
 

 
BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan pada bab-bab sebelumnya,

maka dapat ditarik beberapa kesimpulan yaitu :

1. Mobile Sales Assistant Client dibangun dengan bahasa

pemrograman J2ME (Java 2 Micro Edition) dan

dijalankan pada mobile device dengan spesifikasi

konfigurasi CLDC 1.1 dan profil MIDP 2.1. Karena

dibangun dengan bahasa pemrograman J2ME dan profil

MIDP (Mobile Information Device Profile) maka Mobile

Sales Assistant Client adalah sebuah MIDlet. User

secara langsung berinteraksi dengan moSA Client

dengan mobile device melalui antarmuka GUI

(Graphical User Interface).

2. Mobile Sales Assistant Server merupakan control

manager yang menangani proses query, insert, update,

dan delete yang berasal dari proses-proses yang

terjadi pada aplikasi klien. Aplikasi ini berupa

Mobile Sales Assistant terbuka yang berarti tanpa

moderator, sehingga tidak akan dibuat user interface

untuk control manager-nya pada server. Control

manager ini dibangun dengan bahasa pemrograman PHP

dan menggunakan MySQL sebagai Database Management

System (DBMS). Tiap satu file PHP menangani satu

proses request dari moSA Client.

3. Pada sisi Admin dan kasir menggunakan web yang

digunakan untuk pengelolaan admin, kasir, kategori,

produk, pembeli dan transaksi. Web tersebut dibangun

menggunakan teknologi PHP dan MySQL.



 

 
5.2. Saran

Beberapa saran yang dapat diambil dari proses

analisis sampai pada pembuatan tugas akhir ini adalah

sebagai berikut :

1. Perangkat lunak diharapkan dapat dikembangkan lebih

lanjut dengan penambahan fungsionalitas seperti

pembayaran melalui kartu kredit dan pemesanan

dilakukan di rumah.

2. Perangkat lunak diharapkan dapat dikembangkan lebih

lanjut dengan pengembangan user interface yang lebih

menarik dan disesuaikan dengan kompatibilitas

masing-masing seri mobile device sehingga dapat

memberikan kenyamanan sesuai dengan

fungsionalitasnya.
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1. Pendahuluan

1.1. Tujuan

Tujuan dari dokumen spesifikasi kebutuhan perangkat

lunak (SKPL-moSA) dalam pengembangan perangkat lunak

Aplikasi Mobile Sales Assistant yaitu mendefinisikan

kebutuhan perangkat lunak yang meliputi antarmuka

eksternal, dan atribut, serta mendefinisikan fungsi

perangkat lunak, juga mendefinisikan batasan

perancangan perangkat lunak. Dokumen ini digunakan oleh

pengembang perangkat lunak sebagai dasar dan acuan

dalam pengembangan perangkat lunak selanjutnya.

1.2. Lingkup Masalah

1.2.1. Mobile based

1. Menangani mekanisme registrasi user (SKPL_01).

2. Menangani mekanisme pencarian produk (SKPL_02).

3. Menangani mekanisme order (SKPL_03).

Dan berjalan pada perangkat mobile (ponsel) yang

mendukung Java MIDP 2.0 dan memiliki teknologi jaringan

ponsel .

1.2.2. Web based

1. Menangani mekanisme pengelolaan Admin (SKPL_04).

2. Menangani mekanisme pengelolaan Kasir (SKPL_05).

3. Menangani mekanisme pengelolaan Kategori (SKPL_06).

4. Menangani mekanisme pengelolaan Produk (SKPL_07).

5. Menangani mekanisme pengelolaan Transaksi (SKPL_08).

6. Menangani mekanisme pengelolaan Pembeli (SKPL_09).



 

 
1.3. Definisi, Akronim dan Singkatan

Daftar definisi akronim dan singkatan :

Keyword/Phrase Definisi

Server Komputer yang menyediakan sumber daya bagi

klien yang terhubung melalui jaringan

DataBase Kumpulan data yang terkait yang

diorganisasikan dalam struktur tertentu

dan dapat diakses dengan cepat.

SKPL Dokumen yang berisi tentang spesifikasi

kebutuhan pengembangan perangkat lunak.

Internet Internet merupakan istilah umum yang

dipakai untuk menunjuk Network global yang

terdiri dari komputer dan layanan servis

dengan sekitar 30 sampai 50 juta pemakai

komputer dan puluhan layanan informasi

termasuk e-mail, FTP, dan World Wide Web.

1.4. Referensi

Dokumen yang digunakan sebagai acuan dalam rencana

pengembangan perangkat lunak ini adalah :

1. Template SKPL Universitas Atma Jaya Yogyakarta

2. Shalahudin, M. & A.S., Rosa. 2008. Pemrograman

J2ME (Belajar Cepat Pemrograman Perangkat

Telekomunikasi Mobile). Bandung : Informatika.

1.5. Deskripsi umum (Overview)

Dokumen SKPL ini dibagi menjadi empat bab. Bab

pertama adalah Pendahuluan, yang berisi tentang

deskripsi dokumen. Bab kedua adalah Deskripsi

Keseluruhan, yang berisi penjelasan secara umum



 

 
mengenai sistem yang akan dikembangkan meliputi fungsi-

fungsi dari sistem, karakteristik pengguna, batasan dan

asumsi yang diambil dalam pengembangan perangkat lunak.

Bab ketiga adalah Spesifikasi Rinci Kebutuhan, yang

berisi penjelasan tentang kebutuhan sistem yang akan

dikembangkan secara lebih rinci. Bab keempat adalah

Realisasi Use Case, yang berisi realisasi use case

dalam tahap analisis (konseptual), yang akan digunakan

sebagai dasar realisasi use case pada tahap desain.

2. Deskripsi Kebutuhan

2.1. Perspektif produk

Aplikasi moSA adalah sebuah perangkat lunak yang

dibangun untuk membantu proses berbagi data melalui

ponsel secara online. moSA berjalan pada perangkat

mobile (ponsel) yang mendukung Java MIDP 2.0 dan

memiliki teknologi jaringan ponsel. Perangkat lunak ini

dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman J2ME

(Java JDK 1.6). sedangkan untuk lingkungan

pemrogramannya menggunakan NetBeans 6.0.

Gambar 1. Arsitektur Perangkat MOSA

CellPhone

Internet

Web Server Database Server

Karyawan



 

 
2.2. Fungsi Produk

Fungsi produk perangkat lunak moSA yaitu :

2.2.1. Mobile Based

1. Registrasi(SKPL. moSA.01): berfungsi untuk

registrasi user/pembeli yang akan menjalankan

aplikasi moSA.

2. Cari produk(SKPL. moSA.02): berfungsi untuk

melakukan pencarian produk yang diinginkan oleh

user/pembeli.

3. Order Produk(SKPL. moSA.03): berfungsi untuk

melakukan proses pembelian produk.

2.2.2. Web Based

1. Mengelola Admin(SKPL. moSA.04): berfungsi untuk

mengelola admin yang ada seperti tambah, update,

hapus.

2. Mengelola Kasir (SKPL. moSA.05): berfungsi untuk

mengelola kasir seperti tambah, update, hapus.

3. Mengelola Kategori (SKPL. moSA.06): berfungsi

untuk mengelola kategori seperti tambah, update,

hapus.

4. Mengelola Produk (SKPL. moSA.07): berfungsi untuk

mengelola kategori seperti tambah, update, hapus.

5. Mengelola Transaksi (SKPL. moSA.08): berfungsi

untuk mengelola transaksi seperti update, hapus.

6. Mengelola Pembeli (SKPL. moSA.09): berfungsi untuk

mengelola pembeli seperti tambah, update, hapus.

2.3. Karakteristik Pengguna

Karakteristik pengguna yang menggunakan perangkat

lunak moSA yaitu :

 Memahami pengoperasian telepon selular.



 

 
 Memahami pengkatifan jaringan ponsel.

 Memahami penggunaan aplikasi ini.

2.4. Batasan-batasan

Batasan dalam pengembangan perangkat lunak moSA

yaitu:

1. Kebijaksanaan umum

Mengacu pada tujuan pengembangan perangkat lunak

moSA.

2. Keterbatasan perangkat keras

Ditentukan kemudian setelah pengembang

mengetahui ketersediaan perangkat keras pada

pengguna.

2.5. Asumsi dan Ketergantungan

Sistem ini dapat berjalan pada perangkat mobile

yang mendukung Java MIDP 2.0 dan memiliki teknologi

jaringan ponsel (GPRS, 3G, 3.5G).

3. Kebutuhan khusus

3.1. Kebutuhan antarmuka eksternal

Kebutuhan antar muka eksternal pada perangkat

lunak moSA meliputi kebutuhan antarmuka pemakai,

antarmuka perangkat keras, antarmuka perangkat lunak,

antarmuka komunikasi.

3.1.1. Antarmuka pemakai

Pengguna berinteraksi dengan antarmuka yang

ditampilkan dalam bentuk form-form.



 

 
3.1.2. Antarmuka perangkat keras

Antarmuka perangkat keras yang digunakan dalam

perangkat lunak moSA adalah:

1. Perangkat mobile yang mendukung Java MIDP 2.0

dan memiliki teknologi jaringan (GPRS, 3G,

3.5G,dsb).

2. PC desktop

3.1.3. Antarmuka perangkat lunak

Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk

mengoperasikan perangkat lunak MoSA adalah sebagai

berikut :

1. Nama : Apache 2.2.11

Sumber : Sun Microsystems

Sebagai web server.

2. Nama : PHP 5.2.9

Sumber : -

Sebagai bahasa pemrograman web server side.

3. Nama : MySQL 5.1.33

Sumber : MySQL Lab.

Sebagai database management system (DBMS) yang

digunakan untuk penyimpan data di sisi server.

4. Nama : XAMPP 1.7.1

Sumber : -

Sebagai package Apache 2.2.11, MySQL 5.1.33, PHP

5.1.33, phpMyAdmin 3.1.3.1 untuk pengembangan

aplikasi pada komputer lokal.

5. Nama : Java RE

Sumber : Sun Microsystems



 

 
Sebagai bahasa pemrograman dan platform environment

pada perangkat mobile.

6. Nama : Sun Java Wireless Toolkit 2.5.2

Sumber : Sun Microsystems.

Sebagai emulator pada komputer.

7. Nama : CLDC 1.1 dan MIDP 2.1

Sumber : www.netbeans.org

Sebagai lingkungan pengembangan aplikasi client

(lingkungan pemrograman J2ME).

3.1.4. Antarmuka Komunikasi

Antarmuka komunikasi yang perangkat lunak moSA

menggunakan protokol HTTP.

www.netbeans.org


 

 
3.2. Kebutuhan fungsionalitas Perangkat Lunak

3.2.1. Mobile Based (Use case Diagram)

Gambar 2. Use Case Diagram

3.2.2. Web Based (Context Diagram)

Gambar 3. Context Diagram

Registrasi

(from Use Cases)

Order Produk

(from Use Cases)

Pembeli

(from Actors) Login

(from Use Cases)

<<include>>
Cari Produk

(from Use Cases)

<<include>>



 

 
4. Spesifikasi Rinci Kebutuhan

4.1. Spesifikasi Kebutuhan Fungsionalitas

4.1.1. Mobile Based

4.1.1.1. Use case Spesification : Registrasi

1. Brief Description

Use case ini berfungsi untuk mendaftarkar user

yang akan menggunakan aplikasi moSA ini.

2. Primary Actor

1. Pembeli

3. Supporting Actor

None

4. Basic Flow

1. Sistem mengecek pada memori aplikasi apakah

pembeli sudah terregistrasi.

2. Jika pembeli belum terregistrasi, sistem akan

menampilkan antarmuka registrasi pembeli.

A-1 Jika pembeli sudah terregistrasi,

sistem akan menampilkan menu login.

3. Aktor memasukkan data registrasi.

4. Sistem meregistrasikan pembeli dan

menampilkan menu utama aplikasi.

5. Use Case selesai.

5. Alternative Flow

A-1 Jika pembeli sudah terregistrasi, sistem

akan menampilkan menu utama aplikasi.

1. Sistem menampilkan menu login.

2. Aktor memasuki menu login.

3. Berlanjut ke Basic Flow langkah ke 5.

6. Error Flow

None



 

 
7. PreConditions

none

8. PostConditions

1. Pembeli telah terregistrasi.

4.1.1.2. Use case Spesification : Cari Produk

1. Brief Description

Use case ini berfungsi untuk melakukan pencarian

produk yang diinginkan oleh user/pembeli.

2. Primary Actor

1. Pembeli

3. Supporting Actor

none

4. Basic Flow

1. Sistem menampilkan antarmuka untuk pencarian

produk.

2. Aktor memasukkan kata kunci berupa nama

produk yang akan dicari.

3. Sistem memeriksa kata kunci yang dimasukkan

oleh aktor.

4. Sistem mengirimkan file produk yang memenuhi

kriteria pencarian.

5. Use Case selesai.

5. Alternatif Flow

none

6. Error Flow

none

7. PreConditions

none

8. PostConditions

1. File yang dicari ditemukan dan ditampilkan ke
user.



 

 
4.1.1.3. Use case Spesification : Order Produk

1. Brief Description

Use case ini berfungsi untuk melakukan proses

pembelian produk.

2. Primary Actor

1. Pembeli

3. Supporting Actor

1. Karyawan(Kasir)

4. Basic Flow

1. Sistem menampilkan antarmuka untuk order.

2. Aktor memilih produk yang akan dibeli dan

memasukkan jumlah pembelian.

E-1 Stok barang habis.

3. Sistem mencatat produk yang akan dibeli.

4. Sistem mengirimkan pesan ke karyawan(kasir).

5. Use Case selesai.

5. Alternatif Flow

none

6. Error Flow

none

7. PreConditions

none

8. PostConditions

1. Karyawan(kasir) menerima pesan dari sistem

tentang order oleh pembeli.

4.1.2. Web Based

4.1.2.1. DFD Level 1 moSA

4.1.2.1.1. Entitas Data

Mengacu pada Entitas data Context Diagram moSA yaitu

Admin dan Kasir.



 

 
4.1.2.1.2. Proses

Proses dalam DFD Level 1 moSA yaitu:

1. Pengelolaan Admin

Meliputi proses tambah, update dan hapus data admin.

2. Pengelolaan Kasir

Meliputi proses tambah, update dan hapus data kasir.

3. Pengelolaan Kategori Produk

Meliputi proses tambah, update dan hapus data

kategori produk.

4. Pengelolaan Produk

Meliputi proses tambah, update dan hapus data

produk.

5. Pengelolaan Pembeli

Meliputi proses tambah, update dan hapus data

pembeli.

6. Login Admin

Meliputi proses yang menerima masukan berupa data

login kemudian melakukan pengecekan atau informasi

masukan dari pengguna(admin). Keluaran dari proses

ini yaitu data login yang valid atau bebas dari

kesalahan.

7. Pengelolaan Transaksi

Meliputi proses update dan hapus data transaksi.

8. Pencarian Transaksi

Meliputi proses pencarian data transaksi oleh kasir.

9. Login Kasir

Meliputi proses yang menerima masukan berupa data

login kemudian melakukan pengecekan atau informasi

masukan dari pengguna(kasir). Keluaran dari proses

ini yaitu data login yang valid atau bebas dari

kesalahan.



 

 
4.1.2.1.3. Topologi

Gambar 4. DFD Level 1

4.1.2.2. DFD Level 2 Proses Pengelolaan Data Admin

4.1.2.2.1. Entitas Data

Entitas data yang terlibat dalam subproses pengelolaan

data admin adalah admin.

4.1.2.2.2. Proses

Proses ini bertujuan untuk mengelola data admin yang

disimpan dalam database. Fungsi yang ada dalam proses

ini adalah:

1. Fungsi Tambah Admin

Digunakan untuk menambahkan admin ke dalam database.

2. Fungsi Update Admin

Digunakan untuk mengubah info data admin di

database.

3. Fungsi Hapus Admin

Digunakan untuk menghapus admin dari database.



 

 
4.1.2.2.3. Topologi

Gambar 5. DFD Level 2 Proses pengelolaan Data Admin

4.1.2.3. DFD Level 2 Proses Pengelolaan Data Kasir

4.1.2.3.1. Entitas Data

Entitas data yang terlibat dalam subproses pengelolaan

data kasir adalah admin dan kasir.

4.1.2.3.2. Proses

Proses ini bertujuan untuk mengelola data kasir yang

disimpan dalam database. Fungsi yang ada dalam proses

ini adalah:

1. Fungsi Tambah Kasir

Digunakan untuk menambahkan kasir ke dalam database.



 

 
2. Fungsi Update Kasir

Digunakan untuk mengubah info data kasir di

database.

3. Fungsi Hapus Kasir

Digunakan untuk menghapus kasir dari database.

4.1.2.3.3. Topologi

Gambar 6. DFD Level 2 Proses pengelolaan Data Kasir

4.1.2.4. DFD Level 2 Proses Pengelolaan Data Kategori

Produk

4.1.2.4.1. Entitas Data

Entitas data yang terlibat dalam subproses pengelolaan

data kategori produk adalah admin dan kategori produk.



 

 
4.1.2.4.2. Proses

Proses ini bertujuan untuk mengelola data kategori

produk yang disimpan dalam database. Fungsi yang ada

dalam proses ini adalah:

1. Fungsi Tambah Kategori

Digunakan untuk menambahkan kategori produk ke dalam

database.

2. Fungsi Update Kategori

Digunakan untuk mengubah info data kategori produk

di database.

3. Fungsi Hapus Kategori

Digunakan untuk menghapus ketegori produk dari

database.

4.1.2.4.3. Topologi

Gambar 7. DFD Level 2 Proses pengelolaan Data Kategori Produk



 

 
4.1.2.5. DFD Level 2 Proses Pengelolaan Data Produk

4.1.2.5.1. Entitas Data

Entitas data yang terlibat dalam subproses pengelolaan

data produk adalah admin dan produk.

4.1.2.5.2. Proses

Proses ini bertujuan untuk mengelola data produk yang

disimpan dalam database. Fungsi yang ada dalam proses

ini adalah:

1. Fungsi Tambah Produk

Digunakan untuk menambahkan produk ke dalam

database.

2. Fungsi Update Produk

Digunakan untuk mengubah info data produk di

database.

3. Fungsi Hapus Produk

Digunakan untuk menghapus produk dari database.

4.1.2.5.3. Topologi

Gambar 8. DFD Level 2 Proses pengelolaan Data Produk



 

 
4.1.2.6. DFD Level 2 Proses pengelolaan Data Transaksi

4.1.2.6.1. Entitas Data

Entitas data yang terlibat dalam subproses pengelolaan

data transaksi adalah admin dan transaksi.

4.1.2.6.2. Proses

Proses ini bertujuan untuk mengelola data produk yang

disimpan dalam database. Fungsi yang ada dalam proses

ini adalah:

1. Fungsi Update Transaksi

Digunakan untuk mengubah status data transaksi di

database.

2. Fungsi Hapus Transaksi

Digunakan untuk menghapus transaksi dari database.

4.1.2.6.3. Topologi

Gambar 9. DFD Level 2 Proses pengelolaan Data Transaksi



 

 
4.1.2.7. DVD Level 2 Proses Pengelolaan Data Pembeli

4.1.2.7.1. Entitas Data

Entitas data yang terlibat dalam subproses pengelolaan

data pembeli adalah admin dan pembeli.

4.1.2.7.2. Proses

Proses ini bertujuan untuk mengelola data pembeli yang

disimpan dalam database. Fungsi yang ada dalam proses

ini adalah:

1. Fungsi Tambah Pembeli

Digunakan untuk menambahkan pembeli ke dalam

database.

2. Fungsi Update Pembeli

Digunakan untuk mengubah info data pembeli di

database.

3. Fungsi Hapus Pembeli

Digunakan untuk menghapus pembeli dari database.

4.1.2.7.3. Topologi

Gambar 10. DFD Level 2 Proses pengelolaan Data Pembeli



 

 
5. Entity Relationship Diagram (ERD)

Gambar 11. Entity Relationship Diagram



 

 
6. Kamus Data

6.1. Data Pembeli

Elemen Data id_pembeli

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk id

pembeli

Text - - - VarChar(10)

Elemen Data password

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk data

password

Text - xxxxxxxxxx - VarChar

(10)

Elemen Data nama

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk nama

pembeli

Text - - - VarChar

(50)

Elemen Data no_hp

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk nomor

hp

Text - - - VarChar

(20)

6.2. Data Transaksi

Elemen Data nonota

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk nomor

nota

Text - - - Integer



 

 
Elemen Data tgl_transaksi

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk

tanggal

transaksi

Date - dd-mm-

yyyy

- Date

Elemen Data id_pembeli

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk id

pembeli

Text - - - VarChar

(10)

Elemen Data total

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk total

pembelian

Number - - - Float

Elemen Data status

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk data

status

transaksi

Text - - - VarChar

(50)

6.3. Data SemTransaksi

Elemen Data nonota

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk nomor

nota

Text - - - Integer



 

 
Elemen Data id_produk

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk id

produk

Text - Px-xxx - VarChar(7)

Elemen Data jumlah

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk jumlah

item

Number - - - Integer

Elemen Data harga

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk harga

barang

Number - - - Float

Elemen Data id

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk id

semtransaksi

Number - - - Integer

Elemen Data id_pembeli

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk id

pembeli

Text - - - VarChar

(15)

Elemen Data tgl_transaksi

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk

tanggal

transaksi

Date - dd-mm-

yyyy

- Date



 

 
6.4. Data Detail Transaksi

Elemen Data nonota

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk nomor

nota

Text - - - Integer

Elemen Data id_produk

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk id

produk

Text - - - VarChar(7)

Elemen Data jumlah

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk jumlah

item

Number - - - Integer

Elemen Data harga

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk harga

produk

Number - - - Float

Elemen Data id

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk id

detil

transaksi

Number - - - Integer

Elemen Data id_pembeli

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk id

pembeli

Text - - - VarChar

(15)



 

 
6.5. Data Produk

Elemen Data id_produk

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk id

produk

Text - Px-xxx - VarChar(7)

Elemen Data kodekategori

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk kode

kategori

Text - Px - VarChar(20)

Elemen Data nama_produk

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk nama

produk

Text - - - VarChar

(50)

Elemen Data harga

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk data

harga

Number - - - Float

Elemen Data stok

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk data

stok

Number - - - Integer

Elemen Data Image

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk data

gambar

Image - - - VarChar

(200)



 

 
Elemen Data Keterangan

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk

keterangan

Text - - - VarChar

(100)

6.6. Data Kategori Produk

Elemen Data kategori

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk

Kategori

Produk

Text - Px - VarChar

(20)

Elemen Data keterangan

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk

keterangan

Kategori

Text - - - VarChar

(50)

Elemen Data ikon

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk ikon

Kategori

Text - - - VarChar

(200)

6.7. Data Admin

Elemen Data username

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk

username

Text - - - VarChar

(10)



 

 
Elemen Data Password

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk data

password

Text - - - VarChar

(10)

Elemen Data nama

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk data

nama admin

Text - - - VarChar

(50)

6.8. Data Kasir

Elemen Data username

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk

username

Text - - - VarChar

(10)

Elemen Data Password

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk data

password

Text - - - VarChar

(10)

Elemen Data nama

Representasi Domain Range Format Presisi Struktur

Data

Untuk data

nama kasir

Text - - - VarChar

(50)
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1. Pendahuluan

1.1. Tujuan

Dokumen Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak

(DPPL) bertujuan untuk mendefinisikan perancangan

perangkat lunak yang akan dikembangkan. Dokumen DPPL

tersebut digunakan oleh pengembang perangkat lunak

sebagai acuan untuk implementasi pada tahap

selanjutnya.

1.2. Ruang Lingkup

Perangkat lunak moSA dikembangkan dengan tujuan

untuk:

1.2.1. Mobile based

1. Menangani mekanisme registrasi user (SKPL_01).

2. Menangani mekanisme pencarian produk (SKPL_02).

3. Menangani mekanisme order (SKPL_03).

Dan berjalan pada perangkat mobile (ponsel) yang

mendukung Java MIDP 2.0 dan memiliki teknologi jaringan

ponsel .

1.2.2. Web based

1. Menangani mekanisme pengelolaan Admin (SKPL_04).

2. Menangani mekanisme pengelolaan Kasir (SKPL_05).

3. Menangani mekanisme pengelolaan Kategori (SKPL_06).

4. Menangani mekanisme pengelolaan Produk (SKPL_07).

5. Menangani mekanisme pengelolaan Transaksi (SKPL_08).

6. Menangani mekanisme pengelolaan Pembeli (SKPL_09).



 

 
1.3. Definisi dan Akronim
Daftar definisi akronim dan singkatan :

Keyword/Phrase Definisi

DPPL Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak

disebut juga Software Design Description

(SDD) merupakan deskripsi dari perancangan

produk/perangkat lunak yang akan

dikembangkan.

Server Komputer yang menyediakan sumber daya bagi

klien yang terhubung melalui jaringan

Database Kumpulan data yang terkait yang

diorganisasikan dalam struktur tertentu

dan dapat diakses dengan cepat.

SKPL Dokumen yangberisi tentang spesifikasi

kebutuhan pengembangan perangkat lunak.

moSA Aplikasi Mobile Sales Assistant. Sistem

informasi yang berjalan pada perangkat

mobile(ponsel) yang menangani proses

Pemesanan Online.

1.4. Referensi
Dokumen yang digunakan sebagai acuan dalam rencana

pengembangan perangkat lunak ini adalah :

1. Andhika Kristianto., Spesifikasi Kebutuhan

Perangkat Lunak moSA(Aplikasi Mobile Sales

Assistant), Jurusan Teknik Informatika-UAJY.

2. Shalahudin, M. & A.S., Rosa. 2008. Pemrograman

J2ME (Belajar Cepat Pemrograman Perangkat

Telekomunikasi Mobile). Bandung : Informatika.



 

 
2. System Design

2.1. Architectural Design

2.1.1. Architectural Design Mobile moSA

Registration

Login

Main Menu

Keranjang BelanjaCari ProdukKatalog Produk

Kategori Produk Produk Informasi Produk

Gambar 2.1 Architectural Design : Mobile moSA



 

 
2.1.2. Architectural Design Web moSA

Login Main Form Pengelolaan
Order

Delete
Order

Edit Data
Order

Display Data
Order

Search Data
Order

Pengelolaan
Produk

Tambah
Produk

Edit Data
Produk

Display Data
Produk

Pengelolaan
Kategori

Tambah
Kategori

Edit Data
Kategori

Display Data
Kategori

Pengelolaan
Admin

Tambah
Admin

Edit Data
Admin

Display Data
Admin

Pengelolaan
Kasir

Tambah
Kasir

Edit Data
Kasir

Display Data
Kasir

Gambar 2.2 Architectural Design : Web moSA



 

 
2.2. Detail Design

2.2.1. Sequence Diagram Mobile moSA

2.2.1.1. Registrasi

 :  P em beli :  P em beli  :  Form Regis t rat ion :  Form Regis t rat ion :  Confirm Regis t ration :  Confirm Regis t ration  :  Regis tras iM anager :  Regis tras iM anager  :  P em beli :  P em beli
S tart Interfac e

Input Data P em beli

c heck id_pem beli( )

s im pan_pem beli( )

regis terA c c ount( )

c reateNewA c count( )

s etid_pem beli()

s etnam a()

s etpas s word()

s etno_hp()

Gambar 2.3 Sequence Diagram : Registrasi

2.2.1.2. Login

 :  P em beli :  P em beli  :  F orm Log in :  F orm Log in  :  Log inM anager :  Log inM anager  :  P em beli :  P em beli
S ta rt  Inte rfac e

Ins ert ID  P em beli

Ins ert P as s w ord

va lida teLog in (S t ring  id_pem beli,S tring  pas s w ord)

ge tid_pem beli( )

ge tpas s w ord( )

Gambar 2.4 Sequence Diagram : Login



 

 
2.2.1.3. Pencarian Produk

 : Pembeli : Pembeli  : SearchBarang : SearchBarang : HasilPencarianBarang : HasilPencarianBarang  : DetilBarangCari : DetilBarangCari  : KeranjangBelanja : KeranjangBelanja : CariProduk : CariProduk  :
DetilProdukManagerCari

 :
DetilProdukManagerCari

 : AksesKeranjangBelanja : AksesKeranjangBelanja
Start Interface

Input Nama Barang

HasilPencarianBarang()

caridetilbarang(String nama,int nomor)

jumlahbarang(String nama)

showFormDetilProduk(String userlogin,String namabarangcari, int nomor)

DetilBarangCari()

carikodebarang(String nama_produk)

carinamabarang(String nama_produk, int nomor)

caristokbarang(String nama_produk, int nomor)

cariImagebarang(String nama_produk, int nomor)

cariketbarang(String nama_produk, int nomor)

simpanbeli(String userlogin,String nama_produk, int nomor, String jumlah)

prosesBeli( )

showBasket( )

KeranjangBelanja()

carinamabarang(int kode, int kat)

caristokbarang(int kode, int kat)

jumlahbarang(String idpembeli)

cariketbarang(int kode, int kat)

caridetilbelanja(String id,int no)

carijumlahbelanja(String id)

Gambar 2.5 Sequence Diagram : Pencarian Produk



 

 
2.2.1.4. Order

 : AksesKeranjangBelanja : AksesKeranjangBelanja : ListBarang : ListBarang : Pembeli : Pembeli  : ListKategori : ListKategori  : DetilBarang : DetilBarang  : KeranjangBelanja : KeranjangBelanja : KategoriManager : KategoriManager  : ProdukManager : ProdukManager  : DetilProdukManager : DetilProdukManager
Start Interface

caridetilkategori(int kode)

carigambardetilkategori(int kode)

jumlahkategori( )

showFormListProduk(int indek)

getImageIkon(int i)

ListBarang()

caridetilbarang(int kode,int nomor)

jumlahbarang(int kode)

showFormDetilProduk(String userlogin,int indek,int kat)

DetilBarang()

carikodebarang(int kode, int kat)

carinamabarang(int kode,int kat)

caristokbarang(int kode,int kat)

cariImagebarang(int kode,int kat)

cariketbarang(int kode,int kat)

simpanbeli(String userlogin,int kat,int kode, String jumlah )

prosesBeli( )

showBasket( )

KeranjangBelanja()

jumlahbarang(String idpembeli)

caridetilbelanja(String id,int no)

carijumlahbelanja(String id)

carinamabarang(int kode,int kat)

caristokbarang(int kode,int kat)

cariketbarang(int kode,int kat)

Gambar 2.6 Sequence Diagram : Order



 

 
2.2.2. Class Diagram moSA

SearchBarang

midletPaused : boolean
midlet : moSAMIDlet
idpembeli : String

SearchBarang()
performCari()

(from Boundary)

<<boundary>>

AksesKeranjangBelanja

midlet : moSAMIDlet
conn : Connection

AksesKeranjangBelanja()
jumlahbarang()
caridetilbelanja()
carijumlahbelanja()
carinamabarang()
hapusbarang()
cariketbarang()
caristokbarang()
simpanbeli()

(from Control)

<<control>>

KeranjangBelanja

midlet : moSAMIDlet
idpembeli : String

KeranjangBelanja()
showPreviousDisplayable()
HapusBelanja()

(from Boundary)

<<boundary>>

1 1

CariProduk

midlet : moSAMIDlet
conn : Connection
parser : Parser

CariProduk()
jumlahbarang()
caridetilbarang()

(from Control)

<<control>>

HasilPencarianBarang

midlet : moSAMIDlet
midletPaused : boolean
namaprodukdicari : String
idpembeli : String

HasilPencarianBarang()
showPreviousKategori()
showFormDetilProduk()

(from Boundary)

<<boundary>>

1 1

1

1

DetilProdukManager

midlet : moSAMIDlet
conn : Connection

DetilProdukManager()
carikodebarang()
carinamabarang()
cariImagebarang()
cariketbarang()
caristokbarang()
simpanbeli()

(from Control)

<<control>> DetilBarang

midlet : moSAMIDlet
noproduk : Integer
kategori : Integer
mItem : Item
mText : TextField
idpembeli : String

DetilBarang()
prosesBeli()
showPreviousKategori()
showBasket()

(from Boundary)

<<boundary>>
1

1

11

DetilProdukManagerCari

midlet : moSAMIDlet
conn : Connection

DetilProdukManagerCari()
carikodebarang()
carinamabarang()
cariImagebarang()
cariketbarang()
caristokbarang()
simpanbeli()

(from Control)

<<control>>DetilBarangCari

midlet : moSAMIDlet
mItem : Item
mText : TextField
namabarangcari : String
nomorbarangcari : Integer
idpembeli : String

DetilBarangCari()
prosesBeli()
showPreviousKategori()
showBasket()

(from Boundary)

<<boundary>>

1 1

1

1

1 1

KategoriManager

midlet : moSAMIDlet
conn : Connection

KategoriManager()
jumlahkategori()
caridetilkategori()
carigambardetilkategori()

(from Control)

<<control>>

ListKategori

midlet : moSAMIDlet
idpembeli : String

ListKategori()
getImageIkon()
showFormListProduk()
showPreviousMainMenu()

(from Boundary)

<<boundary>>

1

1

FormLogin

midlet : moSAMIDlet
pembeli : Pembeli

FormLogin()
showPreviousDisplayable()
login()

(from Boundary)

<<boundary>>

ProdukManager

midlet : moSAMIDlet
conn : Connection
parser : Parser

ProdukManager()
jumlahbarang()
caridetilbarang()

(from Control)

<<control>> ListBarang

midlet : moSAMIDlet
midletPaused : boolean
noproduk : Integer
idpembeli : String

ListBarang()
showPreviousKategori()
showFormDetilProduk()

(from Boundary)

<<boundary>>
1

1
1

1

11

FormRegistration

midlet : moSAMIDlet
newPembeli : Pembeli

FormRegistration()
showPreviousDisplayable()
checkid_pembeli()
simpan_pembeli()

(from Boundary)

<<boundary>>

ConfirmRegistration

midlet : moSAMIDlet
newPembeli : Pembeli

ConfirmRegistration()
showPreviousDisplayable()
registerAccount()

(from Boundary)

<<boundary>>

1

1

LoginManager

conn : Connection
parser : Parser
pembeli : Pembeli

LoginManager()
validateLogin()

(from Control)

<<control>>

1 1

Pembeli

id_pembeli : String
nama : String
password : String
no_hp : String

Pembeli()
setid_pembeli()
setnama()
setpassword()
setno_hp()
getid_pembeli()
getnama()
getpassword()
getno_hp()

(from Entity)

<<entity>>

1

1..n

RegistrasiManager

pembeli : Pembeli
conn : Connection
parser : Parser

RegistrasiManager()
checkid_pembeli()
createNewAccount()

(from Control)

<<control>>

1
1

1

1

1
1..n

1
1..n

1

1
1

1

1
1

1 1 1 1 1 1

1

1

1 1

1

1

1

1

1

1

11

11

1

1

1

1

1

1..n

1 1

Gambar 2.7 Class Diagram



 

 
2.2.3. Class Description Mobile moSA

2.2.3.1. Specific Design Class FormRegistration

FormRegistration <<boundary>>

- newPembeli : Pembeli

+ FormRegistration(moSAMIDlet midlet, Pembeli newPembeli)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+ checkid_pembeli()

Operasi ini digunakan untuk melakukan pengecekkan terhadap

id_pembeli baru pengguna, apakah id_pembeli tersebut sudah

ada sebelumnya atau belum.

2.2.3.2. Specific Design Class ConfirmRegistration

ConfirmRegistration <<boundary>>

- newPembeli : Pembeli

+ ConfirmRegistration(moSAMIDlet midlet, Pembeli newPembeli)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+ registerAccount()

Operasi ini digunakan untuk melakukan proses pembuatan

account baru (registrasi), dan melakukan penyimpanan data

account baru yaitu id_pembeli, nama, password , dan no_hp.

\



 

 
2.2.3.3. Specific Design Class FormLogin

FormLogin <<boundary>>

+ FormLogin (moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+ login ()

Operasi ini digunakan untuk mengambil data login yang

diinputkan oleh Pembeli, yaitu id_pembeli dan password .

2.2.3.4. Specific Design Class ListKategori

ListKategori <<boundary>>

- idpembeli : String

+ ListKategori(moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

2.2.3.5. Specific Design Class ListBarang

ListBarang <<boundary>>

- noproduk : Integer

- idpembeli : String

+ ListBarang(moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.



 

 
2.2.3.6. Specific Design Class DetilBarang

DetilBarang <<boundary>>

- noproduk : Integer

- kategori : Integer

- idpembeli : String

+ DetilBarang(moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

2.2.3.7. Specific Design Class KeranjangBelanja

KeranjangBelanja <<boundary>>

- idpembeli : String

+ KeranjangBelanja(moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+ HapusBelanja()

Operasi ini digunakan untuk menghapus data belanja bila

pembeli tidak jadi membeli barang yang sudah ada di

keranjang belanja.

2.2.3.8. Specific Design Class SearchBarang

SearchBarang <<boundary>>

- idpembeli : String

+ SearchBarang(moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.



 

 
2.2.3.9. Specific Design Class HasilPencarianBarang

HasilPencarianBarang <<boundary>>

- idpembeli : String

- namaprodukdicari : String
+ HasilPencarianBarang(moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

2.2.3.10. Specific Design Class DetilBarangCari

DetilBarangCari <<boundary>>

- idpembeli : String

- namabarangcari : String

- nomorbarangcari : Integer
+ DetilBarangCari(moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

2.2.3.11. Specific Design Class RegistrasiManager

RegistrasiManager <<control>>

+ RegistrasiManager(Pembeli pembeli)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+ createNewAccount()

Operasi ini digunakan untuk melakukan proses pembuatan

account baru (registrasi), dan melakukan penyimpanan data

account baru yaitu id_pembeli, nama, password , dan no_hp.

+ checkid_pembeli()

Operasi ini digunakan untuk melakukan pengecekkan terhadap

id_pembeli baru pengguna, apakah id_pembeli tersebut sudah

ada sebelumnya atau belum.



 

 
2.2.3.12. Specific Design Class Login Manager

Login Manager <<control>>

+ Login Manager()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+ validateLogin (String id_pembeli, String password )

Operasi ini digunakan untuk melakukan validasi input

pengguna pada saat login yaitu validasi terhadap data

id_pembeli dan password .

2.2.3.13. Specific Design Class KategoriManager

KategoriManager <<control>>

+ KategoriManager(moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+ jumlahkategori()

Operasi ini digunakan untuk mencari jumlah kategori yang ada

dalam database.

+ caridetilkategori(int kode)

Operasi ini digunakan untuk mencari detil kategori yang

ada di database

+ carigambardetilkategori(int kode)

Operasi ini digunakan untuk mencari image atau icon

dari masing-masing kategori.



 

 
2.2.3.14. Specific Design Class ProdukManager

ProdukManager <<control>>

+ ProdukManager(moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+ jumlahbarang(int kode)

Operasi ini digunakan untuk mencari jumlah produk yang ada

dalam database.

+ caridetilbarang(int kode, int nomor)

Operasi ini digunakan untuk mencari detil produk yang

ada di database.

2.2.3.15. Specific Design Class DetilProdukManager

DetilProdukManager <<control>>

+ DetilProdukManager(moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+ carikodebarang(int kode, int kat)

Operasi ini digunakan untuk mencari kode produk yang ada

dalam database.

+ carinamabarang(int kode, int kat)

Operasi ini digunakan untuk mencari nama produk yang

ada di database.

+ cariImagebarang(int kode, int kat)

Operasi ini digunakan untuk mencari image produk yang

ada di database.

+ cariketbarang(int kode, int kat)

Operasi ini digunakan untuk mencari keterangan produk

yang ada di database.

+ caristokbarang(int kode, int kat)



 

 
Operasi ini digunakan untuk mencari stok produk yang

ada di database.

+ simpanbeli(String userlogin , int kat, int kode,

String jumlah)

Operasi ini digunakan untuk menyimpan pembelian ke

keranjang belanja.

2.2.3.16. Specific Design Class AksesKeranjangBelanja

AksesKeranjangBelanja <<control>>

+ AksesKeranjangBelanja(moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+ jumlahbarang(String idpembeli)

Operasi ini digunakan untuk menghitung total produk

yang dipesan.

+ caridetilbelanja(String id, int no)

Operasi ini digunakan untuk mencari dan menampilkan

detil belanja di keranjang belanja.

+ carijumlahbelanja(String id)

Operasi ini digunakan untuk mencari total pembelian

masing-masing produk.

+ carinamabarang(int kode, int kat)

Operasi ini digunakan untuk menampilkan nama produk

yang dipesan di keranjang belanja.

+ hapusbarang(String userlogin , int nomor)

Operasi ini digunakan untuk menghapus barang yang ada

dikeranjang belanja.

+ cariketbarang(int kode, int kat)

Operasi ini digunakan untuk mencari dan menampilkan

keterangan barang.



 

 
+ caristokbarang(int kode, int kat)

Operasi ini digunakan untuk mencari stok barang yang

ada di database.

2.2.3.17. Specific Design Class CariProduk

CariProduk <<control>>

+ CariProduk(moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+ jumlahbarang(String nama)

Operasi ini digunakan untuk mencari barang sesuai

dengan masukan yang diberikan oleh pembeli.

+ caridetilbarang(String nama, int nomor)

Operasi ini digunakan untuk mencari detil barang yang

dicari oleh pembeli.

2.2.3.18. Specific Design Class DetilProdukManagerCari

DetilProdukManagerCari <<control>>

+ DetilProdukManager(moSAMIDlet midlet)

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+ carikodebarang(int kode, int kat)

Operasi ini digunakan untuk mencari kode produk yang ada

dalam database.

+ carinamabarang(int kode, int kat)

Operasi ini digunakan untuk mencari nama produk yang

ada di database.

+ cariImagebarang(int kode, int kat)

Operasi ini digunakan untuk mencari image produk yang

ada di database.



 

 
+ cariketbarang(int kode, int kat)

Operasi ini digunakan untuk mencari keterangan produk

yang ada di database.

+ caristokbarang(int kode, int kat)

Operasi ini digunakan untuk mencari stok produk yang

ada di database.

+ simpanbeli(String userlogin , int kat, int kode,

String jumlah)

Operasi ini digunakan untuk menyimpan pembelian ke

keranjang belanja.

2.2.3.19. Specific Design Class Pembeli

Pembeli <<entity>>

-id_pembeli : String

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data id_pembeli dari

pembeli

-nama : String

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data nama dari pembeli

-Password : String

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data password pembeli

-No_HP : String

Atribut ini digunakan untuk menyimpan data no. HP pembeli

+Pembeli()

Default konstruktor, digunakan untuk inisialisasi semua

attribute dari kelas ini.

+setid_pembeli(String id_pembeli)

Operasi ini digunakan untuk melakukan perubahan data

id_pembeli seorang pembeli.

+setnama(String nama)

Operasi ini digunakan untuk melakukan perubahan data nama

seorang pembeli.

+ setpassword (String password )

Operasi ini digunakan untuk melakukan perubahan data



 

 
password pembeli.

+ setno_hp(String no_hp)

Operasi ini digunakan untuk melakukan perubahan data no_hp

pembeli.

+ getid_pembeli()

Operasi ini digunakan untuk mengambil id_pembeli.

+ getnama()

Operasi ini digunakan untuk mengambil nama pembeli.

+getpassword ()

Operasi ini digunakan untuk mengambil password pembeli.

+getno_hp()

Operasi ini digunakan untuk mengambil no. HP pembeli.



 

 
3. Data Design

3.1. Dekomposisi Data

3.1.1. Deskripsi Entitas Data Pembeli

Nama Tipe Panjang Keterangan
id_pembeli Integer 10 ID Pembeli, Primary

key

password Character 10 Password Pembeli

nama Character 50 Nama Pembeli

No_hp Character 20 No HP Pembeli

3.1.2. Deskripsi Entitas Data SemTransaksi

Nama Tipe Panjang Keterangan
nonota Integer 11 No Nota Transaksi

id_produk Character 7 ID Produk

jumlah Integer 6 Jumlah produk yang

di beli

harga Float - Harga Produk

id Integer 20 ID SemTransaksi,

Primary Key

username Character 15 ID Pembeli

tgl_transaksi Date - Tanggal transaksi

3.1.3. Deskripsi Entitas Data Transaksi

Nama Tipe Panjang Keterangan
nonota Integer 3 No Nota Transaksi,

Primary key

id_pembeli Character 10 ID Pembeli

tgl_transaksi date - Tanggal Transaksi

total Float - Total Transaksi

Status Character 50 Status Transaksi

3.1.4. Deskripsi Entitas Data Detil Transaksi

Nama Tipe Panjang Keterangan
nonota Integer 11 No Nota Transaksi

id_produk Character 7 ID Produk

jumlah Integer 6 Jumlah Produk yang

di beli

harga Float - Harga produk

id Integer 20 ID Detil Transaksi,

Primary Key



 

 
username Character 15 ID Pembeli

3.1.5. Deskripsi Entitas Data Produk

Nama Tipe Panjang Keterangan
id_produk Character 7 ID Produk, Primary

key

kodekategori Character 20 Kode Kategori Produk

nama_produk Character 50 Nama dari Produk

harga Float - Harga dari Produk

stok Integer 10 Stok dari Produk

image Character 200 Image sebuah Produk

keterangan Character 100 Keterangan dari

Produk

3.1.6. Deskripsi Entitas Data Kategori Produk

Nama Tipe Panjang Keterangan
kategori Character 20 Nama Kategori,

Primary key

keterangan Character 50 Keterangan Kategori

Produk

ikon Character 200 Icon Kategori Produk

3.1.7. Deskripsi Entitas Data Admin

Nama Tipe Panjang Keterangan
username Character 10 Username Admin

password Character 10 Password Admin

nama Character 50 Nama dari Admin

3.1.8. Deskripsi Entitas Data Kasir

Nama Tipe Panjang Keterangan
username Character 10 Username Kasir

password Character 10 Password Kasir

nama Character 50 Nama dari Kasir



 

 
3.2. Physical Data Model

FK_TRANSAKS_REFERENCE_SEMTRANS

FK_KATEGORI_REFERENCE_PRODUK

FK_SEMTRANS_REFERENCE_DETILTRA

FK_PRODUK_REFERENCE_ADMIN

FK_PRODUK_REFERENCE_DETILTRA

FK_DETILTRA_REFERENCE_KASIR

FK_DETILTRA_REFERENCE_PEMBELI

pembeli

id_pembeli
password
nama
no_hp

int(10)
varchar(10)
varchar(50)
varchar(20)

<pk>

admin

username
password
nama

char(10)
char(10)
varchar(50)

<pk>

detiltransaksi

nonota
id_produk
jumlah
harga
id
kas_username
id_pembeli
username

int(11)
char(7)
smallint(6)
float
bigint(20)
char(10)
int(10)
varchar(20)

<pk>
<fk1>
<fk2>

kasir

username
password
nama

char(10)
char(10)
varchar(50)

<pk>

kategoriproduk

kategori
id_produk
keterangan
ikon

char(20)
varchar(7)
char(50)
varchar(200)

<pk>
<fk>

produk

id_produk
username
id
kodekategori
nama_produk
harga
stok
image
keterangan

varchar(7)
char(10)
bigint(20)
varchar(20)
varchar(50)
float(10,2)
int(10)
varchar(200)
varchar(100)

<pk>
<fk1>
<fk2>

semtransaksi

nonota
id_produk
jumlah
harga
id
username
tgl_transaksi

int(11)
char(7)
smallint(6)
float
bigint(20)
varchar(15)
date

<pk,fk>

transaksi

nonota
id
id_pembeli
tgl_transaksi
total
status

tinyint(3)
bigint(20)
varchar(10)
date
float
varchar(50)

<pk>
<fk>

Gambar 3 Physical Data Model



 

 
4. User Interface Design

4.1. User Interface Design Mobile Based

4.1.1. Registrasi

Gambar 4.1 Rancangan Antarmuka Registrasi

Antarmuka ini digunakan untuk melakukan proses

pendaftaran bagi pembeli baru. Pada antarmuka ini user

diminta untuk menginputkan Username, No. Telp, Password

dan Confirm Password pada textField. Kemudian menekan

button Submit untuk memproses registrasi user. Jika

data yang diminta sesuai maka pembeli akan langsung

masuk ke dalam sistem. Sebaliknya jika tidak sesuai

maka akan diberikan pesan peringatan.



 

 
4.1.2. Login

Gambar 4.2 Rancangan Antarmuka Login

Antarmuka ini digunakan untuk melakukan proses

login ke dalam sistem. Untuk mendapat akses masuk ke

dalam sistem, pembeli harus menginputkan login

username dan password dengan benar pada textbox yang

telah disediakan. Pada saat tombol login ditekan,

sistem akan mengecek username dan password yang

diinputkan dengan data username dan password yang

telah tersimpan di database. Jika data username dan

password cocok maka pembeli akan masuk ke dalam

sistem, sebaliknya jika username dan password tidak

cocok maka akan diberikan pesan peringatan.



 

 
4.1.3. Main Form

Gambar 4.3 Rancangan Antarmuka Main Form

Antarmuka ini merupakan menu utama yang akan tampil

ketika aplikasi di jalankan dan pembeli telah

terregistrasi atau login . Pada antarmuka ini terdapat

empat menu, yaitu katalog produk, cari produk,

keranjang belanja dan exit. Ketika salah satu menu ini

dipilih maka akan terbuka antarmuka baru sesuai menu

yang dipilih.



 

 
4.1.4. Menu Kategori Produk

Gambar 4.4 Rancangan Antarmuka Menu Kategori Produk

Antarmuka ini merupakan kategori dari produk yang

akan tampil bila kita memilih katalog produk pada menu

utama. Antarmuka ini bersifat dinamis. Bila kategori

produk ditambah oleh admin maka akan tambah secara

otomatis.



 

 
4.1.5. Menu Produk

Gambar 4.5 Rancangan Antarmuka Menu Produk

Antarmuka ini merupakan menu produk yang akan

tampil bila kita memilih salah satu kategori dari

produk tersebut. Dimenu ini menampilkan nama-nama

produk dan juga harga dari masing-masing produk.



 

 
4.1.6. Menu Informasi Produk

Gambar 4.6 Rancangan Antarmuka Menu Informasi Produk

Antarmuka ini merupakan menu informasi produk yang

akan tampil bila kita memilih salah satu produk di menu

produk. Dimenu ini ditampilkan gambar dari produk yang

kita pilih serta keterangannya. Pembeli akan diminta

memasukkan jumlah barang yang akan di beli.



 

 
4.1.7. Menu Keranjang Belanja

Gambar 4.7 Rancangan Antarmuka Menu Keranjang Belanja

Antarmuka ini merupakan form Keranjang Belanja.

Disini akan ditampilkan list barang yang telah dipesan

oleh pembeli. Bila pembeli ingin membatalkan salah satu

barang pesanan dapat menekan tombol hapus. Di form ini

ditampilkan nama-nama barang, harga per barang, jumlah

barang yang dipesan, subtotal serta total harga dari

keseluruhan pesanan.



 

 
4.1.8. Menu Pencarian Barang

Gambar 4.8 Rancangan Antarmuka Menu Pencarian Barang

Antar muka ini merupakan form pencarian barang.

Disini pembeli akan di minta memasukkan nama barang

yang dicari. Jika barang tersebut ada maka akan muncul

ke form produk yang selanjutnya dapat melakukan

pemesanan.



 

 
4.2. User Interface Design Web Based

4.2.1. Login

Gambar 4.9 Rancangan Antarmuka Web: Login

Antarmuka ini digunakan untuk melakukan proses

login ke dalam web sistem. Untuk mendapat akses masuk

ke dalam sistem, user harus menginputkan login username

dan password dengan benar pada textbox yang telah

disediakan. Pada saat tombol login ditekan, sistem akan

mengecek username dan password yang diinputkan dengan

data username dan password yang telah tersimpan di

database sesuai dengan rolenya. Jika data username dan

password cocok maka user akan masuk ke dalam sistem

sesuai dengan rolenya, sebaliknya jika username dan

password salah atau tidak cocok maka akan diberikan

pesan peringatan.



 

 
4.2.2. Menu Utama Admin

Gambar 4.10 Rancangan Antarmuka Web: Menu Utama Admin

Antarmuka ini digunakan untuk menampilkan menu utama

admin. Disini terdapat beberapa menu yang hanya diakses

oleh admin, yaitu: Manajemen Kategori, Manajemen

Produk, Pengelolaan Admin, Pengelolaan Kasir,

Pengelolaan Pembeli dan Logout.

4.2.3. Menu Manajemen Kategori

Antarmuka ini digunakan untuk memaintenance kategori

produk yang ada di database. Di menu ini terdapat

beberapa fungsi yaitu:



 

 
4.2.3.1. Display Data Kategori

Gambar 4.11 Rancangan Antarmuka Web: Display Data Kategori

Menu ini digunakan untuk menampilkan data kategori

produk yang ada di database.

4.2.3.2. Tambah Data Kategori

Gambar 4.12 Rancangan Antarmuka Web: Tambah Data Kategori

Menu ini digunakan untuk menambahkan data kategori

produk baru ke database.



 

 
4.2.3.3. Edit Data Kategori

Gambar 4.13 Rancangan Antarmuka Web: Edit Data Kategori

Menu ini digunakan untuk mengedit data kategori

produk yang telah ada di database.

4.2.3.4. Hapus Data Kategori

Gambar 4.14 Rancangan Antarmuka Web: Hapus Data Kategori

Menu ini digunakan untuk menghapus data kategori

produk di database.



 

 
4.2.4. Menu Manajemen Produk

Antarmuka ini digunakan untuk memaintenance produk

yang ada di database. Di menu ini terdapat beberapa

fungsi yaitu:

4.2.4.1. Display Data Produk

Gambar 4.15 Rancangan Antarmuka Web: Display Data Produk

Menu ini digunakan untuk menampilkan data produk

yang ada di database.



 

 
4.2.4.2. Tambah Data Produk

Gambar 4.16 Rancangan Antarmuka Web: Tambah Data Produk

Menu ini digunakan untuk menambahkan data produk

baru ke database.

4.2.4.3. Edit Data Produk

Gambar 4.17 Rancangan Antarmuka Web: Edit Data Produk

Menu ini digunakan untuk mengedit data produk yang

telah ada di database.



 

 
4.2.4.4. Hapus Data Produk

Gambar 4.18 Rancangan Antarmuka Web: Hapus Data Produk

Menu ini digunakan untuk menghapus data produk yang

telah ada di database.

4.2.5. Menu Pengelolaan Admin

Antarmuka ini digunakan untuk memaintenance data

admin yang ada di database. Di menu ini terdapat

beberapa fungsi yaitu:

4.2.5.1. Display Data Admin

Gambar 4.19 Rancangan Antarmuka Web: Display Data Admin



 

 
Menu ini digunakan untuk menampilkan data admin

yang ada di database.

4.2.5.2. Tambah Data Admin

Gambar 4.20 Rancangan Antarmuka Web: Tambah Data Admin

Menu ini digunakan untuk menambahkan data admin

baru ke database.

4.2.5.3. Edit Data Admin

Gambar 4.21 Rancangan Antarmuka Web: Edit Data Admin



 

 
Menu ini digunakan untuk mengedit data admin yang

telah ada di database.

4.2.5.4. Hapus Data Admin

Gambar 4.22 Rancangan Antarmuka Web: Hapus Data Admin

Menu ini digunakan untuk menghapus data admin yang

telah ada di database.

4.2.6. Menu Pengelolaan Kasir

Antarmuka ini digunakan untuk memaintenance data

kasir yang ada di database. Di menu ini terdapat

beberapa fungsi yaitu:



 

 
4.2.6.1. Display Data Kasir

Gambar 4.23 Rancangan Antarmuka Web: Display Data Kasir

Menu ini digunakan untuk menampilkan data kasir

yang ada di database.

4.2.6.2. Tambah Data Kasir

Gambar 4.24 Rancangan Antarmuka Web: Tambah Data Kasir

Menu ini digunakan untuk menambahkan data kasir

baru ke database.



 

 
4.2.6.3. Edit Data Kasir

Gambar 4.25 Rancangan Antarmuka Web: Edit Data Kasir

Menu ini digunakan untuk mengedit data kasir yang

telah ada di database.

4.2.6.4. Hapus Data Kasir

Gambar 4.26 Rancangan Antarmuka Web: Hapus Data Kasir



 

 
Menu ini digunakan untuk menghapus data kasir yang

telah ada di database.

4.2.7. Menu Pengelolaan Pembeli

Antarmuka ini digunakan untuk memaintenance data

pembeli yang ada di database. Di menu ini terdapat

beberapa fungsi yaitu:

4.2.7.1. Display Data Pembeli

Gambar 4.27 Rancangan Antarmuka Web: Display Data Pembeli

Menu ini digunakan untuk menampilkan data pembeli

yang ada di database.



 

 
4.2.7.2. Tambah Data Pembeli

Gambar 4.28 Rancangan Antarmuka Web: Tambah Data Pembeli

Menu ini digunakan untuk menambahkan data pembeli

baru ke database.

4.2.7.3. Edit Data Pembeli

Gambar 4.29 Rancangan Antarmuka Web: Edit Data Pembeli



 

 
Menu ini digunakan untuk mengedit data pembeli yang

telah ada di database.

4.2.7.4. Hapus Data Pembeli

Gambar 4.30 Rancangan Antarmuka Web: Hapus Data Pembeli

Menu ini digunakan untuk menghapus data pembeli yang

telah ada di database.

4.2.8. Menu Utama Kasir

Gambar 4.31 Rancangan Antarmuka Web: Menu Utama Kasir



 

 
Antarmuka ini digunakan untuk menampilkan menu utama

Kasir. Disini terdapat beberapa menu yang hanya dapat

diakses oleh kasir, yaitu: Pengelolaan Order dan

Logout.

4.2.9. Menu Pengelolaan Order

Gambar 4.32 Rancangan Antarmuka Web: Pengelolaan Order

Antarmuka ini digunakan untuk mengelola transaksi

perhari. Disini terdapat beberapa fungsi yaitu:

1. Cari

Fungsi ini digunakan untuk mencari transaksi

berdasarkan id pembeli.

2. Simpan

Fungsi ini digunakan untuk menyimpan transaksi yang

sudah di bayar.

3. Hapus

Fungsi ini digunakan untuk menghapus transaksi yang

dibatalkan.



 

 
4.2.10. Struk Penjualan

Gambar 4.33 Rancangan Antarmuka Web: Struk Penjualan

Antarmuka ini digunakan untuk menampilkan Struk

hasil penjualan.


