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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi mendorong berbagai sektor usaha untuk 

beradaptasi, termasuk dalam pengelolaan transaksi penjualan. Resto Sate Legowo 

sebagai salah satu usaha kuliner lokal masih menggunakan pencatatan manual 

dalam proses kasir, yang rentan terhadap kesalahan dan membutuhkan waktu yang 

cukup lama. Untuk mengatasi hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan membangun aplikasi kasir berbasis desktop yang dapat membantu 

mempercepat dan mempermudah proses transaksi di Resto Sate Legowo. Metode 

yang digunakan dalam pengembangan sistem ini adalah Rapid Application 

Development (RAD) alat bantu perancangan sistem yang digunakan adalah UML 

(unified modelling language) yang memungkinkan proses pengembangan berjalan 

lebih cepat dengan melibatkan pengguna secara aktif dalam setiap tahapan. 

Aplikasi ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman Java dan database 

MySQL untuk menyimpan data transaksi dan menu. Hasil dari penelitian ini 

adalah sebuah aplikasi kasir yang mampu mencatat transaksi penjualan, mencetak 

struk, serta menyajikan laporan harian secara otomatis. Uji coba sistem 

menunjukkan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik dan memberikan 

kemudahan bagi pegawai dalam mengelola transaksi. Dengan adanya aplikasi ini, 

diharapkan efisiensi operasional di Resto Sate Legowo dapat meningkat secara 

signifikan. 

Kata Kunci: Aplikasi Kasir, Resto, Desktop, Rapid Application Development 

(RAD), Transaksi Penjualan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

 
 

ABSTRACT 

The advancement of information technology encourages various business 

sectors to adapt, including in managing sales transactions. Resto Sate Legowo, as 

a local culinary business, still relies on manual recording for cashier operations, 

which is prone to errors and takes considerable time. To address this issue, this 

study aims to design and develop a desktop-based cashier application to help 

accelerate and simplify the transaction process at Resto Sate Legowo. The 

development method used in this system is Rapid Application Development 

(RAD), with Unified Modeling Language (UML) as the design tool. This method 

allows for faster development by actively involving users in each stage of the 

process. The application is built using the Java programming language and 

MySQL as the database to store transaction and menu data. The result of this 

study is a cashier application capable of recording sales transactions, printing 

receipts, and generating daily reports automatically. System testing shows that the 

application functions properly and provides convenience for staff in managing 

transactions. With this application, it is expected that operational efficiency at 

Resto Sate Legowo can be significantly improved. 

Keywords: Cashier Application, Restaurant, Desktop, Rapid Application 

Development (RAD), Sales Transactions 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1    Latar Belakang Penelitian 

Perkembangan dunia teknologi informasi dan internet saat ini semakin cepat 

memasuki berbagai bidang, sehingga kini semakin banyak usaha yang berusaha 

meningkatkan usahanya terutama dalam bidang bisnis kuliner yang sangat 

berkaitan erat dengan teknologi itu sendiri. Hal ini didukung oleh pernyataan 

bahwa kegunaan komputer dan internet pada aplikasi bisnis adalah untuk 

menyediakan informasi dengan cepat dan tepat. Informasi ini ibarat darah yang 

mengalir di dalam tubuh suatu usaha kuliner. Jika di dalam suatu usaha kuliner, 

informasi tersebut terhenti atau terhambat, maka sistem usaha kuliner akan 

menjadi tidak sistematis (Mutiyandani & Sanwasih, 2021) 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah memberikan dampak 

signifikan pada berbagai sektor, termasuk industri kuliner. Pengelolaan 

operasional resto yang efektif dan efisien menjadi kunci dalam memberikan 

pelayanan terbaik kepada pelanggan. Salah satu aspek penting dalam operasional 

resto adalah pengelolaan transaksi penjualan. Sistem kasir yang masih mencatat 

menggunakan buku seringkali menimbulkan berbagai kendala, seperti kesalahan 

pencatatan, waktu pelayanan yang lambat, hingga kurangnya laporan penjualan 

yang terintegrasi. 

Dalam era digital saat ini, sistem manajemen penjualan yang efisien 

merupakan kebutuhan vital bagi berbagai jenis usaha, baik besar maupun kecil. 

Usaha kecil dan menengah (UKM), khususnya memerlukan solusi yang tidak 



 
 

 
 

hanya hemat biaya tetapi juga andal dan mudah digunakan untuk mengelola 

transaksi penjualan, inventaris, dan laporan keuangan (Samosir, 2024) 

Resto Sate Legowo merupakan salah satu resto yang memiliki reputasi baik 

dalam menyajikan hidangan khas sate. Namun, seiring dengan peningkatan 

jumlah pelanggan, sistem pencatatan transaksi yang masih menggunakan nota 

mulai dirasa kurang optimal. Oleh karena itu, diperlukan sebuah solusi berupa 

aplikasi kasir berbasis desktop yang dapat membantu proses pencatatan transaksi, 

pengelolaan menu, dan penyediaan laporan penjualan secara otomatis dan akurat. 

Dengan adanya aplikasi kasir berbasis desktop ini, diharapkan Resto Sate 

Legowo dapat meningkatkan efisiensi operasional, mengurangi kesalahan 

pencatatan, dan memberikan pelayanan yang lebih cepat dan memuaskan kepada 

pelanggan. 

Berdasarkan permasalahan diatas, selanjutnya saya selaku pelaku penulis 

akan membuat suatu rancang bangun atau sebuah aplikasi berbasis desktop  

dengan judul “Rancang Bangun Aplikasi Kasir Pada Resto Sate Legowo Berbasis 

Desktop” 

 

1.2 Identifikasi dan Rumusan Masalah 

1.2.1  Identifikasi masalah 

 Beìrdasarkan latar beìlakang masalah di atas peìneìliti meìngideìntifikasikan 

masalah seìbagai beìrikuìt:   

1. Dalam transaksi peìnjuìalan, kasir masih meìlakuìkan peìncatatan meìngguìnakan 

keìrtas, seìhingga akan meìmakan waktuì yang leìbih lama. 



 
 

 
 

2. Bagian kasir haruìs meìlakuìkan peìrhituìngan manuìal uìntuìk seìtiap peìmbuìatan 

nota dari seìtiap peìsanan yang ada, seìhingga ada poteìnsi keìsalahan hituìng 

dalam seìtiap transaksi. 

3. Laporan keìuìangan yang masih meìncatat didalam peìmbuìkuìan, seìhingga 

peìgawai haruìs meìncatat uìlang seìluìruìh transaksi yang ada. Seìhingga ada 

poteìnsi keìhilangan atauì keìruìsakan.  

1.2.2 Rumusan Masalah 

 Beìrdasarkan latar beìlakang di atas dapat disimpuìlkan bahwa ruìmuìsan 

masalah yang akan dibahas yaituì: “Bagaimana meìmbanguìn seìbuìah aplikasi kasir 

beìrbasis deìsktop yang eìfisieìn dan uìseìr-frieìndly uìntuìk Reìsto Sateì Leìgowo guìna 

meìningkatkan keìceìpatan dan akuìrasi transaksi peìnjuìalan”. 

 

1.3  Tujuan Penelitian 

Tuìjuìan peìnuìlis dalam meìlakuìkan peìneìlitian adalah “Meìrancang dan 

Meìmbanguìn aplikasi kasir beìrbasis deìsktop uìntuìk meìmpeìrmuìdah peìngeìlolaan 

transaksi di Reìsto Sateì Leìgowo”. 

 

1.4  Batasan Masalah  

Adapuìn batasan masalah dalam meìrancang dan meìmbanguìn aplikasi kasir 

ini adalah : 

1. Aplikasi hanya akan meìnangani transaksi peìnjuìalan dan laporan keìuìangan, 

tanpa fituìr tambahan seìpeìrti peìmeìsanan onlineì atauì loyalty program. 

2. Peìngguìna aplikasi ini teìrbatas pada kasir dan peìmilik  Reìsto Sateì Leìgowo. 

 



 
 

 
 

1.5 Kegunaan Penelitian 

1.5.1 Kegunaan Bagi Resto Sate Legowo 

   Meìmpeìrmuìdah peìngeìlolaan transaksi, meìnguìrangi reìsiko keìsalahan 

peìncatatan, dan meìmbeìrikan gambaran keìuìangan yang leìbih jeìlas uìntuìk 

meìnduìkuìng peìngambilan keìpuìtuìsan. 

1.5.2 Kegunaan Bagi Pelanggan 

 Meìningkatkan keìnyamanan dan keìpuìasan peìlanggan Reìsto Sateì Leìgowo 

deìngan layanan yang leìbih ceìpat dan minim keìsalahan. 

1.5.3 Kegunaan Bagi Peneliti 

 Dapat diguìnakan seìbagai bahan acuìan atauì stuìdi kasuìs dalam peìneìlitian-

peìneìlitian beìrikuìtnya yang beìrkaitan deìngan peìngeìmbangan aplikasi kasir atauì 

sisteìm manajeìmeìn peìrseìdiaan. 

  

1.6  Lokasi Dan Waktu Penelitian 

 Lokasi peìneìlitian yang dilakuìkan yaituì di Reìsto Sateì Leìgowo Jl. Jeìndral 

Suìdirman Keìluìrahan Guìnuìng Ibuìl Barat, Keìcamatan Prabuìmuìlih Timuìr. Waktuì 

peìneìlitian ini dilaksanakan seìlama eìnam buìlan (Januìari sampai Juìni 2025). 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

 Sisteìmatika peìnuìlis ini meìmbantuì agar Skripsi ini agar leìbih teìrarah pada 

masalah yang dibahas seìhingga tidak meìnyimpang dari keìteìntuìan dan tuìjuìan yang 

diteìrapkan deìngan sisteìmatika peìnuìlisan: 

 

 



 
 

 
 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini beìrisiskan teìntang  latar beìlakang, ideìntifikasi masalah, 

ruìmuìsan masalah batasan masalah, tuìjuìan peìneìlitian, manfaat 

peìneìlitian dan sisteìmatika peìnuìlisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini beìrisikan teìori yang beìruìpa peìngeìrtian dan deìfinisi yang 

diambil dari kuìtipan buìkuì dan juìrnal yang beìrkaitan deìngan 

peìnyuìsuìnan Skripsi ini. 

BAB III OBJEK DAN METODE PENELITIAN 

Bab ini beìrisikan teìntang objeìk dari peìneìlitian dan meìtodeì yang 

akan diguìnakan peìnuìlis dalam meìlaksanakan peìneìlitian. 

BAB IV ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

 Bab ini beìrisikan teìntang analisis dan peìrancangan sisteìm yang 

akan diguìnakan peìnuìlis dalam meìlaksanakan peìneìlitian. 

BAB V HASI DAN PEMBAHASAN 

  Bab ini beìrisikan teìntang hasil dan peìmbahasan yang diguìnakan 

peìnuìlis dalam meìlaksanakan peìneìlitian. 

BAB VI PENUTUP 

  Bab ini beìrisikan teìntang keìsimpuìlan keìseìluìruìhan isi Skripsi seìrta 

saran keìpada bagian kasir Reìsto Sateì Leìgowo 

 



 
 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1  Studi Pustaka 

2.1.1  Pengertian Rancang Bangun 

Rancang bangun adalah adalah tahapan dari setelah analisis dari siklus 

pengembangan sistem yang merupakan pendefinisian dari kebutuhan-kebutuhan 

fungsional, serta menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk yang dapat 

berupa penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa (Reyhan et al., 2024). 

Rancang bangun merupakan suatu kegiatan dalam menerjemahkan hasil 

analisa menjadi bentuk satu perangkat lunak (software), kemudian membuat / 

menciptakan suatu sistem atau sistem yang sudah ada di perbaiki supaya 

mendapat kinerja yang lebih maksimal (Reyhan et al., 2024). 

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Rancang bangun adalah 

proses penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa untuk membuat dan 

menciptakan sistem yang baru untuk mengatasi permasalahan yang ada. 

2.1.2 Pengertian Aplikasi 

Aplikasi adalah perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan 

komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan pengguna 

(Reyhan et al., 2024). 

Aplikasi adalah sebuah perangkat lunak (sofware) atau program komputer 

yang beroperasi pada sistem tertentu yang diciptakan dan dikembangkan untuk 

melakukan perintah tertentu (Syafrial et al, 2020). 



 

 
 

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Aplikasi adalah sebuah 

program perangkat lunak (sofware) yang berfungsi untuk melaksanakan berbagai 

tugas maupun pekerjaan tertentu yang diperintahkan oleh pengguna. 

2.1.3 Pengertian Kasir 

Kasir merupakan aplikasi point of sale yang ditujukan untuk memudahkan 

pembisnis untuk mengatur transaksi yang terjadi di meja kasir  (Rahmat & Diyani, 

2024). 

Kasir adalah program yang dirancang sedemikian rupa dan dimaksudkan 

untuk menyederhanakan proses transaksi penjualan atau pembelian satu atau lebih 

barang dalam satu waktu (Zein Akbar et al., 2022)  

Dari pengertian diatas  dapat disimpulkan bahwa Kasir adalah sistem yang 

memudahkan dalam proses transaksi untuk mempersingkat waktu. 

2.1.4 Pengertian Resto  

Resto merupakan salah satu tempat makan dimana masyarakat 

menghabiskan waktu bersama kerabat baik untuk makan, minum, membaca, 

maupun untuk tempat hiburan atau bertukar cerita (Sunarya et al., 2021). 

Resto merupakan sebuah area dimana yang menyajikan santapan kuliner 

untuk konsumsi publik dan juga memiliki berbagai layanan untuk membuat 

pelanggan merasa betah saat makan (Soleha et al., 2023). 

Dari pengertian diatas  dapat disimpulkan bahwa Resto adalah tempat atau 

area yang menyajikan berbagai santapan kuliner. 

 

 



 

 
 

2.1.5 Pengertian Java 

Java merupakan bahasa pemrograman tingkat tinggi yang berorientasi pada 

object dan program Java tersusun dari bagian yang disebut dengan Class 

(Hartiwati, 2022). 

Java adalah bahasa pemrograman yang banyak digunakan dalam 

pengembangan aplikasi desktop karena sifatnya yang platform-independent dan 

dukungannya terhadap pemrograman berorientasi objek  (Samosir, 2024). 

Dari pengertian diatas  dapat disimpulkan bahwa Java adalah bahasa 

pemrograman tingkat tinggi yang dapat diterapkan pada banyak platform. 

2.1.6 Pengertian MySQL 

 MySQL adalah databaseì seìrveìr yang gratis deìngan liseìnsi GNUì Geìneìral 

Puìblic Liceìnseì (GPL) seìhingga dapat Anda pakai uìntuìk keìpeìrluìan pribadi atauì 

komeìrsial tanpa haruìs meìmbayar liseìnsi yang ada (Kalsuìm Sireìgar eìt al., 2024).. 

MySQL adalah seìbuìah impleìmeìntasi dari sisteìm manajeìmeìn databaseì 

reìlasional (RDBMS) yang didistribuìsikan seìcara gratis dibawah liseìnsi GPL 

(Geìneìral Puìblic Liceìnseì), (Rafi & Puìrnama, 2024). 

Dari peìngeìrtian diatas  dapat disimpuìlkan bahwa MySQL adalah  peìrangkat 

luìnak yang beìrsifat opeìn souìrceì. seìsuìai namanya, bahasa standar yang diguìnakan 

adalah SQL, yang meìruìpakan bahasa standar uìntuìk peìngolahan databaseì. 

2.1.7 Pengertian NetBeans 

Neìtbeìans meìruìpakan salah satuì aplikasi yang bisa diguìnakan dalam 

peìmrograman Java  (Uìlvah dan Nuìr Annisa 2024) 



 

 
 

NeìtBeìans meìruìpakan seìbuìah Inteìgrateìd Deìveìlopmeìnt Eìnvironmeìnt (IDEì) 

yang diguìnakan uìntuìk peìngeìmbangan peìrangkat luìnak beìrbasis Java (Yanto eìt al., 

2023). 

Dari peìngeìrtian diatas dapat disimpuìlkan bahwa NeìtBeìans adalah salah satuì 

aplikasi yang bisa diguìnakan dalam peìmrograman Java. 

 

2.2 Penelitian Terdahulu 

Peìneìlitian teìrdahuìluì ini meìnjadi salah satuì acuìan peìnuìlis dalam meìlakuìkan 

peìneìlitian seìhingga peìnuìlis dapat meìmpeìrkaya teìori yang diguìnakan dalam 

meìngkaji peìneìlitian yang dilakuìkan. Peìnuìlis meìngangkat beìbeìrapa peìneìlitian 

seìbagai reìfeìreìnsi dalam meìmpeìrkaya bahan kajian pada peìneìlitian peìnuìlis. 

Beìrikuìt meìruìpakan peìneìlitian teìrdahuìluì beìruìpa beìbeìrapa juìrnal teìrkait deìngan 

peìneìlitian yang dilakuìkan peìnuìlis : 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

N

o 

Penulis/tah

un 

Judul Persamaa

n 

Perbedaan Hasil 

1. (Neìndi eìt 

al., 2024) 

Rancang 

Banguìn 

Sisteìm 

Aplikasi 

Kasir 

Pintar 

Eìnteìrpriseì 

Reìsouìrceì 

Planning 

(EìRP) 

Beìrbasis 

Odoo pada 

UìMKM 

meìningkatk

an eìfisieìnsi 

opeìrasional 

dan 

layanan 

peìlanggan 

beìrbasis 

Eìnteìrpriseì 

Reìsouìrceì 

Planning 

(EìRP) 

meìngguìnak

an platform 

Odoo 

meìrancang dan 

meìngimpleìmeìntas

ikan sisteìm 

aplikasi kasir 

pintar beìrbasis 

Eìnteìrpriseì 

Reìsouìrceì 

Planning (EìRP) 



 

 
 

Ruìmah 

Makan 

Tradisional 

Uìni Mita 

Lintauì 

2. (Ambarwati 

eìt al., 2024) 

Rancang 

Banguìn 

Aplikasi 

Kasir 

Tabuìng 

Gas 

Meìngguìnak

an  Scan 

Barcodeì 

Pada UìD 

Makmuìr 

Bojoneìgoro 

peìncatatan 

transaksi 

seìcara 

manuìal 

yang 

meìmakan 

waktuì dan 

reìntan 

teìrhadap 

keìsalahan. 

Aplikasi ini 

dirancang 

deìngan 

meìngguìnak

an modeìl 

peìngeìmban

gan 

Wateìrfall, 

yang 

meìlipuìti 

analisis 

keìbuìtuìhan, 

deìsain, 

impleìmeìnta

si, dan 

peìnguìjian. 

sisteìm kasir 

beìrbasis barcodeì 

dirancang 

meìngguìnakan 

meìtodeì Rapid 

Application 

Deìveìlopmeìnt 

(RAD) 

3. (Muìtiyanda

ni & 

Sanwasih, 

2021) 

Peìrancanga

n  Aplikasi 

Kasir 

(Stuìdi 

Kasuìs: 

Ruìmah 

Makan 

Padang 

Anak 

Minang)  

meìrancang 

suìatuì 

aplikasi 

yang dapat 

meìmbantuì 

peìngeìlolaa

n data kasir 

deìngan 

baik pada 

Reìstoran 

Padang 

Anak 

Minang 

Meìtodeì 

yang 

diguìnakan 

dalam 

peìrancangan 

dan 

peìmbuìatan 

peìrangkat 

luìnak ini 

adalah 

meìtodeì 

Wateìrfall 

Sisteìm Aplikasi 

Kasir  

4. (Waruìwuì & 

Kuìrniawan, 

2024) 

Rancang 

Banguìn 

Sisteìm 

Informasi 

Aplikasi 

Kasir Toko 

toko Deìli 

Jaya 

Martuìbuìng 

meìnghituìn

g beìlanjaan 

peìmbeìli 

Sisteìm ini 

meìngguìnak

an akronim 

dalam duìnia 

peìmrograma

n yaituì 

Sisteìm ini 

nantinya akan 

diguìnaka oleìh 

kasir uìntuìk 

meìnyimpan, 

meìnampilkan, 



 

 
 

Deìli Jaya 

Martuìbuìng 

Storeì 

Cashieìr 

Application 

Information 

Systeìm 

Deìsignp 

seìcara 

manuìal 

deìngan 

meìngguìnak

an bantuìan 

kalkuìlator 

CRUìD. meìnguìbah, seìrta 

meìnghapuìs data 

barang didalam 

databaseì. 

5. (Hafizah eìt 

al., 2024) 

Rancang 

Banguìn 

Aplikasi 

Kasir Pada 

Keìdai Kopi 

Fauìzan 

peìmbuìatan 

laporan 

manuìal 

meìngguìnak

an 

peìnuìlisan 

tangan 

dapat 

meìmakan 

waktuì yang 

lama dan 

meìningkatk

an risiko 

keìhilangan 

atauì 

teìrseìlipnya 

beìrkas. 

Beìrbasis 

weìb 

rancangan 

peìnjuìalan yang 

dapat meìnghindari 

keìmuìngkinan 

huìman eìror yaituì 

meìmbuìat suìatuì 

sisteìm yang 

mampuì meìngolah 

data transaksi. 

Suìmbeìr : Data dikeìlola oleìh peìneìliti 2024 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

2.3 Kerangka Pikir 

Keìrangka pikir adalah uìraian atauì peìrnyataan meìngeìnai keìrangka dalam 

meìmeìcahkan masalah yang dihadapi di Reìsto Sateì Leìgowo, Kota Prabuìmuìlih 

yang teìlah diideìntifikasi dan diruìmuìskan. Dimuìlai dari peìrmasalahan yang 

dihadapi seìbeìluìm adanya sisteìm sampai impleìmeìntansinya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Suìmbeìr : Data dikeìlola oleìh peìneìliti 2024 

Gambar 2.1 Kerangka Pikir 

 

 

Masalah (Peìngeìlolaan 

transaksi kasir masih 

meìngguìnakan buìkuì atauì nota) 

 

Dampak (Keìndala 

transaksi kasir dan 

meìmbuìat laporan 

keìuìangan) 

Soluìsi (Meìrancang 

Sisteìm aplikasi kasir 

beìrbasis deìsktop 

meìngguìnakan peìmrograman 

java) 

Hasil (Sisteìm ini 

meìmbantuì kasir dalam 

meìngeìlola transaksi peìnjuìalan 

agar leìbih eìfisieìn) 



 

 
 

Keìteìrangan Keìrangka Pikir : 

1. Masalah : Peìngeìlolaan transaksi aplikasi kasir di Reìsto Sateì Leìgowo 

masih dilakuìkan seìcara manuìal, deìngan cara meìncatat dibuìkuì atauì nota. 

2. Dampak : Timbuìl keìndala dalam transaksi kasir dan meìmbuìat laporan 

keìuìangan, seìhingga meìngakibatkan keìruìgian bagi peìlanggan mauìpuìn bagi 

pihak Reìsto. 

3. Soluìsi : Meìrancang dan meìmbanguìn aplikasi kasir pada Reìsto Sateì 

Leìgowo beìrbasis Deìsktop diharapkan meìmpeìrmuìdah pihak Reìsto dalam 

meìngeìlola keìuìangan seìrta meìningkatkan peìngalaman bagi peìlanggan. 

4. Hasil : Mampuì meìningkatkan transaksi pada Reìsto Sateì Leìgowo, 

meìminimalisir teìrjadi keìsalahan, laporan keìuìangan yang dihasilkan leìbih 

ceìpat dan akuìrat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

BAB III 

OBJEK DAN METODE PENELITIAN 

 

3.1    Objek Penelitian 

Objeìk Peìneìlitian yang diamati oleìh peìnuìlis yaituì meìncari informasi yang 

dibuìtuìhkan, meìngideìntifikasi masalah, seìrta meìwawancarai pihak teìrkait dan 

meìngeìtahuìi sisteìm yang dibuìtuìhkan. Dalam peìneìlitian ini, yang meìnjadi teìmpat 

peìneìlitian adalah Reìsto Sateì Leìgowo Prabuìmuìlih yang teìrleìtak di Jalan Jeìndral 

Suìdirman, Keìluìrahan Guìnuìng Ibuìl Barat, Keìcamatan Prabuìmuìlih Timuìr, Kota 

Prabuìmuìlih, Suìmateìra Seìlatan. 

3.1.1 Sejarah Singkat Resto Sate Legowo 

Sateì Leìgowo peìrtama kali beìrdiri pada tahuìn 2012 di Kota Prabuìmuìlih, 

didirikan oleìh seìorang wirauìsaha yang beìrnama bapak Suìtiman. Peìrtama kali 

beìrdiri nama Sateì Leìgowo meìngguìnakan nama Sateì Soeìpardi, seìjak seìiringnya 

waktuì peìmilik meìngganti nama meìnjadi Sateì Leìgowo, peìmilik meìruìpakan 

keìtuìruìnan asli Jawa yang meìrantauì peìrtama kali keì Paleìmbang ikuìt juìalan Sateì 

Soeìpardi, seìjak dari situìlah meìmuìtuìskan buìka uìsaha seìndiri deìngan modal seìndiri 

deìngan nama yang sama di Kota yang beìrbeìda yaituì kota Prabuìmuìlih.  

Sateì Leìgowo muìlai teìrkeìnal dimasyarakat Prabuìmuìlih teìruìtama bagi orang-

orang peìcinta kuìlineìr, deìngan meìngguìnakan buìmbuì khas sateì ini muìlai disuìkai 

oleìh masyarakat seìteìmpat, bahkan dari luìar kota seìpeìrti Muìara Eìnim, Batuìraja, 

Indralaya dan Paleìmbang. 

Sateì Leìgowo meìmeìliki ciri khas yaituì potongan yang beìsar-beìsar seìpeìrti 

daduì meìskipuìn beìsar-beìsar teìtapi meìmliki teìktuìr yang leìmbuìt, Sateì Leìgowo juìga 



 

 
 

meìmiliki ciri khas lain yaituì meìngguìnakan daging pilihan uìntuìk peìmbuìatan 

Sateìnya tanpa meìngguìnakan daging campuìran. 

Sateì Leìgowo ini meìnyeìdiakan beìrbagai Sateì, teìruìtama Sateì Kambing, Sateì 

Sapi, Sateì Ayam, seìlain Sateì teìrdapat kuìlineìr lainya seìpeìrti Guìlai Kambing, 

Tongseìng Kambing, Tongseìng Ayam, dan Tongseìng Sapi. Sateì Leìgowo ini 

beìrteìmpat di Jl. Jeìndral Suìdirman, Keìl. Guìnuìng Ibuìl Barat, Keìc. Prabuìmuìlih 

Timuìr, kota Prabuìmuìlih. 

3.1.2 Visi dan Misi Resto Sate Legowo 

1. Visi : Meìnjadi Reìsto teìrbaik yang dikeìnal luìas kareìna cita rasa yang 

auìteìntik, peìlayanan yang beìrkuìalitas dan komitmeìn teìrhadap keìpuìasan 

peìlanggan. 

2. Misi : 

a. Meìnyajikan Sateì deìngan reìseìp tradisional yang meìngguìnakan bahan-

bahan beìrkuìalitas teìrbaik. 

b. Meìmbeìrikan peìngalaman beìrsantap yang hangat dan nyaman bagi seìmuìa 

peìlanggan. 

c. Meìningkatkan standar keìbeìrsihan dan peìlayanan uìntuìk meìmastikan 

keìpuìasan peìlanggan. 

d. Meìmbeìrdayakan teìnaga keìrja lokal deìngan peìlatihan yang beìrfokuìs pada 

kuìalitas dan keìramahan. 

eì. Meìnjalin huìbuìngan eìrat deìngan peìmasok lokal uìntuìk meìnduìkuìng  

keìbeìrlanjuìtan komuìnitas. 

 

 



 

 
 

3.1.3 Struktur Organisasi Resto Sate Legowo 

 

 

 

 

  

 

 

 

Suìmbeìr : Reìsto Sateì Leìgowo Prabuìmuìlih 2024 

Gambar 3.1 Struktur Organisasi Resto Sate Legowo 

3.1.4  Deskripsi tugas 

 Uìntuìk meìleìngkapi struìktuìr organisasi suìatuì peìruìsahaan dipeìrluìkan uìraian 

tuìgas yang akan meìnjeìlaskan tuìgas dan tangguìng jawab masing-masing fuìngsi 

dalam Reìsto. Uìraian jabatan pada Reìsto Sateì Leìgowo Prabuìmuìlih adalah seìbagai 

beìrikuìt : 

1. Tuìgas Peìmilik Uìsaha : 

a. Meìrancang dan Meìngeìmbangkan Uìsaha 

b. Meìngeìlola Keìuìangan 

c. Meìngeìlola opeìrasional harian 

d.  Meìnjaga Huìbuìngan deìngan Peìlanggan 

eì. Meìmbanguìn Reìlasi Bisnis 

2. Tuìgas Kasir : 

 a. Meìmproseìs peìmbayaran 

 b. Meìncatat data peìnjuìalan 

 c. Meìnangani komplain 

Peìmilik Uìsaha 

Suìtiman 

Kasir 

Ayuì 

Peìgawai 

1. Tosin 

2. Taslim 

3. Ahmad 
 

 

Cheìf 

1. Iis 

2. Suìryati 

 



 

 
 

 d. Meìnyapa peìlanggan 

3. Tuìgas cheìf :  

 a. Meìneìntuìkan dan meìnakar bahan-bahan masakan 

 b. Meìmasak dan meìnyajikan hidangan 

 c. Meìreìncanakan meìnuì 

 d. Meìmastikan kuìalitas makanan 

 eì. Meìmeìriksa keìbeìrsihan dan fuìngsionalitas peìralatan, peìrseìdiaan, dan areìa  

keìrja 

4. Tuìgas peìgawai : 

 a. Meìmbeìrsihkan dan meìnyiapkan seìmuìa peìralatan makan dan minuìm, laluì 

meìleìtakannya seìsuìai deìngan teìmpatnya. 

 b.  Meìnata seìcara keìseìluìruìhan meìja Reìsto agar siap uìntuìk dipakai. 

 c.  Meìmbeìrsihkan sideì stand. 

 d. Meìngeìceìk dan meìnyiapkan buìkuì meìnuì makanan dan minuìman pada 

seìtiap meìja. 

 

3.2    Metode Penelitian 

Meìnuìruìt (Charismana eìt al., 2022) Meìtodeì peìneìlitian adalah seìbagai teìknik 

peìnguìmpuìlan data uìntuìk meìmeìcahkan masalah, meìneìmuìkan soluìsi, dan teìknik 

uìntuìk meìmbanguìn huìbuìngan antara data dan meìtodeì deìngan meìngeìvaluìasi hasil 

peìneìlitian seìcara akuìrat Meìtodeì yang diguìnakan uìntuìk meìnyuìsuìn Skripsi ini 

meìngguìnakan meìtodeì peìneìlitian deìskriptif deìngan peìndeìkatan kuìalitatif yaituì 

peìnggambaran seìcara meìnyeìluìruìh, luìas dan meìndalam, seìrta data informasi yang 

beìrbeìntuìk kalimat veìrbal, buìkan beìruìpa simbol angka atauì bilangan. 



 

 
 

3.2.1 Jenis dan Sumber Data 

3.2.1.1 Jenis Data  

Beìrikuìt jeìnis data yang diguìnakan oleìh peìnuìlis dalam peìneìlitian Skripsi 

yaituì meìngguìnakan data  kuìalitatif. 

Data Kuìalitatif teìrdiri dari data deìskriptif, narasi, atauì teìks yang 

meìndiskripsikan dan meìnjeìlaskan feìnomeìna yang teìrjadi di masyarakat seìcara 

rinci dan leìngkap. 

3.2.2.2  Sumber data 

Beìrikuìt suìmbeìr data yang diguìnakan oleìh peìnuìlis dalam peìneìlitian Skripsi 

yaituì seìbagai beìrikuìt : 

1.  Data Primer 

Suìmbeìr data primeìr dalam Skripsi ini meìruìpakan data yang dipeìroleìh 

langsuìng dari informan yaituì, peìmilik Reìsto Sateì Leìgowo Bapak Suìtiman. 

2. Data Sekunder 

Data seìkuìndeìr meìruìpakan data peìnduìkuìng informasi primeìr yang 

dipeìroleìh baik dari dokuìmeìn, buìkuì bacaan, inteìrneìt mauìpuìn obseìrvasi. 

3.2.2  Teknik pengumpulan data 

Teìknik yang diguìnakan dalam meìnguìmpuìlkan data pada peìneìlitian ini, yaituì 

seìbagai beìrikuìt: 

1.  Observasi (Observation) 

Teìknik obseìrvasi dilakuìkan deìngan cara meìndatangi langsuìng Reìsto 

Sateì Leìgowo Prabuìmuìlih dan meìncatat seìcara teìliti seìrta sisteìmatis 

keìadaan yang seìdang diteìliti langsuìng keì objeìk peìneìlitian, seìhingga 



 

 
 

mampuì meìnguìmpuìlkan data seìkaliguìs meìmpeìlajari apa saja yang ada pada 

Reìsto Sateì Leìgowo. 

2. Wawancara (interview) 

Teìknik wawancara atauì inteìrvieìw adalah meìtodeì peìnguìmpuìlan data 

deìngan cara tanya jawab seìcara langsuìng deìngan pihak yang teìrkait 

deìngan masalah yang diteìliti. Deìngan meìtodeì ini, diharapkan dapat 

dipeìroleìh keìteìrangan yang jeìlas dan leìngkap seìsuìai deìngan tuìjuìan 

peìneìlitian. Inteìrvieìw yang dilakuìkan peìnuìlis yaituì deìngan meìngajuìkan 

beìbeìrapa peìrtanyaan seìcara lisan keìpada bapak Suìtiman seìlakuì peìmilik 

Reìsto Sateì Leìgowo Prabuìmuìlih. 

3. Studi pustaka (Library Research) 

Didalam stuìdi puìstaka ini, peìneìliti meìnguìmpuìlkan data dan 

informasi dari beìrbagai suìmbeìr diantaranya buìkuì, juìrnal, artikeìl, seìrta 

peìneìlitian-peìneìlitian teìrdahuìluì seìbagai reìfeìreìnsi dalam peìneìlitian ini. 

 

3.2.3  Metode pengembangan sistem 

Dalam Peìmbuìatan Skripsi ini meìtodeì peìngeìmbangan sisteìm yang diguìnakan 

oleìh peìnuìlis adalah Rapid Application Deìveìlopmeìnt (RAD), yaituì meìtodeì yang 

meìmanfaatkan konseìp inkreìmeìntal iteìratif, namuìn meìneìkankan teìnggat waktuì dan 

eìfeìsieìn biaya seìsuìai keìbuìtuìhan (Uìtami eìt al., 2023). Keìleìbihan meìtodeì ini adalah 

dapat meìnyeìsuìaikan keìbuìtuìhan dan keìinginan peìlanggan. Keìkuìrangannya adalah 

tidak dapat beìkeìrja deìngan tim beìsar.Beìrikuìt meìruìpakan aluìr dari proseìs 

peìneìlitian meìngguìnakan meìtodeì Rapid Application Deìveìlopmeìnt (RAD) yang 

dapat dilihat pada dibawah ini : 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Tahapan Metode Rad 

Meìtodeì Rad  meìmpuìnyai 4 tahapan yang beìriringan yaituì seìbagai beìrikuìt  

1. Peìreìncanaan  

Pada tahap peìrtama yaituì tahap peìreìncanaan dan komuìnikasi seìcara 

langsuìng. Alhasil, seìmuìa pihak yang teìrlibat aktif dalam 

peìrkeìmbangannya masing – masing. 

2. Deìsain Sisteìm 

Deìsain Sisteìm adalah proseìs meìrancang eìleìmeìn-eìleìmeìn suìatuì sisteìm 

meìnjadi satuì keìsatuìan yang beìrfuìngsi. Deìsain Sisteìm ini beìrtuìjuìan uìntuìk 

meìmeìnuìhi keìbuìtuìhan peìngguìna dan meìmbeìrikan gambaran reìalisasi 

Sisteìm yang akan dibanguìn. 

3. Peìngeìmbangan Sisteìm  

Tahap ini yaituì masih teìrdapat keìteìrlibatan dari seìluìruìh pihak. 

Artinya,. Uìseìr teìrlibat dalam peìnguìjian peìrangkat luìnak. Peìrbaikan akan 

diteìrapkan seìgeìra seìteìlah peìngguìna meìneìmuìkan buìg. Keìtika peìngguìna puìas 



 

 
 

deìngan rancangan peìrangkat luìnak seìteìlah beìrbagai peìrbaikan, maka masuìk 

keì proseìs keìrja ditahap akhir yaituì impleìmeìntasi.  

4. Impleìmeìntasi Sisteìm  

Tahap teìrakhir di impleìmeìntasi sisteìm. Rancangan peìrangkat luìnak 

diteìrjeìmahkan keì dalam bahasa meìsin dan dapat diguìnakan.: 

 

3.2.4  Alat bantu perancangan 

Peìrancangan sisteìm dilakuìkan agar meìmbeìrikan gambaran bagaimana aluìr 

proseìs yang teìrjadi pada Sisteìm yang dibuìat. Pada peìneìlitian ini meìngguìnakan 

Uìnifieìd Modeìling Languìageì (UìML) seìbagai alat bantuì peìrancangan sisteìm. 

3.2.5.1 UML (Unified Modelling Language) 

Uìnifieìd Modeìlling Languìageì (UìML) adalah seìbuìah bahasa yang 

beìrdasarkan grafik atauì gambar uìntuìk meìmvisuìalisasi, meìnspeìsifikasikan, 

meìmbanguìn, dan peìndokuìmeìntasian dari seìbuìah sisteìm peìngeìmbangan softwareì 

beìrbasis Objeìct- Orieìnteìd (Suìharni eìt al., 2023). 

Dari deìfinisi di atas dapat di simpuìlkan bawasannya UìML (Uìnifieìd 

Modeìlling Languìageì) adalah kuìmpuìlan dari diagram-diagram yang teìlah meìmiliki 

standar uìntuìk meìrancang, meìmbanguìn dan meìndokuìmeìntasikan seìbuìah sisteìm 

peìrangkat luìnak keì dalam beìntuìk visuìalisasi. Diagram-diagram yang teìrdapat 

dalam peìmodeìlan UìML diantaranya yaituì: 

1. Use Case Diagram 

Uìseì caseì diagram meìruìpakan peìmodeìlan peìrilakuì (beìhavior) dari 

suìatuì sisteìm yang dibuìtuìhkan seìrta diharapkan peìngguìna. Uìseì caseì 

diguìnakan uìntuìk meìngeìtahuìi fuìngsi apa saja yang ada di dalam sisteìm dan 



 

 
 

siapa saja atauì aktor-aktor yang beìrhak meìngguìnakan fuìngsi-fuìngsi 

teìrseìbuìt.(Suìharni eìt al., 2023)  Beìrikuìt ini meìruìpakan simbol-simbol yang 

teìrdapat dalam uìseì caseì diagram :  

Tabel 3.1 Simbol Use Case Diagram 

Simbol Nama Deìskripsi 

 

 

 

Actor 

Diguìnakan uìntuìk meìn- jeìlaskan 

seìsuìatuì atauì seìseìorang yang seìdang 

beìrinteìraksi deìngan sisteìm. 

  

Uìseì Caseì 

Meìnggambarkan suìatuì peìrilakuì dari 

sisteìm tanpa meìnguìngkapkan struìktuìr 

inteìrnal dari sisteìm teìrseìbuìt. 

 Assosiation Jaluìr komuìnikasi antar actor deìngan 

uìseì caseì yang saling beìrpartisipasi. 

 

 

 

Eìxteìnd 

Peìnambahan peìrilakuì keì dalam  uìseì  

caseì  dasar 

yang tidak tahuì teìntang hal 

teìrseìbuìt. 

  

Uìseìcaseì 

geìneìrali- zation 

Huìbuìngan antara uìseì caseì uìmuìm 

deìngan uìseì caseì yang leìbih speìsifik, 

yang meìwarisi dan meìnambah 

fituìr teìrhadapnya. 

 

<incluìdeì>> 

 

Incluìdeì 

Peìnambahan peìrilakuì keì dalam uìseì 

caseì dasar yang seìcara eìksplisit 

meìnjeìlaskan   peìnam- 

bahannya. 

Suìmbeìr : (Suìharni eìt al., 2023)  

2. Activity Diagram 

Diagram aktivitas atauì activity diagram meìnggambarkan workflow 

(aliran keìrja) atauì aktivitas dari seìbuìah sisteìm atauì proseìs bisnis atauì meìnuì 



 

 
 

yang ada pada peìrangkat luìnak (Suìharni eìt al., 2023). Beìrikuìt ini meìruìpakan 

simbol-simbol yang teìrdapat dalam Activity Diagram : 

Tabel 3.2 Simbol Activity Diagram 

Simbol Nama Deìskripsi 

 

 

 

Initial 

Meìnuìnjuìkkan di mana aliran keìrja 

dimuìlai. 

 

 

 

Final 

Meìnuìnjuìkkan di mana aliran keìrja 

beìrakhir. 

 

 

 

Action 

Langkah-langkah 

dalam seìbuìah activity. 

 

 

 

Deìcision 

Meìnuìnjuìkkan di mana 

keìpuìtuìsan akan dibuìat. 

 

 

 

Swimlaneì 

Meìngeìlompokkan 

activitybeìrdasarkan actor. 

 

 

 

Direìcteìd 

Association 

Reìlasi antar keìlas deìngan makna 

keìlas yang  satuì  diguìnakan 

oleìh keìlas lain. 

Suìmbeìr  : (Suìharni eìt al., 2023) 

 

 

 

 



 

 
 

3. Class Diagram 

Class Diagram meìnggambarkan seìrta deìskripsi dari class, atribuìt dan 

objeìk seìrta huìbuìngan satuì sama lain (Suìharni eìt al., 2023). Beìrikuìt adalah 

daftar simbol yang diguìnakan pada class diagram : 

Tabel 3.2 Simbol Class Diagram 

Simbol Nama Deìskripsi 

 

 

 

Class 

Himpuìnan objeìk-objeìk dari 

beìrbagai atribuìt yang meì-miliki 

opeìrasi yang sama. 

 

 

 

Association 

Reìlasi antar keìlas deìngan makna 

uìmuìm dan  biasanya diseìrtai 

muìltiplicity. 

 

 

 

Direìcteìd 

Association 

Reìlasi antar keìlas deìngan makna 

keìlas yang  satuì  diguìnakan 

oleìh keìlas lain. 

 

 

 

Aggreìgation 

Meìngindikasikan keìseì- luìruìhan 

bagian reìla- tionship diseìbuìt 

seìbagai reìlasi. 

 

 

 

Composition 

Reìlasi Composition teìrhadap class 

teìmpat 

dia beìrgantuìng. 

 

 

 

Deìpeìndeìncy 

Meìnuìnjuìkkan opeìrasi pada suìatuì 

class yang meìngguìnakan class 

yang lain. 

 Suìmbeìr : (Suìharni eìt al., 2023) 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

3.2.5 Pengujian Software 

Pada tahap peìnguìjian sisteìm difokuìskan dari seìgi logika dan fuìngsional 

seìrta meìmastikan seìmuìa sisteìm teìlah diuìji, ini dilakuìkan uìntuìk meìminimalisir 

keìsalahan atauìpuìn eìrror dan meìmastikan ouìtpuìt yang dihasilkan seìsuìai deìngan 

apa yang diinginkan. Dalam peìneìlitian ini peìnguìjian softwareì akan meìngguìnakan 

black-box. 

Black Box Teìsting yaituì uìntuìk meìmastikan bahwa aplikasi yang dibanguìn 

teìlah meìmeìnuìhi kriteìria yang dibuìtuìhkan oleìh peìngguìna, seìrta meìmastikan bahwa 

aplikasi beìrjalan deìngan baik dan beìnar (Bouìty eìt al., 2023). 

Peìnguìjian black-box beìruìsaha meìneìmuìkan keìsalahan dalam kateìgori, 

seìbagai beìrikuìt:  

1. Fuìngsi-fuìngsi yang tidak beìnar atauì hilang  

2. Keìsalahan kineìrja 

3. Keìsalahan inteìrfaceì  

4. Keìsalahan dalam struìktuìr data atauì akseìs databaseì eìksteìrnal.  

5. Inisialisasi dan keìsalahan teìrminasi  

Peìnguìjian black-box biasanya ceìndeìruìng diaplikasikan seìlama tahap akhir 

peìnguìjian sisteìm. 

Beìrikuìt adalah tahapan-tahapan black-box teìsting yaituì : 

1. Meìnganalisis Speìsifikasi : Pahami speìsifikasi peìrangkat luìnak yang akan 

diuìji. Ideìntifikasi inpuìt yang valid dan keìluìaran yang diharapkan. 

2. Meìnyuìsuìn Reìncana Peìnguìjian: Buìatlah reìncana peìnguìjian yang meìncakuìp 

skeìnario peìnguìjian, data uìji, dan langkah-langkah yang dipeìrluìkan uìntuìk 

meìnjalankan peìnguìjian. 



 

 
 

3. Meìneìntuìkan Kasuìs Uìji : Buìat kasuìs uìji beìrdasarkan speìsifikasi peìrangkat 

luìnak. Seìtiap kasuìs uìji haruìs meìncakuìp inpuìt yang beìrbeìda dan keìluìaran 

yang diharapkan. 

4. Meìnyiapkan Lingkuìngan Peìnguìjian : Pastikan lingkuìngan peìnguìjian siap 

uìntuìk diguìnakan. Instal peìrangkat luìnak di lingkuìngan peìnguìjian dan 

pastikan seìmuìa alat yang dipeìrluìkan teìrseìdia. 

5. Meìlakuìkan Peìnguìjian : Jalankan kasuìs uìji yang teìlah disuìsuìn. Catat seìtiap 

hasil peìnguìjian, baik yang seìsuìai deìngan keìluìaran yang diharapkan 

mauìpuìn yang tidak. 

6. Meìndokuìmeìntasikan Hasil : Dokuìmeìntasikan hasil peìnguìjian, teìrmasuìk 

seìtiap masalah yang diteìmuìkan dan langkah-langkah yang diambil uìntuìk 

meìngatasi masalah teìrseìbuìt. 

7. Meìreìvieìw dan Meìlaporkan : Tinjauì keìmbali hasil peìnguìjian deìngan tim 

peìngeìmbang. Buìat laporan peìnguìjian yang meìncakuìp teìmuìan uìtama, 

peìrbaikan yang dibuìtuìhkan, dan reìkomeìndasi leìbih lanjuìt. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

BAB IV 

ANALISA DAN PERANCANGAN 

 

4.1  Analisis Permasalahan 

Beìrdasarkan hasil wawancara dan obseìrvasi yang teìlah peìnuìlis lakuìkan 

dapat disimpuìlkan bahwa Sisteìm yang seìdang beìrjalan pada Reìsto Sateì Leìgowo 

masih seìcara manuìal yang dimana peìnuìlisan atauì peìncatatan dibagian Kasir masih 

meìngguìnakan nota atauì buìkuì, seìring meìnyeìbabkan keìsalahan dalam transaksi. 

Pada meìtodeì peìngeìmbangan Sisteìm yang diguìnakan oleìh peìneìliti dalam 

meìrancang Aplikasi Kasir yaituì meìtodeì RAD (Rapid Application Deìveìlopmeìnt), 

yang dimana peìneìliti meìngideìntifikasi peìrmasalahan apa yang seìdang teìrjadi, 

dimana orieìntasinya teìtap pada meìnyeìleìsaikan masalah yang ada pada objeìk.   

4.1.1  Analisis Sistem yang sedang Berjalan  

Analisis Sisteìm adalah suìatuì gambaran teìntang Sisteìm yang seìdang beìrjalan 

di Reìsto Sateì Leìgowo. Analisis Sisteìm yang seìdang beìrjalan guìna meìngeìtahuìi 

proseìs yang seìdang beìrjalan atauì seìdang dikeìrjakan saat ini oleìh Reìsto Sateì 

Leìgowo. Dimana Sisteìm peìncatatan saat ini peìrluì dikeìmbangkan, meìngingat 

masih banyak keìsalahan dalam peìncatatan Transaksi seìhingga meìngakibatkan 

Transaksi dibagian kasir kuìrang akuìrat. 

Analisis Sisteìm yang dipeìroleìh dari tahapan obseìrvasi yang dilakuìkan oleìh 

peìneìliti, dimana keìgiatan yang dipeìrkuìat deìngan dilakuìkan tahapan wawancara 

uìntuìk meìmpeìroleìh data yang leìbih akuìrat dalam meìngeìtahuìi proseìduìr yang 

seìdang beìrjalan saat ini. 

 



 

 
 

4.1.2  Prosedur  yang sedang Berjalan  

Analisis Sisteìm ini meìnjeìlaskan bagaimana jalannya proseìduìr yang teìrjadi 

dalam peìnyampaian informasi yang ada pada Reìsto Sateì Leìgowo. Adapuìn uìseì 

caseì yang seìdang beìrjalan, yaituì seìbagai beìrikuìt : 

Mengelola Data Transaksi

Kasir

Transaksi Aplikasi Kasir Masih 

Menggunakan Nota

Laporan Keuangan Dicatat dalam 

Buku

Datang ke Resto

Pelanggan

Nota

 
  Suìmbeìr : Peìnuìlis 2025 

Gambar 4.1  use case yang sedang berjalan 

Pada gambar 4.1 diatas, meìmiliki duìa aktor yang dimana kasir dan 

peìlanggan. Proseìs dimuìlai kasir yang meìncatat Transaksi dan laporan keìuìangan. 

 

4.2  Perancangan Sistem 

Beìrdasarkan dari Sisteìm yang teìlah dianalisis, maka peìneìliti meìnguìsuìslkan 

sisteìm beìrbasis deìsktop uìntuìk meìmbantuì meìncatat Transaksi Kasir pada Reìsto 

Sateì Leìgowo. Para peìrancangan sisteìmini meìnggguìnakan alat bantuì beìruìpa 

peìrancangan UìML (Uìnifieìd Modeìling Languìageì), yang teìrdiri dari uìseì caseì 

diagram, activity diagram dan class diagram. 



 

 
 

Peìrancangan ini adalah tahapan keì duìa dari meìtodeì peìngeìmbangan Sisteìm 

yang diguìnakan. Yang dimana tahapan ini peìneìliti beìkeìrja sama deìngan peìngguìna 

(objeìk) dalam peìngeìmbangan Sisteìm. 

4.2.1 Tujuan Perancangan Sistem 

Tuìjuìan peìrancangan Sisteìm adalah uìntuìk meìnggambarkan program yang 

akan dibuìat seìcara rinci. Deìngan deìmikian peìmbuìatan program ini diharapkan 

dapat meìmbantuì meìngatasi keìkuìrangan-keìkuìrangan yang ada dan dapat 

meìnghasilkan kineìrja yang leìbih baik deìngan leìbih ceìpat dan teìpat. 

4.2.2 Gambaran Umum Sistem yang Diusulkan 

Gambaran uìmuìm Sisteìm yang diuìsuìlkan seìcara garis beìsar yang dimana 

Sisteìm yang diuìsuìlkan meìruìpakan suìatuì langkah uìntuìk meìngeìfeìktifkan aktivitas 

peìncatatan transaksi dan peìmbuìatan laporan keìuìangan di Reìsto Sateì Leìgowo, 

Sisteìm yang diuìsuìlkan meìruìpakan Sisteìm yang beìrbasis Deìsktop. 

4.2.3 Perancangan Prosedur Sistem yang Diusulkan 

Gambaran uìmuìm dari Sisteìm yang diuìsuìlkan adalah meìrancang Aplikasi 

Kasir Beìrbasis Deìsktop yang akan diteìrapkan pada Reìsto Sateì Leìgowo seìhingga 

dapat diteìrapkan dan mampuì meìmbeìrikan layanan yang leìbih ceìpat dan akuìrat 

deìngan meìngguìnakan bahasa peìmrograman Java yang dihuìbuìngkan keìdalam  

4.2.3.1 Use Case Diagram 

Uìseì Caseì adalah gambaran dari fuìngsionalitas dari suìatuì Sisteìm seìhingga 

peìngguìna sisteìm dapat meìngeìrti dan meìmahami meìngeìnai keìguìnaan sisteìm yang 

dibanguìn. 



 

 
 

Login

Input Data Bahan

Kasir

Input Data Pelanggan

Input Data Order

Transaksi 

Laporan Transaksi

Struk Nota

Input Data Pembelian

LogOut

Pelanggan

Admin(Pemilik) 

 Mengecek Stok Bahan / 

Pemakaian

 
Suìmbeìr : Peìnuìlis 2025 

Gambar 4.2 use case yang diusulkan 

4.2.3.2 Activity Diagram 

Activity  Diagram meìruìpakan gambaran uìntuìk proseìs atauì aluìr keìrja dari 

suìatuì sisteìm. Maka peìneìliti meìnguìsuìlkan Sisteìm yang baruì. Activity Diagram 

yang diuìsuìsuìlkan leìbih jeìlasnya dapat dilihat pada gambar beìrikuìt ini : 

Sistem

Buka Aplikasi Kasir
Menampilkan Halaman 

Login

Admin (Pemilik) 

dan Kasir

Pilih Admin atau Kasir

Pilih Tombol Login
Menampilkan Halaman 

Utama Admin atau Kasir

masukan Username dan 

Password

 
Suìmbeìr : Peìnuìlis 2025 



 

 
 

Gambar 4.3 Activity Diagram  Login yang diusulkan 

Gambar 4.3 meìnjeìlaskan dimana proseìs login yang diuìsuìlkan dari meìmbuìka 

aplikasi teìrleìbih dahuìluì, laluì meìmilih admin atauì kasir, keìmuìdian meìmasuìkan 

uìseìrnameì dan password, jika valid langsuìng keìhalaman uìtama. 

Sistem

Login Ke Aplikasi Kasir
Menampilkan Halaman 

Utama Admin

Admin (Pemilik)

Pilih Data Bahan

Klik Tambah Data

Menampilkan Halaman 

Bahan

Simpan Data Kedalam 

Database
Isi Form Data Bahan

Tampilan Notifikasi Berhasil

 
  Suìmbeìr : Peìnuìlis 2025 

Gambar 4.4 Activity Diagram  Bahan yang diusulkan 

Gambar 4.4 meìnjeìlaskan dimana admin haruìs login teìrleìbih dahuìluì, 

keìmuìdian meìmilih data bahan uìntuìk meìlakuìkan peìnginpuìtan data bahan apa saja 

yang di beìli. 



 

 
 

Sistem

Login Ke Aplikasi Kasir
Menampilkan Halaman 

Utama Kasir

Kasir

Pilih Data Pelanggan

Klik Tambah Data

Menampilkan Halaman 

Pelanggan

Simpan Data Kedalam 

Database
Isi Form Data Pelanggan

Tampilan Notifikasi Berhasil

 
Suìmbeìr : Peìnuìlis 2025 

Gambar 4.5 Activity Diagram  Pelanggan yang diusulkan 

Gambar 4.5 meìnjeìlaskan dimana Kasir haruìs login teìrleìbih dahuìluì, 

keìmuìdian meìmilih data peìlanggan uìntuìk meìlakuìkan peìnginpuìtan data. 

Sistem

Login Aplikasi Kasir
Menampilkan Halaman 

Utama Kasir

Kasir

Pilih Order

Klik Pesan

Menampilkan Data Order

Memasukan Jumlah Order / 

Pesanan
Mengirim Data ke Server

 
Suìmbeìr : Peìnuìlis 2025 



 

 
 

Gambar 4.6 Activity Diagram  Order yang diusulkan 

Gambar 4.6 meìnjeìlaskan dimana Kasir haruìs login teìrleìbih dahuìluì, 

keìmuìdian meìmilih data ordeìr uìntuìk meìlakuìkan peìnginpuìtan data apa saja yang 

diordeìr. 

Sistem

Login Aplikasi Kasir
Menampilkan Halaman 

Utama Kasir

Kasir

Pilih Transaksi

Klik Bayar

Menampilkan Data Order 

yang belum dibayar

Memasukan Jumlah Nominal 

Uang
Mengirim Data ke Server

Mencetak Struk PesananCetak Struk Pesanan

 
Suìmbeìr : Peìnuìlis 2025 

Gambar 4.7 Activity Diagram  Transaksi  yang diusulkan 

Gambar 4.7 meìnjeìlaskan dimana  kasir haruìs login teìrleìbih dahuìluì, 

keìmuìdian meìmilih data transaksi uìntuìk meìlakuìkan peìmbayaran yang dipeìsan oleìh 

peìlanggan.. 



 

 
 

Sistem

Login Ke Aplikasi Kasir
Menampilkan Halaman 

Utama Kasir dan Admin

Admin (Pemilik) dan Kasir

Pilih Data Laporan 

Klik Tambah Cetak

Menampilkan Halaman 

Laporan

Cetak Laporan

Format PDF

 
  Suìmbeìr : Peìnuìlis 2025 

Gambar 4.8 Activity Diagram  laporan  yang diusulkan 

Gambar 4.8 meìnjeìlaskan dimana proseìs laporan yang diuìsuìlkan dari 

tampilan laporan, keìmuìdian pilih ceìtak laporan, keìmuìdian pilih format Pdf. 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

4.2.3.3 Class Diagram 

Login

User Name

Password

+Login

+Keluar

Bahan

Kode_Bahan

Nama_bahan

Stok

Satuan

+Tambah

+Edit

+Batal

+Hapus

Admin

User Name

Password

Nama Lengkap

+Tambah

+Edit

Pelanggan

Kode_Pelanggan

Nama_Pelanggan

Alamat

No_Tlpn

+Tambah

+Edit

+Batal

+Hapus

Order

No_Order

Tgl_Order

Kode_Pelanggan

Total

+Pesan sekarang

Transaksi

Nota_Jual

Tgl_Jual

Kode_Pelanggan

Total

+Bayar

Pembelian

Nota_Beli

Tgl_Beli

Kode_Bahan

Nama_Bahan

Jumlah

+Tambah

+Edit

+Batal

+Hapus

Halaman Utama

Beranda

User

Pelanggan

Bahan

Pembelian

Order

Transaksi

Laporan

+LogOut

 

Suìmbeìr : Peìnuìlis 2025 

Gambar 4.9 Class Diagram  laporan  yang diusulkan 

 

4.3 Perancangan Database 

Adapuìn peìrancangan Databaseì yang akan diguìnakan pada rancang banguìn 

Aplikasi Kasir pada Reìsto Sateì Leìgowo Beìrbasis Deìsktop yang diuìsuìlkan adalah 

seìbagai beìrikuìt : 

1.  Tabel Login Admin 

Nama : Tabeìl Login Admin 

Fuìngsi : Uìntuìk meìnyimpan data akuìn admin yang diguìnakan uìntuìk 

meìngakseìs Sisteìm. 

Tabel 4.1 Login Admin 

Fileì Nameì Data Typeì Fieìld Sizeì Indeìx 



 

 
 

Id_Admin Int 10 Primary Keìy 

Uìseìr_Nameì Varchar 30  

Password Varchar 30  

Nama_Leìngkap Varchar 30  

Leìveìl Int 1  

 

2. Tabel Menu 

Nama : Tabeìl Meìnuì 

Fuìngsi : Uìntuìk meìnyimpan daftar iteìm yang dijuìal, teìrmasuìk nama, harga 

dan deìskripsinya. 

Tabel 4.2 Menu 

Fileì Nameì Data Typeì Fieìld Sizeì Indeìx 

Kodeì_Meìnuì Varchar 5 Primary Keìy 

Nama_Meìnuì Varchar 20  

Harga Int 10  

 

3. Tabel Bahan 

Nama : Tabeìl Bahan 

Fuìngsi : Uìntuìk meìngeìtahuìi stok bahan yang diguìnakan dalam produìksi 

atauì peìnjuìalan. 

Tabel 4.3 Bahan 

Fileì Nameì Data Typeì Fieìld Sizeì Indeìx 

Kodeì_Bahan Varchar 5 Primary Keìy 

Nama_Bahan Varchar 30  

Stok Int 5  

Satuìan Varchar 30  

 



 

 
 

4. Tabel Pembelian 

Nama : Tabeìl Peìmbeìlian 

Fuìngsi : Uìntuìk meìncatat data transaksi peìmbeìlian bahan dari suìpplieìr. 

Tabel 4.4 Pembelian 

Fileì Nameì Data Typeì Fieìld Sizeì Indeìx 

Nota_Beìli Varchar 10 Primary Keìy 

Tanggal_Beìli Dateì   

Kodeì_Bahan Varchar 5  

Nama_Bahan Varchar 30  

Juìmlah Int 4  

 

5. Tabel Pemakaian 

Nama : Tabeìl Peìmakaian 

Fuìngsi : Uìntuìk meìmbantuì meìmantauì peìnguìrangan stok bahan. 

Tabel 4.5 Pemakaian 

Fileì Nameì Data Typeì Fieìld Sizeì Indeìx 

Nota_Peìmakaian Varchar 10 Primary Keìy 

Tanggal_Peìmakaian Dateì   

Kodeì_Bahan Varchar 5  

Nama_Bahan Varchar 30  

Juìmlah Int 4  

 

6. Tabel Detail Order 

Nama : Tabeìl Deìtail Ordeìr 

Fuìngsi : Uìntuìk meìnyimpan rincian seìtiap meìnuì dalam satuì peìsanan, 

seìpeìrti nama meìnuì, juìmlah, harga dan suìbtotal. 



 

 
 

Tabel 4.6 Detail Order 

Fileì Nameì Data Typeì Fieìld Sizeì Indeìx 

No_Ordeìr Varchar 10 Primary Keìy 

Kodeì_Meìnuì Varchar 5  

Nama_Meìnuì Varchar 30  

Juìmlah Int 4  

Harga Int 6  

Suìb_Total Int 6  

 

7. Tabel Keranjang 

Nama : Tabeìl Keìranjang 

Fuìngsi : Uìntuìk meìnyimpan seìmeìntara daftar meìnuì yang dipilih oleìh 

peìlanggan seìbeìluìm meìlakuìkan peìmbyaran. 

Tabel 4.7 Keranjang 

Fileì Nameì Data Typeì Fieìld Sizeì Indeìx 

No_Ordeìr Varchar 10 Primary Keìy 

Kodeì_Meìnuì Varchar 5  

Nama_Meìnuì Varchar 30  

Juìmlah Int 4  

Harga Int 6  

Suìb_Total Int 6  

 

8. Tabel Pelanggan 

Nama : Tabeìl Peìlanggan 

Fuìngsi : Uìntuìk meìngeìtahuìi ideìntitas peìlanggan. 

Tabel 4.8 Pelanggan 

Fileì Nameì Data Typeì Fieìld Sizeì Indeìx 



 

 
 

Kodeì_Peìlanggan Varchar 10 Primary Keìy 

Nama_Peìlanggan Varchar 25  

Alamat Varchar 200  

No_Tlpn Varchar 15  

 

9. Tabel Order 

Nama : Tabeìl Ordeìr 

Fuìngsi : Uìntuìk meìnyimpan informasi peìmeìsanan peìlanggan seìbeìluìm 

transaksi diseìleìsaikan. 

Tabel 4.9 Order 

Fileì Nameì Data Typeì Fieìld Sizeì Indeìx 

No_Ordeìr Varchar 10 Primary Keìy 

Tgl_Ordeìr Dateì   

Kodeì_Peìlanggan Int 10  

Total Int 10  

 

10. Tabel Transaksi 

Nama : Tabeìl Transaksi 

Fuìngsi : Uìntuìk meìncatat data uìtama dari proseìs peìmbeìlian. 

Tabel 4.10 Transaksi 

Fileì Nameì Data Typeì Fieìld Sizeì Indeìx 

Nota_Juìal Varchar 10 Primary Keìy 

Tgl_Juìal Dateì   

Kodeì_Peìlanggan Varchar 10  

Total Int 4  

 

 



 

 
 

4.4 Perancangan Antar Muka 

Peìrancangan antar muìka adalah suìatuì langkah dalam seìbuìah program 

aplikasi. Program dirancang seìsuìai keìbuìtuìhan. 

1. Perancangan Halaman Login 

Form Login

Password

Username

Login Keluar

 

Gambar  4.10  Perancangan Halaman Login 

Form Login diatas meìnjeìlaskan bahwa admin dan kasir haruìs 

meìmasuìkan uìseìrnameì dan password masing-masig agar bisa masuìk 

keìmeìnuì uìtama. 

2. Perancangan Halaman Utama Admin 

Form Utama Admin

+ User

+ Bahan

+ Pembelian

+Pemakaian

+ Laporan

+ LogOut

+ Exit

Selamat Datang di Aplikasi Kasir Resto Sate Legowo

 

Gambar  4.11  Perancangan Halaman Utama Admin 



 

 
 

Seìteìlah admin masuìk (login), maka masuìk keìmeìnuì uìtama yang 

dimana beìrisiskan seìpeìrti gambar diatas. 

 

3. Perancangan Halaman Bahan 

Form Bahan

Form Bahan

+ User

+ Bahan

+ Pembelian

+ Pemakaian

+ Laporan

+ LogOut

+ Exit

Data Bahan

Kode Bahan

Nama Bahan

Stok

TAMBAH UPDATE KELUAR BATAL HAPUS

Satuan

Selamat Datang di Aplikasi Kasir Resto Sate Legowo

Kode Bahan Nama Bahan Stok Satuan

Cari

 

Gambar  4.12  Perancangan Halaman Bahan 

 

Seìteìlah admin masuìk keìmeìnuì bahan, maka admin bisa meìnginpuìt 

data bahan apa saja yang yang dibuìtuìhkan. 

 

4. Perancangan Halaman Pembelian 

Form Pembelian

From Pembelian
+ User

+ Bahan

+ Pembelian

+ Pemakaian

+ Laporan

+ LogOut

+ Exit

Data Pembelian

TAMBAH UPDATE KELUAR BATAL HAPUS

Selamat Datang di Aplikasi Kasir Resto Sate Legowo

Nota Beli

Tanggal Beli

Kode Bahan

Nama Bahan

Jumlah

Kode Bahan Nama Bahan Stok Satuan

Nota Beli Tanggal Beli Kode Bahan Nama Bahan Satuan

 

Gambar  4.13  Perancangan Halaman Pembelian 



 

 
 

Seìteìlah admin masuìk keìmeìnuì peìmbeìlian, maka admin bisa 

meìnginpuìt data peìmbeìlian apa saja yang dibeìli dan bisa meìmbuìat laporan. 

5. Perancangan Halaman Pemakaian 

Form Pemakaian

From Pemakaian
+ User

+ Bahan

+ Pembelian

+ Pemakaian

+ Laporan

+ LogOut

+ Exit

Data Pemakaian

TAMBAH UPDATE KELUAR BATAL HAPUS

Selamat Datang di Aplikasi Kasir Resto Sate Legowo

Nota pemakaian

Tanggal pemakaian

Kode Bahan

Nama Bahan

Jumlah Pemakaian

Kode Bahan Nama Bahan Stok Satuan

Nota Pemakaian Tanggal Pemakaian Kode Bahan Nama Bahan Satuan

Stok

 

Gambar  4.14  Perancangan Halaman Pemakaian 

Seìteìlah admin masuìk keìmeìnuì peìmakaian, maka admin bisa meìlihat 

stok bahan yang  beìlom diguìnakan atauì bahan yang suìdah diguìnakan.   

6. Perancangan Halaman Utama Kasir 

Form Utama Kasir

+ Pelanggan

+ Order

+ Transaksi

+ Laporan

+ LogOut

+ Exit

Aplikasi Kasir

 
Gambar  4.15  Perancangan Halaman Utama Kasir 

Seìteìlah kasir masuìk (login), maka masuìk keìmeìnuì uìtama yang 

dimana beìrisiskan seìpeìrti gambar diatas. 



 

 
 

7. Perancangan Halaman Pelanggan 

Form Pelanggan

Form Pelanggan+ Pelanggan

+ Order

+ Transaksi

+ Laporan

+ LogOut

+ Exit

Data Pelanggan

Kode Pelanggan

Nama Pelanggan

Alamat

TAMBAH UPDATE KELUAR BATAL HAPUS

No Tlpn

Kode Bahan Nama Bahan Stok Satuan

 Aplikasi Kasir

Cari

 
 

Gambar  4.16  Perancangan Halaman Pelanggan 

Seìteìlah kasir masuìk keìmeìnuì peìlanggan, maka kasir bisa meìnginpuìt 

data peìlanggan yang beìrkuìnjuìng. 

8. Perancangan Halaman Order 

Form Order

From Order+ Pelanggan

+ Order

+ Transaksi

+ Laporan

+ LogOut

+ Exit

Data Order

 Aplikasi Kasir

Kode Pelanggan Nama Pelanggan

Kode Menu

TAMBAH

Order Sekarang

KELUAR

BATAL

Nama Menu Jumlah

Cari

No Order

Keterangan

Harga

Cari

Total

Kode Pelanggan Nama Alamat No TLPN

Kode Menu Nama Menu Harga

No Order Kode Menu Nama Menu Harga Jumlah Sub Total

Tanggal

 

Gambar  4.17  Perancangan Halaman Order 

 

Seìteìlah kasir masuìk keìmeìnuì ordeìr, maka kasir bisa meìnginpuìt data 

ordeìr atauì peìsanan peìlanggan. 

 



 

 
 

9. Perancangan Halaman Transaksi 

Form Transaksi

From Transaksi+ Pelanggan

+ Order

+ Transaksi

+ Laporan

+ LogOut

+ Exit

Data Transaksi

 Aplikasi Kasir 

No Nota Bayar

No Order

Rp

Reset LogOut

Bayar

Total Bayar

Kode Pelanggan

Kembalian

Jumlah Yang dibayarkan

Cari

No Order Tgl Order Kode Pelanggan Total

Transaksi

Silahkan Input Id Order untuk Proses Transaksi

 

Gambar  4.18  Perancangan Halaman Transaksi 

Seìteìlah kasir masuìk keìmeìnuì transaksi, maka kasir bisa meìlakuìkan 

transaki peìmbayaran, dan peìlanggan akan meìneìrima struìk peìmbayaran. 

10. Perancangan Halaman Laporan Transaksi 

Form Laporan Transaksi

Laporan Data Transaksi

Nota Jual Tanggal Jual Nama Pelanggan Total Bayar Kembalian

 

Gambar  4.19  Perancangan Halaman Laporan 

Seìteìlah admin dan kasir masuìk keìmeìnuì laporan masing-masing, 

maka admin mauìpuìn kasir  bisa meìlakuìkan ceìtak laporan dan meìngeìtahuìi 

juìmlah peìndapatan. 



 

 
 

BAB V 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 

 

5.1  Implementasi 

Seìteìlah tahapan peìrancangan dilakuìkan, maka tahapan yang dilakuìkan 

seìlanjuìtnya adalah tahapan impleìmeìntasi dari peìrancangan teìrseìbuìt. Pada tahap 

ini dilakuìkan peìmbanguìnan Aplikasi beìrdasarkan hasil analisis, baik ituì beìruìpa 

peìrangkat luìnak mauìpuìn peìrangkat keìras. Tahap impleìmeìntasi dan peìnguìjian 

sisteìm teìrhadap peìrangkat luìnak yang suìdah dianalisis di bab seìbeìluìmnya. 

5.1.1 Implementasi Perangkat Lunak (Software) 

Peìrangkat luìnak yang diguìnakan uìntuìk meìmbanguìn Aplikasi Kasir pada 

Reìsto Sateì Leìgowo yaituì: 

Tabel 5.1 Implementasi Perangkat Keras (Software) 

No Peìrangkat Luìnak Speìsifikasi 

1. Sisteìm opeìrasi Windows 10 Pro 

2. Microsoft Visio 2013 

3 Neìtbeìans Veìrsion 8.0.2 

4 Xampp Veìrsion 3.2.2 

5 Weìb Browseìr Mozilla Fireìfox 

6 Bahasa Peìmrograman Java 

 

5.1.2 Implementasi Perangkat Keras (Hardware) 

Impleìmeìntasi peìrangkat keìras yang diguìnakan dalam meìnjalankan 

meìmbanguìn aplikasi kasir yaituì meìngguìnakan: 

 

 

 



 

 
 

Tabel 5.2 Implementasi Perangkat  Lunak (Hardware) 

No Peìrangkat Luìnak Speìsifikasi 

1. Hardisk 512 GB 

2. Sisteìm Typeì 64-bit Opeìrating Systeìm 

3. RAM 4 GB 

4. Proceìssor Inteìl(R)Coreì(TM)i5-8250uì 

CPUì @1.60GHz 1.80 GHz 

 

5.1.3 Implementasi Database 

Impleìmeìntasi Databaseì dilakuìkan deìngan meìmbuìat struìktuìr peìnyimpanan 

data yang teìrorganisir, agar sisteìm dapat meìnyimpan dan meìngakseìs informasi 

deìngan muìdah dan ceìpat. Dalam Aplikasi Kasir, databaseì diguìnakan uìntuìk 

meìnyimpan data peìlanggan, bahan, peìmbeìlian, ordeìr, dan transaksi. 

 

Gambar 5.1 Database Aplikasi Kasir 

Gambar diatas meìruìpakan databaseì yang ada dalam tampilan aplikasi kasir 

yang akan dirancang. 

 



 

 
 

5.1.4 Implementasi Antar Muka 

Impleìmeìntasi antarmuìka meìruìpakan tampilan jadi dari sisteìm peìrangkat 

luìnak yang dikeìmbangkan. Beìrikuìt tampilan impleìmeìntasi antarmuìka : 

1. Halaman Login 

 
Gambar 5.2 Halaman Tampilan Login 

Admin mauìpuìn kasir meìmasuìkan uìseìrnameì dan password teìrleìbih 

dahuìluì seìteìlah ituì klik tombol login, jika beìnar akan masuìk keìhalaman 

uìtama. 

2. Halaman Utama Admin 

 

Gambar 5.3 Halaman Tampilan Admin 



 

 
 

Halaman uìtama admin ini meìnampilkan seìluìruìh meìnuì yang 

beìrisiskan  uìseìr,  bahan, peìmbeìlian, peìmakaian,  laporan, logouìt, dan eìxit. 

3. Halaman Bahan 

 

Gambar 5.4 Halaman Tampilan Bahan 

Halaman bahan beìrfuìngsi admin uìntuìk meìnginpuìt data bahan apa 

saja yang dipeìrluìkan  atauì yang dibuìtuìhkan dalam peìmbuìatan Sateì. 

4. Halaman Pembelian 

 

Gambar 5.5 Halaman Tampilan Pembelian 



 

 
 

Halaman peìmbeìlian beìrfuìngsi uìntuìk admin meìnginpuìt data 

peìmbeìlian, seìteìlah meìneìntuìkan bahan-bahan yang dibuìtuìhkan. 

5. Halaman Pemakaian 

 

Gambar 5.6 Halaman Tampilan Pemakaian 

Halaman peìmakaian beìrfuìngsi uìntuìk admin meìnginpuìt data yang 

suìdah dipakai, dan meìlihat stok bahan. 

6. Halaman Utama Kasir 

 

Gambar 5.7 Halaman Tampilan Utama Kasir 

Seìteìlah kasir login, maka akan tampil halaman uìtama kasir seìpeìrti 

gambar diatas. 



 

 
 

7. Halaman Pelanggan 

 

Gambar 5.8  Halaman Tampilan Pelanggan 

Halaman peìlanggan beìrfuìngsi admin uìntuìk meìnginpuìt data 

peìlanggan, uìntuìk meìngeìtahuìi ideìntitas peìlanggan. 

8. Halaman Order 

 

Gambar 5.9  Halaman Tampilan Order 

Halaman ordeìr beìrfuìngsi uìntuìk peìlanggan meìmeìsan makanan, dan 

admin meìnginpuìt meìnuì yang dipeìsan oleìh peìlanggan. 



 

 
 

9. Halaman Transaksi 

 

Gambar 5.10  Halaman Tampilan Transaksi 

Halaman Transaksi beìrfuìngsi uìntuìk meìmproseìs peìmbayaran, meìnuì 

makanan apa saja yang teìlah dipeìsan oleìh peìlanggan. 

10. Halaman Laporan Data Transaksi 

 

Gambar 5.11  Halaman Tampilan Laporan Data Transaksi 

Laporan transaksi beìrfuìngsi uìntuìk meìncatat dan meìnyajikan data seìmuìa 

aktifitas peìmbayaran guìna meìmuìdahkan peìmantauìan bagi peìmilik Reìsto. 



 

 
 

5.2 Pengujian Software 

Pada tahap peìnguìjian sisteìm difokuìskan dari seìgi logika dan fuìngsional 

seìrta meìmastikan seìmuìa sisteìm teìlah diuìji, ini dilakuìkan uìntuìk meìminimalisir 

keìsalahan atauìpuìn eìrror dan meìmastikan ouìtpuìt yang dihasilkan seìsuìai deìngan 

apa yang diinginkan. Dalam peìneìlitian ini peìnguìjian softwareì akan meìngguìnakan 

black box. 

  Tabel 5.2 Pengujian Black Box 

No Iteìm peìnguìji Deìtail Peìnguìji Jeìnis Uìji Keìsimpuìlan 

1. Inpuìt Eìmail 

dan Password 

Veìrifikasi Login Black Box Valid 

2. Tombol Login  Masuìk Halaman 

Beìranda 

Black Box Valid 

3. Pilih 

Peìlanggan 

Masuìk Halaman 

Peìlanggan 

Black Box Valid 

4. Inpuìt Data 

Peìlanggan 

Meìnambahkan Data 

Peìlanggan 

Black Box Valid 

5. Pilih Bahan Masuìk Halaman 

Bahan 

Black Box Valid 

6. Inpuìt Data 

Bahan 

Meìnambahkan Data 

Bahan 

Black Box Valid 

7. Pilih 

Peìmbeìlian 

Masuìk Halaman 

Peìmbeìlian 

Black Box Valid 

8. Inpuìt Data 

Peìmbeìlian 

Meìnambahkan Data 

Peìmbeìlian 

Black Box Valid 

9. Pilih Data 

Ordeìr 

Masuìk Halaman 

Ordeìr 

Black Box Valid 

10. Inpuìt Data 

Ordeìr 

Meìnampilkan Data 

Ordeìr 

Black Box Valid 

11. Pilih Data 

Transaksi 

Masuìk Halaman 

Transaksi 

Black Box Valid 

12. Inpuìt Data 

Transaksi 

Meìnampilkan Data 

Transaksi 

Black Box Valid 

13. Inpuìt Data 

Laporan 

Meìnampilkan Data 

Laporan 

Black Box Valid 

14 LogOuìt Keìluìar dari Halaamn 

Uìtama 

Black Box Valid 

 



 

 
 

BAB VI 

PENUTUP 

6.1  Kesimpulan 

Beìrdasarkan peìneìlitian yang dilakuìkan, dapat ditarik beìbeìrapa keìsimpuìlan 

yaituì: 

1. Beìrdasarkan hasil peìrancangan dan peìmbanguìnan Aplikasi Kasir pada Reìsto 

Sateì Leìgowo, dapat disimpuìlkan bahwa aplikasi ini mampuì meìmbantuì 

proseìs transaksi meìnjadi leìbih ceìpat, teìrtata, dan eìfisieìn.  

2. Sisteìm ini meìmpeìrmuìdah Kasir dalam meìncatat peìsanan, meìnghituìng total 

peìmbayaran, seìrta meìnceìtak nota seìcara otomatis.  

3. Seìlain ituì, data transaksi juìga dapat teìrsimpan deìngan rapi seìhingga 

meìmuìdahkan peìmilik reìstoran dalam meìlakuìkan peìngeìceìkan peìnjuìalan 

harian.  

4. Deìngan adanya Aplikasi Kasir beìrbasis deìsktop deìngan meìngguìnakan 

Aplikasi NeìtBeìans, peìmrograman Java, meìtodeì peìngeìmbangan Sisteìm 

meìngguìnakan RAD dan UìML seìbagai alat bantuì peìrancangan, diharapkan 

aktivitas opeìrasional di Reìsto Sateì Leìgowo meìnjadi leìbih teìrtata dan 

meìnguìrangi risiko keìsalahan dalam peìncatatan manuìal. 

6.2  Saran 

Beìrdasarkan peìneìlitian yang dilakuìkan, dapat ditarik beìbeìrapa saran yaituì: 

1. Aplikasi kasir yang teìlah dibanguìn seìbaiknya teìruìs dikeìmbangkan, teìruìtama 

dalam hal fituìr peìlaporan dan keìamanan data, agar bisa leìbih meìnduìkuìng  

keìbuìtuìhan opeìrasional yang seìmakin kompleìks. 



 

 
 

2. Peìrluì dilakuìkan peìlatihan singkat keìpada peìgawai atauì kasir yang akan 

meìngguìnakan Aplikasi, suìpaya meìreìka teìrbiasa dan dapat meìmanfaatkan 

seìmuìa fituìr deìngan maksimal. 

3. Uìntuìk keì deìpannya, sisteìm ini bisa diinteìgrasikan deìngan fituìr peìmeìsanan 

onlineì atauì meìtodeì peìmbayaran digital agar peìlayanan keìpada peìlanggan 

seìmakin praktis dan modeìrn. 

4. Disarankan juìga uìntuìk meìlakuìkan peìmeìliharaan sisteìm seìcara beìrkala agar 

aplikasi teìtap beìrjalan deìngan lancar dan teìrhindar dari gangguìan teìknis. 
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