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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN SISTEM INFORMASI KEUANGAN UNTUK UMKM 

BERBASIS MOBILE 

Oleh : 

SUGIANTO 

15312397 

Kegiatan usaha dengan skala kecil, menengah dan mikro (UMKM) banyak 

dilakukan oleh masyarakat dengan kontribusi yang sangat besar terhadap 

perekonomian kehidupan masyarakat. Sistem administrasi pencatatan laporan 

keuangan UMKM yang sebagian besar masih manual dan menggunakan teknologi 

aplikasi sederhana, program seperti komputer yang biasanya sudah banyak dikenal 

masyarakat seperti program excel atau penggunaan teknologi akuntansi yang 

kurang efektif dan efisien, menyebabkan pihak-pihak tertentu yang berkepentingan 

membantu mengatasi masalah UMKM terhambat. Penelitian ini mengembangkan 

Sistem Informasi Keuangan Untuk UMKM  Sehingga penjual dapat dengan mudah 

mengetahui daftar produk, barang masuk, barang keluar, stok, catatan piutang, 

pemasukan dan pengeluaran. Pengembangan sistem dilakukan dengan 

menggunakan metode penelitian Model Interatif yang dimulai dengan tahap analisis 

masalah dan kebutuhan sistem. Tahap selanjutnya melakukan desain sistem yang 

terdiri dari desain rancangan sistem menggunakan UML, dan juga desain tampilan 

sistem. Tahap selanjutnya dilakukan pengimplementasian kode program 

menggunakan bahasa pemrograman Android Studio sehingga menghasilkan sistem 

berbasis Android, tahap implementasi kode program dilakukan berdasarkan 

perancangan yang sudah dibuat. Tahap terakhir dilakukan pengujian sistem 

menggunakan pengujian ISO 9126. Hasil dari penelitian ini berupa sebuah aplikasi 

yang menyampaikan informasi daftar produk, barang masuk, barang keluar, stok, 

catatan hutang piutang, pendapatan dan keuntungan. 

 

Kata Kunci: Android,  Keuangan, Mobile, Sistem, UMKM. 

 

  



 
 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Menurut Payara & Tanone (2018)  perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi yang semakin pesat berkembang dan saat ini berdampak pada 

perkembangan teknologi yang digunakan oleh masyarakat dalam menjalankan 

aktivitasnya sehari-hari, segala sesuatunya harus dilakukan dengan mudah dan 

dengan cepat. Masyarakat saat ini membutuhkan teknologi yang dapat membantu 

mengatasi permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari yang meliputi 

seluruh aspek kehidupan masyarakat saat ini, mulai dari dunia hiburan, pendidikan, 

hingga dunia bisnis. Munculnya berbagai aplikasi memberikan pilihan dalam 

meningkatkan pekerjaan suatu pekerjaan, baik yang berbasis desktop, berbasis web 

hingga saat ini munculnya aplikasi-aplikasi baru yang berjalan pada mobile seperti 

sistem platform Android. Pemilihan ponsel Android untuk pengembangan aplikasi 

tidak hanya lebih mudah dioperasikan, tetapi juga sifat fleksibel dari ponsel adalah 

salah satu alasannya. Banyak pelaku industri, institusi pendidikan, institusi 

kesehatan dan banyak lagi yang menggunakan mobile dan internet sebagai media 

untuk menyajikan informasi mereka, terutama di masyarakat di perkotaan dan 

pedesaan. 

Kegiatan usaha dengan skala mikro, kecil dan menengah (UMKM) banyak 

dilakukan oleh masyarakat dengan kontribusi yang sangat besar terhadap 

perekonomian kehidupan masyarakat. Data Badan Pusat Statistik menunjukkan 

bahwa pada tahun 2013 99% merupakan pelaku usaha UMKM. Dengan persentase 

yang besar, UMKM menyerap 97% tenaga kerja, 57,56% dari PDB riil dan 56,15% 

investasi. Sayangnya, jumlah UMKM yang dominan tidak dapat bersaing di pasar 
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internasional. Pemerintah memberikan perhatian yang besar terhadap 

pengembangan Usaha Mikro, Kecil dan Menengah (UMKM). Kelangsungan hidup 

UMKM terhadap krisis moneter yang terjadi pada tahun 1998 menjadi alasan utama 

mengapa pemerintah harus memberikan perhatian yang besar. 

Berbagai pihak telah menyadari permasalahan yang umumnya dihadapi 

dalam meningkatkan keberhasilan UMKM, antara lain ketersediaan bahan baku, 

aspek permodalan, lemahnya pengetahuan di berbagai aspek seperti aspek 

manajemen dan sumber daya manusia, serta lemahnya aspek pelaporan keuangan. 

catatan administrasi dan manajemen data produk. meliputi data produk, stok 

produk, daftar harga produk, catatan utang usaha, pengeluaran, pendapatan dan 

laporan keuangan lainnya yang tidak akurat sehingga sulit untuk mengetahui 

laporan keuangan yang baik dan benar. 

Sistem administrasi pencatatan laporan keuangan UMKM yang sebagian 

besar masih manual dan menggunakan teknologi aplikasi sederhana, program 

seperti komputer yang biasanya sudah banyak dikenal masyarakat seperti program 

excel atau penggunaan teknologi akuntansi yang kurang efektif dan efisien, 

menyebabkan pihak-pihak tertentu yang berkepentingan membantu mengatasi 

masalah. UMKM terhambat. Pemilik yang membutuhkan data produk, stok produk, 

daftar harga produk, catatan piutang, pengeluaran, pemasukan dan laporan 

keuangan dicatat secara sistematis dan terstruktur dengan rapi. 

Upaya dari kendala diatas akan dibuat sebuah aplikasi berbasis android 

sebagai alat penjual dalam mengelola produk dan keuangan pada UMKM. Program 

yang dikembangkan berbasis Android, Android sendiri merupakan sistem operasi 

yang berjalan pada perangkat keras telepon seluler atau yang dikenal dengan 
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Smartphone, selain itu pengelolaan data dan penjualan dapat mencatat piutang yang 

dilakukan oleh pembeli atau pelanggan. 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka diperlukan suatu aplikasi yang 

dapat mencakup sistem secara keseluruhan, khususnya pengelolaan data produk 

dan keuangan. Sehingga penjual dapat dengan mudah mengetahui daftar produk, 

barang masuk, barang keluar, stok, catatan piutang, pemasukan dan pengeluaran. 

Dari hal tersebut penulis memilih judul penelitian yaitu “Pengembangan Sistem 

Informasi Keuangan Untuk UMKM Berbasis Mobile”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

Bagaimana pengembangan sistem keuangan seperti daftar produk, barang 

masuk, barang keluar, stok, catatan hutang piutang, pendapatan dan 

pengeluaran dapat tersimpan, sehingga user dapat mengetahui daftar 

produk, barang masuk, barang keluar, stok, catatan hutang piutang, 

pendapatan dan pengeluaran dengan waktu yang diinginkan? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Penulis memberikan batasan masalah pada pembahasan dalam penelitian 

ini, agar pembahasannya tidak terlalu luas atau menyimpang, yaitu : 

1. Aplikasi ini  hanya sebatas menyimpan dan memberikan informasi 

tentang daftar produk, barang masuk, barang keluar, stok, catatan 

hutang piutang, pendapatan dan pengeluaran. 
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2. Aplikasi ini dibangun menggunakan system berbasis android 

3. Aplikasi ini menggunakan databse mysql 

4. Aplikasi ini ditunjukkan untuk user yang ingin digunakan untuk 

penjualan ataupun kasir di sebuah UMKM. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini 

adalah:  

1. Mengembangkan sistem keuangan untuk UMKM yang baik untuk 

diterapkan sebagai penunjang proses transaksi jual beli dan pengadaan 

stok di UMKM. 

2. Membantu dan mempermudah user untuk mengetahui daftar produk, 

barang masuk, barang keluar, stok, catatan hutang piutang, pendapatan 

dan pengeluaran. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini agar dapat membantu 

beberapa pihak yang terlibat, berikut manfaat yang diharapkan dalam penelitian : 

1. Membantu user dalam menyimpan dan melihat daftar produk, barang 

masuk, barang keluar, stok, catatan hutang piutang, pendapatan dan 

pengeluaran yang dapat dikontrol melalui android. 

2. Hasil penelitian ini dapat dijadikan alternatif yang lebih detail tentang 

penjualan yang ada di UMKM.  

 



 
 

 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Dalam penelitian ini akan mendukung lima perpustakaan yang akan 

digunakan untuk penelitian, berikut ini adalah penelitian-penelitian yang diambil 

yaitu: 

Tabel 2.1 Studi Literature 

1 Judul IbM Pengunaan Sistem Informasi Akuntansi 

Dalam Pengolaan Keuangan Usaha Warung 

Makan Kelurahan Bahu 

Penulis Hisky Ryan Kawulur 

Tanggal/Tahun (2018) 

Tujuan Penelitian Untuk meningkatkan kemampuan pengelolaan 

keuangan mitra dalam pencatatan transaksi 

arus masuk dan arus keluar. 

Permasalahan Mereka tidak mencatat transakasi penjualan 

atau pembelian dalam bisnis mereka, yang 

berarti mereka tidak mengetahui laba bersih 

mereka 

Subjek Penelitian Usaha warung makan kelurahan bahu 

Metode Penelitian  

Hasil Penelitian Saat ini mitra memiliki kemampuan untuk 

mengelola dan meningkatkan sektor keuangan 

mereka. 

2 Judul Sistem Informasi Akuntansi Pendapatan Pada 

Toko Melosa Bandar Lampung 

Penulis Muhammad Ma’mur dan Nurmaswan 

Tanggal/Tahun (2019) 

Tujuan Penelitian Sistem akuntansi yang dapat mempermudah 

dalam menginput data pendapatan, 

mempermudah pencarian data pendapatan, dan 

memudahkan admin dalam mengarsipkan data 

pendapatan. Untuk meningkatkan kinerja 

admin atau pengguna. 

Permasalahan Toko Melosa dalam mengelola data 

pendapatan masih dilakukan secara manual 

terutama dalam bidang pencatatan pendapatan, 

pembuatan laporan dan penyimpanan laporan. 

Subjek Penelitian Toko Melosa Bandar Lampung 

Metode Penelitian Extreme programming (XP) 

Hasil Penelitian Mempermudah dalam menyajikan data 

laporan pendapatan yang tepat dan akurat.  
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Tabel 2.1 Studi Literature (lanjutan) 

  Mempermudah dalam melakukan pencarian 

data pendapatan Toko Melosa. Mempermudah 

dalam menginput data-data pendapatan Toko 

Melosa. 

3 Judul Aplikasi Pencatatan Laporan Penjualan Kita-

Kita.Net Berbasis Web 

Penulis Victor Marudut Mulia Siregar, Heru Sugara, 

dan Gabriel Andrian Purba 

Tanggal/Tahun (2019) 

Tujuan Penelitian Untuk merancang dan mengimplementasikan 

aplikasi pencatatan laporan penjualan berbasis 

web pada Kita-Kita.Net menggunakan metode 

prototype. 

Permasalahan Kesalahan dalam pencatatan laporan, 

pencatatan laporan penjualan karena 

perbedaan buku laporan, kesalahan dalam 

pekerjaan yang sama berkali-kali karena 

hilangnya dokumen laporan, serta kesalahan 

dalam menghitung pendapatan antara manajer 

dan karyawan. 

Subjek Penelitian Kita-Kita.Net 

Metode Penelitian Pemodelan Prototype 

Hasil Penelitian Aplikasi ini dapat meminimalisir kesalahan 

yang terjadi dalam pencatatan laporan 

penjualan, serta meningkatkan efisiensi kerja, 

memastikan efisiensi waktu dan efisiensi 

energi di Kita-Kita.Net 

4 Judul Analisis Penerapan Aplikasi Keuangan 

Berbasis Android Pada Laporan Keuangan 

Umkm Mekarsari, Depok 

Penulis Anita Ria 

Tanggal/Tahun (2018) 

Tujuan Penelitian Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

penerapan aplikasi keuangan berbasis android 

pada hasil laporan keuangan Usaha Mikro 

Kecil Menengah (UMKM) di wilayah 

Mekarsari Depok Jawa Barat. 

Permasalahan Permasalahan yang umumnya dihadapi dalam 

meningkatkan keberhasilan UMKM antara 

lain ketersediaan bahan baku, kurangnya 

pengetahuan dalam berbagai aspek seperti 

aspek manajemen dan sumber daya manusia, 

serta lemahnya pelaporan keuangan yang 

akurat sehingga menyulitkan mengetahui 

laporan keuangan yang baik dan benar. 

 Subjek Penelitian UMKM Mekarsari, Depok 
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Tabel 2.1 Studi Literature (lanjutan) 

 Metode Penelitian Deskriptif kualitatif 

Hasil Penelitian Pencatatan keuangan menggunakan Aplikasi 

Android Financial pada UMKM pemilik 

smartphone di kawasan Mekarsari Depok 

terbukti dapat mempermudah transaksi berupa 

jual-beli, hutang, pembayaran biaya 

operasional dan lain-lain, laporan keuangan 

pada smartphone berbasis Android tersedia 

mudah digunakan kapan saja. Informasi real-

time sistem ini membantu membuat operasi 

lebih efektif dan efisien 

5 Judul Sistem Informasi Penjualan Barang pada  

Toko Candra Berbasis Android 

Penulis Hartati Dyah Wahyuningsih, Paryanta, Hetri 

Candra Winoto 

Tanggal/Tahun (2019) 

Tujuan Penelitian Untuk mempermudah proses pelayanan, 

transaksi pembelian, laporan keuangan dan 

pesan antar pelanggan dalam lingkup Toko 

Candra 

Permasalahan Toko Candra masih menggunakan sistem 

manual yaitu mengambil barang, kemudian 

menyerahkannya kepada kasir setelah 

mencatat barang menjadi catatan dan secara 

mental harga barang yang harus dibayar oleh 

pelanggan, dan dalam hal laporan tidak sesuai 

dengan sistem yang ada 

Subjek Penelitian Toko Candra 

Metode Penelitian Waterfall 

Hasil Penelitian Aplikasi Penjualan Toko Candra berbasis 

Android, telah diimplementasikan pada Toko 

Candra dan mampu meningkatkan pelayanan, 

kemudahan bertransaksi dan menghemat 

waktu pelanggan. 

 

 Berdasarkan tinjauan pustaka diatas maka perbedaan antara penelitian 

terdahulu dengan penelitian yang dilakukan adalah: 

1. Pengembangan sistem yang akan digunakan adalah berbasis Android 

2. Sistem yang akan dibuat menggunakan Android Studio dan Mysql 

sebagai Database Management System 

3. Metode yang digunakan metode Interatif 
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4. Pengujian sistem menggunakan pengujian Black box dan ISO 9126. 

 

2.2 Pengertian UMKM 

Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2008 tentang Usaha Mikro, 

Kecil dan Menengah (UMKM), didefinisikan sebagai berikut: 

1. Usaha Mikro adalah usaha produktif milik orang perseorangan dan atau 

badan usaha perorangan yang memenuhi kriteria sebagai berikut: 

1. sebuah. Aset Rp50.000.000 Memiliki kekayaan bersih kurang dari 

atau sama dengan Rp50.000.000,00 (lima puluh juta rupiah) 

2. Omzet Rp300.000.000 Memiliki hasil penjualan tahunan kurang 

dari Rp300.000.000 (tiga ratus juta rupiah). 

2. Usaha Kecil adalah usaha ekonomi produktif yang berdiri sendiri, yang 

dilakukan oleh orang perseorangan atau badan usaha yang bukan 

merupakan anak perusahaan atau cabang perusahaan yang dimiliki, 

dikuasai, atau menjadi bagian baik langsung maupun tidak langsung 

dari usaha menengah atau usaha besar yang memenuhi kriteria berikut: 

1. sebuah. Rp50.000.000 < Aset Rp500.000.000 Memiliki kekayaan 

bersih lebih dari Rp50.000.000,00 (lima puluh juta rupiah) sampai 

dengan paling banyak Rp500.000.000,00 (lima ratus juta rupiah) 

tidak termasuk tanah dan bangunan tempat usaha. 

2. Rp300.000.000 < Omzet 2.500.000.000 Memiliki penjualan 

tahunan lebih dari Rp300.000.000 (tiga ratus juta rupiah) sampai 

dengan paling banyak Rp2.500.000.000 (dua miliar lima ratus juta 

rupiah). 
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3. Usaha menengah adalah usaha ekonomi produktif yang berdiri sendiri 

dan dijalankan oleh orang atau badan yang bukan merupakan anak 

perusahaan atau cabang dari perusahaan yang dimiliki, dikuasai, atau 

bagian dari usaha kecil atau besar yang: a. standar. : 

1. sebuah. Rp500.000.000 < Aset Rp10.000.000.000,00 Memiliki 

kekayaan bersih lebih dari Rp500.000.000,00 (lima ratus juta 

rupiah) sampai dengan paling banyak Rp10.000.000.000,00 

(sepuluh miliar rupiah) tidak termasuk tanah dan bangunan tempat 

usaha; atau 

2. Rp2.500.000.000 < Omzet Rp50.000.000 Omset tahunan di atas 

Rp2.500.000.000 (dua miliar lima ratus juta rupiah) sampai dengan 

Rp50.000.000.000,00 (lima puluh miliar rupiah). 

 

2.3 Pengertian Penjualan 

Menurut Hermawan (2006) bahwa penjualan adalah “kegiatan utama 

perusahaan dalam menghasilkan sesuatu dari suatu proses pertukaran yang terjadi 

di pasar. 

Menurut Sadeli (2005) “Penjualan adalah tindakan menukarkan barang atau 

jasa dengan uang dengan mempengaruhi orang lain agar mau memiliki barang yang 

ditawarkan sehingga kedua belah pihak diuntungkan dan dipuaskan”. 

Menurut Dharmmesta (2014) penjualan adalah ilmu dan seni dalam 

mempengaruhi pribadi yang dilakukan oleh penjual untuk mengajak orang lain agar 

bersedia membeli barang atau jasa yang ditawarkan. 
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Dari beberapa pengertian menurut para ahli di atas, dapat dikatakan bahwa 

penjualan adalah transaksi barang atau jasa yang menghasilkan pendapatan bagi 

penjual yang dapat dilakukan baik secara tunai maupun secara kredit. 

 

2.4 Penegertian Kasir 

Menurut Winardi (1991) Kasir adalah seseorang yang pekerjaannya 

menerima uang pembayaran saat pembelian produk barang atau jasa dan melakukan 

pengembalian uang sisa pembayaran, sekaligus menyerahkan produk barang atau 

jasa kepada pelanggan (customer) di loket-loket kasir di suatu toko, super market, 

mini market, hotel, restoran, rumah sakit, ataupun department store.  

 

2.5 Pengertian Pendapatan 

Menurut Kieso, Warfield dan Weygantd (2016) pendapatan adalah arus 

masuk bruto dari manfaat ekonomi yang timbul dari aktivitas normal entitas selama 

suatu periode, jika arus masuk tersebut menghasilkan peningkatan ekuitas yang 

tidak berasal dari kontribusi investasi.  

Menurut Skousen dan Stice (2011) pendapatan adalah arus masuk atau 

penyelesaian (atau kombinasi keduanya) dari penyerahan atau produksi barang, 

penyediaan jasa atau pelaksanaan kegiatan utama atau kegiatan pusat yang sedang 

berlangsung.  

Dari Pengertian diatas bahwa pendapatan adalah peningkatan manfaat 

perekonomian selama suatu periode akuntansi tertentu berupa pendapatan atau 

peningkatan aset atau penurunan kewajiban yang mengakibatkan peningkatan 

ekuitas, yang tidak berasal dari investasi. bertambah jumlahnya aset atau penurunan 
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kewajiban dapat berasal dari barang/jasa atau kegiatan usaha lainnya dalam suatu 

periode. 

 

2.6 Aplikasi Mobile 

2.6.1 Pengertian Aplikasi Mobile 

Menurut Buyens (2011) aplikasi mobile adalah berasal dari kata aplikasi dan 

mobile. Aplikasi yang berarti aplikasi, aplikasi, penggunaan. Dari segi aplikasi 

adalah program siap pakai yang dirancang untuk menjalankan suatu fungsi bagi 

pengguna atau aplikasi lain dan dapat digunakan oleh sasaran yang dituju, 

sedangkan mobile dapat diartikan sebagai perpindahan dari satu tempat ke tempat 

lain. 

Kata mobile memiliki arti bergerak atau bergerak, sehingga aplikasi mobile 

menurut Rangsang Purnama (2010) adalah sebutan untuk aplikasi yang berjalan 

pada perangkat bergerak. Dengan menggunakan aplikasi mobile, Anda dapat 

dengan mudah melakukan berbagai aktivitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar, 

mengerjakan pekerjaan kantor, browsing, dan bermain game. 

Penggunaan aplikasi mobile untuk hiburan paling disukai oleh pengguna 

ponsel, karena dengan memanfaatkan fitur game, music player, dan video player, 

kita menjadi lebih mudah untuk menikmati hiburan kapanpun dan dimanapun. 

Perangkat seluler datang dalam banyak variasi dalam hal ukuran, desain, 

tata letak, tetapi mereka memiliki karakteristik yang sangat berbeda dari sistem 

desktop. Perangkat seluler memiliki memori kecil. 
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2.6.2 Karakteristik Perangkat Mobile 

Perangkat mobile datang dalam banyak variasi dalam hal ukuran, desain, 

dan tata letak, tetapi mereka memiliki karakteristik yang sangat berbeda dari sistem 

desktop, termasuk: 

1. Ukuran kecil 

Perangkat mobile memiliki ukuran yang kecil. Konsumen menginginkan 

perangkat terkecil untuk kenyamanan dan mobilitas mereka. 

2. Memori terbatas 

Perangkat mobile juga memiliki memori yang kecil, yaitu primer (RAM) 

dan sekunder (disk). Keterbatasan ini merupakan salah satu faktor yang 

mempengaruhi penulisan program untuk berbagai jenis perangkat tersebut. Dengan 

membatasi jumlah memori, pertimbangan khusus harus diambil untuk 

mempertahankan penggunaan sumber daya yang mahal ini. 

3. Kekuatan pemrosesan terbatas 

Sistem seluler tidak sekuat rekan desktop mereka. Ukuran, teknologi, dan 

biaya adalah beberapa faktor yang mempengaruhi status sumber daya ini. Seperti 

hard drive dan RAM, Anda dapat menemukannya dalam ukuran yang tepat dalam 

paket kecil. 

4. Konsumsi data rendah 

Perangkat mobile mengkonsumsi lebih sedikit daya dibandingkan dengan 

mesin desktop. Perangkat ini harus menghemat daya karena beroperasi dalam 

keadaan di mana suplai dibatasi oleh baterai. 
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5. Kuat dan dapat diandalkan 

Karena perangkat seluler dibawa ke mana-mana, mereka harus cukup kuat 

untuk menahan benturan, gerakan, dan tetesan air sesekali. 

6. Konektivitas terbatas 

Perangkat mobile memiliki bandwidth rendah, beberapa di antaranya 

bahkan tidak terhubung. Kebanyakan dari mereka menggunakan koneksi nirkabel. 

7. Umur Pendek 

Perangkat konsumen ini menyala dalam hitungan detik, sebagian besar 

selalu menyala. Ambil kasus ponsel, mereka boot dalam hitungan detik dan 

kebanyakan orang tidak mematikan ponsel mereka bahkan di malam hari. PDA 

akan menyala jika Anda menekan tombol dayanya. 

 

2.7 Android 

Menurut Safaat (2014) “Android adalah sebuah sistem operasi untuk 

perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan 

aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 

menciptakan aplikasi mereka”. Android mengalami perkembangan dari versi ke 

versi disesuaikan dengan kebutuhan, beberapa versi android yang telah dirilis 

hingga saat ini diantaranya Android versi 1.1 yang dirilis pada tahun 2008 lalu pada 

tahun yang sama diluncurkan Android versi 1.5 (Cupcake) dan kemudian Android 

versi 1.6 (Donut), Android versi 2.1 yang diberi nama Eclair, kemudian pada tahun 

berikutnya dirilis Android versi 2.2 (Froyo), Android versi 2.3 (Gingerbread), lalu 

dirilis Android versi 3.0/3.1 (Honeycomb) yang dirancang khusus untuk tablet. 

Selanjutnya diluncurkan pada akhir tahun 2011 Android versi 4.0 (Ice Cream 
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Sandwich), kemudian pada tahun 2012 dirilis Android versi 4.1 (Jelly Beans) dan 

Android versi 4.4 (Kitkat) pada tahun 2013. Lalu diluncurkan Android versi 5.1 

(Lollipop), Android versi 6.0 (Marshmallow), Android versi 7.0 (Nougat), Android 

versi 8.0 (Oreo), Android versi 9.0 (Pie), Android 10, hingga versi terbaru yaitu 

Android 11. Banyaknya versi android yang dirilis adalah pembaharuan dan 

penambahan fitur-fitur sebagai penyempurnaan dari versi sebelumnya. Mulai dari 

android versi 1.1 sampai android versi 1.6 (Donut) yang dilengkapi dengan 

pembaharuan pada kamera, galeri, bluetooth, kontak telepon, resolusi display dan 

jaringan VPN. Kemudian pada android versi 2.2 (Eclair) sampai android versi 2.3 

(Gingerbread) dilakukan perubahan pada pengoptimalan hardware, dukungan 

flash pada kamera, dukungan HTML5, optimasi kecepatan, memori dan dukungan 

USB tethering atau Wi-Fi hotspot, peningkatan manajemen daya dan peningkatan 

performa serta adanya penambahan sensor. Berbeda dengan android versi 

sebelumnya, android versi 4.0 (Ice Cream Sandwich) dan android versi 4.1 (Jelly 

Beans) memiliki kelebihan yaitu adanya platform yang dapat berjalan di tablet dan 

mobile, konsumsi baterai yang lebih hemat serta peningkatan performa yang lebih 

signifikan. Sedangkan android versi 4.4 (Kitkat) lebih ramah terhadap perangkat 

dengan spesifikasi seadanya. Perubahan besar yang ada pada android versi 5.1 

(Lollipop) adalah adanya dukungan arsitektur 64 bit sehingga memungkinkan 

penggunaan RAM diatas 3 GB pada perangkat hardware. Android versi 6.0 

(Marshmallow) apabila dilihat dari segi tampilan hampir sama dengan android 

versi 5.1 (Lollipop) hanya saja pada versi ini fitur keamanan di OS sudah lebih 

ditingkatkan. Android versi terbaru adalah android versi 7.0 (Nougat), 

pembaharuan pada versi ini yaitu adanya penambahan emoji dan fitur google 
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assistant serta OS memiliki kemampuan 2 bahasa dalam satu waktu. Android versi 

8.0 (Oreo), Pembaharuan pada versi Oreo membawa beberapa fitur seperti fitur 

Autofill yang memberikan kemudahan dalam mengisi formulir misal, dukungan 

gambar dalam gambar dan pengoptimalan booting agar lebih cepat. Android versi 

9.0 (Pie), pembaharuan pada versi ini yaitu adanya kemampuan AI atau kecerdasan 

buatan yang dinamakan AI Smartphone. Android 10, pembaharuan pada versi ini 

yaitu adanya peningkatan fitur sound amplifier untuk mengatur kualitas audio. 

hingga versi terbaru yaitu Android 11, pembaharuan pada versi ini yaitu adanya 

fitur keamanan lebih canggih dan fitur notifikasi, screen recorder tanpa aplikasi 

tambahan, picture-in-picture, hingga mengambil screenshot panjang. 

 

2.7.1 Android Software Development Kit (Android SDK) 

Menurut Safaat (2014) menyatakan bahwa, “Android SDK merupakan alat 

yang dibutuhkan untuk mengembangkan aplikasi berbasis Android dengan 

menggunakan bahasa pemrograman Java”. Saat ini Android SDK telah menjadi 

alat dan Application Programming Interface (API) untuk mengembangkan 

aplikasi berbasis Android. 

 

2.7.2 Android Studio 

Menurut Herdi (2014), “Android Studio adalah IDE yang dapat digunakan 

untuk pengembangan aplikasi Android dan dikembangkan oleh Google. Android 

Studio adalah singkatan dari Eclipse IDE dan didasarkan pada Java IDE IntelliJ 

IDEA yang populer. Android Studio merupakan kepanjangan dari Eclipse IDE dan 

berdasarkan Java IDE IntelliJ IDEA yang populer. Android Studio bertujuan untuk 
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menggantikan Eclipse sebagai IDE resmi untuk pengembangan aplikasi Android. 

Android Studio menyertakan Eclipse IDE Termasuk, ada banyak fitur baru 

dibandingkan dengan Android Studio yang menggunakan Gradle sebagai 

lingkungan build. dari Eclipse. Fitur lainnya termasuk: 

1. Menggunakan Gradle-based build system yang fleksibel. 

2. Bisa mem-build multiple APK.  

3. Template support untuk Google Services dan berbagai macam tipe 

perangkat.  

4. Layout editor yang lebih bagus.  

5. Built-in support untuk Google Cloud Platform, sehingga mudah untuk 

integrasi dengan Google Cloud Messaging dan App Engine.  

6. Import library langsung dari Maven repository.  

 

2.8 Pengertian UML (Unified Modeling Language) 

Menurut Rosa A.S. dan M. Shalahudin (2018) UML (Unified Modeling 

Language) adalah salah standar bahasa yang banyak digunakan dalam dunia 

industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis & desain, serta 

menggembangkan arsitektur dalam pemograman berorientasi objek.  

Adapun pengembangan diagram-diagram antara lain : 

1. Class Diagram 

Diagram kelas menggambarkan struktur suatu sistem dalam hal 

mendefinisikan kelas-kelas yang dibuat untuk membangun sistem. Berikut adalah 

simbol – simbol yang ada pada diagram kelas di tabel 2.2 : 
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nama_interface 

Tabel 2.2 Simbol dan Deskripsi dari Diagram Kelas 

Simbol Deskripsi 

 Kelas 

 

nama_kelas 

+atribut 

+operasi() 

Kelas pada struktur sistem 

Antarmuka / interface 

 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek  

Asosiasi / association 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

umum, asosiasi biasanya juga disertai 

dengan multiplicity 

Asosiasi berarah / directed 

association 

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas 

yang satu digunakan oleh kelas yang 

lain, asosiasi biasanya juga disertai 

dengan multiplicity 

Generalisasi 

 

Relasi antarkelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi (umum 

khusus) 

Kebergantungan / dependency 

 

Relasi antarkelas dengan makna 

kebergantungan antarkelas 

Agregasi / aggregation Relasi antarkeals dengan makna 

semua-bagian (whole-part) 

Sumber : Rosa A.S dan M. Shalahudin (2018) 

 

2. Use Case Diagram 

Use case atau diagram use case adalah pemodelan untuk kelakukan 

(behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah 

interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. 

Simbol - simbol yang digunakan untuk membuat use case diagram dapat dilihat 

pada tabel 2.3 sebagai berikut : 
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Tabel 2.3 Simbol dan Deskripsi dari Use Case Diagram  

Simbol Deskripsi 

Use Case Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit – unit yang bertukar pesan 

antar unit atau aktor; biasanya 

digunakan mengunakan kata kerja di 

awal di awal fase nama use case 

Aktor / actor 

 

 

 

 

 

 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuatnya sendiri, sehingga 

meskipun simbol aktor adalah 

gambaran seseorang, aktor tersebut 

belum tentu orang; biasanya 

diekspresikan menggunakan kata 

benda di awal frasa nama aktor 

Asosiasi / association Komunikasi antara aktor dan use case 

yang berpartisipasi pada use case atau 

use case memiliki interaksi dengan 

aktor 

Ekstensi / extend Hubungan use case tambahan ke use 

case di mana use case yang 

ditambahkan dapat berdiri sendiri 

bahkan tanpa use case tambahan; mirip 

dengan prinsip pewarisan dalam 

pemrograman berorientasi objek; 

Biasanya use case tambahan memiliki 

nama depan yang sama dengan use 

case yang ditambahkan, misalnya 

Generalisasi / generalization hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum – khusus) antara dua kasus 

penggunaan di mana satu fungsi lebih 

umum daripada yang lain. 

Menggunakan / include / uses Hubungan use case tambahan ke use 

case di mana use case yang 

ditambahkan membutuhkan use case 

ini untuk meningkatkan kemampuan 

atau sebagai syarat agar use case ini 

dieksekusi 

Sumber : Rosa A.S dan M. Shalahudin (2018) 

  

Nama use case 

Nama aktor 

<<extend>> 

<<include>

> 

<<uses>> 
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3. Activity Diagram 

Activity diagram atau diagram aktivitas menggambarkan alur kerja 

(workflow) atau aktivitas dari suatu sistem atau proses atau menu dalam perangkat 

lunak. Simbol yang digunakan untuk membuat diagram aktivitas dapat dilihat pada 

tabel 2.4 sebagai berikut 

Tabel 2.4 Simbol dan Deskripsi dari Diagram Aktivitas 

Simbol Deskripsi 

Status awal  

 

Status awal aktivitas sistem, diagram 

aktivitas memiliki status awal 

Aktivitas 

 

Kegiatan yang dilakukan oleh sistem, 

kegiatan biasanya dimulai dengan kata 

kerja 

Percabangan / decision Percabangan asosiasi di mana jika ada 

lebih dari satu pilihan kegiatan 

Penggabungan / join Menggabungkan asosiasi di mana lebih 

dari satu aktivitas digabungkan 

menjadi satu 

Status akhir Keadaan akhir yang dilakukan sistem, 

diagram aktivitas memiliki keadaan 

akhir 

Swimlane 

 

 

 

 

 

 

Atau 

 

Memisahkan organiasai bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas 

yang terjadi 

Sumber : Rosa A.S dan M. Shalahudin (2018) 

  

aktivitas 

Nama swimlane 

N
am

a 
sw

im
la

n
e 
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4. Sequence diagram 

Sequence diagram menggambarkan objek dalam use case dengan 

menggambarkan waktu hidup objek dan pesan yang dikirim dan diterima antar 

objek. Simbol yang digunakan untuk membuat diagram urutan dapat dilihat pada 

tabel 2.5 sebagai berikut : 

Tabel 2.5 Simbol dan Deskripsi dari Diagram Sequence 

Simbol Deskripsi 

Aktor 

 

 

 

Atau  

nama aktor 

Tanpa waktu aktif 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan situs informasi 

yang akan dibuat di luar sistem 

informasi yang akan dibuat itu 

sendiri, sehingga meskipun simbol 

aktor adalah citra seseorang, aktor 

belum tentu orang; biasanya 

diekspresikan menggunakan kata 

benda di awal frasa nama aktor 

Garis hidup / lifeline Menyatakan kehidupan suatu objek 

Objek  

nama objek : nama kelas 

 

Deklarasikan objek yang berinteraksi 

dengan pesan 

Waktu aktif 

 

 

Menyatakan suatu objek dalam 

keadaan aktif dan berinteraksi, semua 

yang berhubungan dengan waktu aktif 

ini merupakan langkah yang 

dilakukan di dalamnya. 

 

  

nama_aktor 
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Tabel 2.5 Simbol dan Deskripsi dari Diagram Sequence (lanjutan) 

Pesan tipe create 

 

Menyatakan objek untuk membuat 

objek lain, arah panah menunjuk ke 

objek yang sedang dibuat 

Pesan tipe call 

 

Menyatakan bahwa suatu objek 

memanggil operasi/metode yang ada 

pada objek lain atau dirinya sendiri 

Pesan tipe send Menyatakan bahwa suatu objek 

mengirimkan data/input/operasi atau 

metode menghasilkan return ke objek 

tertentu, arahnya mengarah ke objek 

yang menerima return 

Pesan tipe return Menyatakan bahwa suatu objek yang 

telah melakukan operasi atau metode 

menghasilkan pengembalian ke objek 

tertentu, arahnya menunjuk ke objek 

yang menerima pengembalian 

Pesan tipe destroy 

 

Menyatakan bahwa suatu objek 

mengakhiri kehidupan objek lain, 

arah panah menunjuk ke objek yang 

dihentikan, sebaliknya jika ada buat 

maka ada penghancuran (destroy) 

Sumber : Rosa A.S dan M. Shalahudin (2018) 

 

2.9 Metode Pengembangan Sistem 

2.9.1 Metode Interatif 

Menurut Rosa A.S-M.Shalahudin (2018), Model Interatif (iterative model) 

menggabungkan proses pada model air terjun dan interatif pada model prototipe. 

Model inkremental akan menghasilkan versi perangkat lunak yang telah mengalami 

fungsionalitas tambahan untuk setiap penambahan (inkremen/increment), berikut 

adalah gambar dari model inkremental, dapat dilihat pada Gambar 2.1 : 

1 : keluaran 

<<create>

> 

1 : nama_metode() 

1 : masukan 

<<destroy>

> 
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Gambar 2.1 Ilustrasi model Interatif 

Sumber : Rosa A.S dan M. Shalahudin (2018) 

Model inkremental dibuat untuk mengatasi model waterfall yang tidak 

mengakomodasi iterasi, dan mengatasi kelemahan metode prototype yang memiliki 

proses yang terlalu pendek dan setiap iterasi proses tidak selalu menghasilkan 

produk/aplikasi untuk setiap tahapannya. 

 

2.9.2 Black Box Testing 

Menurut Rosa A.S-M.Shalahudin (2018), Black Box Testing (pengujian 

kotak hitam) yaitu penguji perangkat lunak dalam hal spesifikasi fungsional tanpa 

menguji desain dan kode program. 

Black Box Testing, dilakukan tanpa pengetahuan rinci tentang struktur 

internet dari sistem atau komponen yang diuji juga disebut sebagai behavioral 

testing, specification-based testing, input/out output testing atau funcional testing, 

Black Box Testing berfokus pada kebutuhan fungsional pada software, berdasarkan 

pada spesifikasi kebutuhan dari software. Dengan adanya black box testing, 

perekayasa software dapat menggunakan satu set kondisi input yang dapat 

sepenuhnya memeriksa persyaratan fungsional keseluruhan program. Pengujian 

kotak hitam bukanlah teknik alternatif selain white box testing. Lebih dari itu, ia 
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merupakan pendekatan pelengkap dalam mencakup error dengan kelas yang 

berbeda dari metode white box testing. 

Kategori error yang diketahui melalu black box testing : 

1. Fungsi yang hilang atau tak benar 

2. Error dari antar-muka 

3. Error dari struktur data atau akses eksternal database 

4. Error dari kinerja atau tingkah laku 

5. Error dari inisialisasi dan terminasi. 

Adapun kerangka yang akan digunakan untuk melakukan pengujian pada 

sebagai berikut. 

Tabel 2.6 Kerangka Pengujian 

Kasus dan Hasil Uji 

Data Masukan Data Diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

   
Diterima  ( ) 

Ditolak ( ) 

   
Diterima  ( ) 

Ditolak ( ) 

 

Rumus dari kuesioner pengujian black box menggunakan analisa 

deskriptif, ditunjukkan sebagai berikut: 

 

 

Keterangan:  

Skor Aktual : Jawaban diterima responden 

Skor Ideal  : Total jumlah butir soal yang telah diujikan kepada responden 

Adapun kriteria hasil perhitungan kelayakan sistem dari pengujian ini 

adalah sebagai berikut: 

% 𝑆𝑘𝑜𝑟 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐴𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙
× 100% 
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Tabel 2.7 Kriteria Persentase Skor Tanggapan Responden 

Jumlah Skor Kriteria 

0.00 – 36.00 Tidak Baik / Tidak Layak 

36.01 – 52.00 Kurang Baik / Kurang Layak 

52.01 – 68.00 Cukup Baik / Cukup Layak 

68.01 – 84.00 Baik / Layak 

84.01 – 100 Sangat Baik / Sangat Layak 

 

2.9.3 ISO 9126  

Weber (1999) ISO 9126 adalah salah satu kerangka kerja standar 

internasional yang digunakan untuk melakukan pengujian kualitas perangkat lunak, 

yang dibuat oleh International Organization for Standardization (ISO) dan 

International Electrotechnical Commission (IEC). Standar internasional memiliki 

kemampuan untuk mendefinisikan kualitas produk perangkat lunak, karakteristik 

kualitas, model, dan metrik terkait untuk mengembangkan dan menentukan kualitas 

produk perangkat lunak. Model ISO 9126 memiliki 6 (enam) faktor dan beberapa 

subfaktor. 

Enam karakteristik model ISO 9126 meliputi Functionality, yaitu 

kemampuan perangkat lunak untuk menyediakan fungsi sesuai kebutuhan 

pengguna saat digunakan dalam kondisi tertentu. Situs web harus dapat diakses oleh 

pengguna dengan lingkungan sistem yang berbeda tanpa mengorbankan 

fungsionalitas yang ada;  

Reliability (Kehandalan) adalah kemampuan perangkat lunak untuk 

mempertahankan kinerjanya saat digunakan dalam kondisi tertentu. Keandalan 

suatu perangkat lunak dapat ditentukan dari jumlah input yang dapat menyebabkan 

kegagalan saat dijalankan. Hal ini dapat diamati oleh pengguna. 
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Usability (Kebergunaan) berkaitan dengan apakah produk tersebut dapat 

mencapai tujuan tertentu secara efektif, efisien, dan memperoleh kepuasan setelah 

digunakan. Aspek usability dapat diukur dengan menggunakan instrumen berupa 

angket. Kuesioner ini akan diisi oleh pengguna setelah mereka mencoba 

menggunakan aplikasi. Kemudahan penggunaan adalah sejauh mana perangkat 

lunak mudah digunakan, yang sering ditunjukkan dengan menggunakan sub-atribut 

kemudahan pemahaman, kemudahan belajar, dan pengoperasian.. 

Efficiency (Efisiensi) berkaitan dengan kemampuan perangkat lunak untuk 

memberikan kinerja yang sesuai terhadap jumlah sumber daya yang digunakan 

pada saat itu. Jika ingin membuat software yang handal, aspek efisiensi harus benar-

benar diperhatikan. Penggunaan sumber daya yang tidak efisien, misalnya 

penggunaan algoritma yang tidak tepat dapat menyebabkan kinerja perangkat lunak 

menjadi lamban. 

Maintainability (Pemeliharaan) berkaitan dengan perangkat lunak untuk 

mengelola. Modifikasi termasuk perbaikan, peningkatan atau penyesuaian terhadap 

perubahan lingkungan, persyaratan, dan spesifikasi fungsional; dan  

Portability (Portabilitas) terkait dengan kemampuan perangkat lunak untuk 

beroperasi atau bekerja di lingkungan yang berbeda. Untuk menguji tingkat 

portabilitas aplikasi berbasis android, aplikasi dicoba dijalankan menggunakan 

smartphone yang berbeda. Selain itu, eksperimen menggunakan perangkat yang 

berbeda juga dapat menentukan tingkat portabilitas perangkat lunak.  

Adapun kerangka yang akan digunakan untuk melakukan pengujian pada 

sebagai berikut. 
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Tabel 2.8 Kriteria Persentase Skor Tanggapan Responden 

Aspek Skor Aktual Skor Ideal 
% Skor 

Aktual 
Kriteria 

Functionality     

Reliability     

Usability     

Efficiency     

Maintainability     

Portability     

Total     

 

 Skor aktual diperoleh dari hasil perhitungan setiap aspek yang diujikan, 

sedangkan skor ideal adalah skor maksimal untuk setiap aspek sedangkan 

persentase skor aktual diperoleh dengan menggunakan persamaan 

 

 

Untuk menilai kriteria berdasarkan persentase skor aktual dengan 

menggunakan acuan pada Tabel 2.9.  

2.9 Kriteria Penilaian 

Jumlah Skor Kriteria 

20,00% - 36,00% Tidak Baik / Tidak Layak 

36,01% - 52,00% Kurang Baik / Kurang Layak 

52,01% - 68,00% Cukup Baik / Cukup Layak 

68,01% - 84,00% Baik / Layak 

84,01% - 100% Sangat Baik / Sangat Layak 

 

% 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐴𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 =  
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐴𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙
× 100% 

 



  

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Kerangka Pemikiran 

Kerangka penelitian pada dasarnya merupakan kerangka hubungan antara 

konsep-konsep yang akan diamati atau diukur melalui penelitian yang akan 

dilakukan. Berdasarkan kerangka yang ada maka kerangka penelitian yang 

digunakan penulis dapat dilihat pada gambar 3.1 

 
Gambar 3.1 Kerangka Penelitian 
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3.2 Objek Penelitian 

Objek penelitian di UMKM Mbah Legiah Desa Sungai Langka, Gedong 

Tataan Pesawaran. 

 

3.3 Tahapan Penelitian 

Tahap penelitian ini juga merupakan pengembangan dari kerangka 

penelitian, dan selanjutnya dibagi menjadi beberapa sub menu. Tahapan penelitian 

dapat dilihat pada Gambar 3.2 : 

 

Gambar 3.2 Tahapan Penelitian 
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3.4 Komunikasi 

Komunikasi adalah awal dari teknik untuk mendapatkan spesifikasi 

kebutuhan pengguna, meninjau literatur dan menemukan masalah untuk melakukan 

analisis. Sangat penting bagi pengembang untuk berkomunikasi secara teratur 

dengan pemilik UMKM Mbah Legiah. 

 

3.4.1 Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan beberapa metode yaitu: 

1. Wawancara 

Wawancara telah diakui sebagai teknik pengumpulan data/fakta yang 

penting dan digunakan secara luas dalam pengembangan sistem 

informasi. Wawancara dilakukan dengan menanyakan langsung kepada 

pemilik UMKM untuk mendapatkan informasi seperti data produk dan 

data pengelolaan keuangan. 

2. Dokumentasi 

Melakukan pendataan kegiatan yang ada di UMKM Mbah Legiah 

dengan cara mendatangi langsung lokasi toko dan meninjau kegiatan 

yang ada. 

3. Kuisioner 

Pengumpulan data melalui pertanyaan terkait lapak dan apa kendalanya 

saat mengelola data produk dan keuangan agar aplikasi ini dapat 

digunakan sesuai keinginan. 

4. Tinjauan Pustaka 

Dalam metode ini dilakukan studi pustaka untuk mencari referensi 

terkait yang akan menunjang keberhasilan aplikasi yang akan dibuat. 
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Referensinya sendiri berupa buku, jurnal atau literatur yang 

berhubungan dengan produk dan pengelolaan data keuangan. 

 

3.4.2 Analisis Kebutuhan Sistem 

Persyaratan fungsional adalah pernyataan layanan sistem yang harus 

disediakan, bagaimana sistem bereaksi terhadap input tertentu dan bagaimana 

sistem berperilaku dalam situasi tertentu. Persyaratan non-fungsional adalah 

batasan layanan atau fungsi yang ditawarkan oleh sistem seperti batasan waktu, 

batasan pengembangan proses, dan standarisasi. 

Berikut ini adalah kebutuhan fungsional dan non-fungsional:: 

 

3.4.2.1 Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan berupa data yang dibutuhkan 

untuk menginput fungsi sistem, berikut kebutuhan fungsionalnya : 

1. Menampilkan daftar produk 

2. Mengelola data barang masuk 

3. Mengelola data barng keluar 

4. Menampilkan stok 

5. Mengelola data catatan hutang piutang 

6. Menampilkan pendapatan 

7. Menampilkan pengeluaran 
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3.4.2.2. Kebutuhan Non Fungsional 

Kebutuhan non fungsional merupakan kebutuhan berupa perangkat-

perangkat pendukung, berikut adalah kebutuhan non fungsional : 

a. Perangkat Keras 

1. Processor InterR CoreTM i5-8300H CPU @ 2.30GHz 2.30 GHz 

2. Memory RAM 8 GB 

3. Haddisk 1 TB 

4. Monitor 16 inchi 

5. Keyboard 

6. Mouse 

7. Smartphone 

8. USB 

9. Smartphone 6 inchi 4/64GB 

b. Perangkat Lunak 

1. Windows 10 

2. Office 

3. Android Studio 

4. Astah 

 

3.5 Perencanaan 

Membuat peramalan penjadwalan dalam rangka menyusun kerangka 

kegiatan apa yang akan dilakukan risiko dan kendala yang mungkin terjadi sebelum 

pemodelan sistem, perencanaan tidak dibangun sebagai jadwal penelitian tetapi 

perencanaan dilakukan mulai dari kebutuhan sistem hingga pembentukan interaktif. 
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3.6 Pemodelan Interatif 

Analisis dan perancangan sistem, pemodelan kebutuhan perangkat lunak 

yang harus disesuaikan dengan kebutuhan yang diinginkan menggunakan UML dan 

User Interface. 

3.6.1 Use case Diagram 

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior). 

Berikut ini merupakan use case description dapat dilihat pada Table 3.4 

Tabel 3.1 Use case description 

Nama Use case Aplikasi Sistem Pengelolaan Data Produk 

dan Keuangan (Buku Catatan Warung) 

Berbasis Android 

Pelaku Bisnis Masyarakat Sungai Langka 

Aktor Pemilik Warung 

Deskripsi Use case ini mendeskripsikan User 

sebagai bagian yang mengoprasikan 

sistem secara keseluruhan 

Sasaran Use case informasi dan kontrol 

Normal Flow Langkah 1: 

Penjual atau pemilik warung 

mendaftarkan diri seacara lengkap 

Langkah 2: 

Pemilik warung mengelola daftar produk 

yang ada atau dijual di warung 

Langkah 3: 

Pemilik warung mengelola barang masuk 

Langkah 4: 

Pemilik warung mengelola barang keluar 

Langkah 5: 

Pemilik warung mengelola hutang piutang 

Langkah 6: 

Pemilik warung mendapatkan informasi 

stok 

Langkah 7:  

Pemilik warung, mendapatkan informasi 

pengeluaran 

Langkah 8:  

Pemilik warung, mendapatkan informasi 

pemasukan 
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Use case diagram Pengembangan Sistem Informasi Keuangan Untuk 

UMKM Berbasis Mobile memiliki satu aktor yaitu pemilik warung dapat login, 

mengelola data produk dan keuangan. Berikut dapat dilihat pada Gambar 3.3 : 

 
Gambar 3.3 Use case diagram 

 

3.6.2 Diagram Kelas 

Diagram kelas merupakan pemodelan untuk menampilkan struktur sistem. 

Berikut ini merupakan Diagram kelas dapat dilihat pada Table 3.5: 

Tabel 3.2 Diagram Kelas 

Nama Kelas Keterangan 

Main Merupkan kelas main 

Antarmuka Merupkan kelas yang menangani tampilan 

Validasi Merupkan kelas proses diambil dari jenis login 

Mengelola Pemilik 

Merupakan kelas proses yang diambil dari 

pendefinisian usecase pengelola pemilik yang 

di dalamnya menangani memasukkan,  

mengubah dan melihat pemilik 

Data Produk 
Merupakan kelas proses yang diambil dari 

pendifinisian usecase data produk yang di  
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Tabel 3.2 Diagram Kelas (Lanjutan) 

 

dalamnya dapat menangani memasukkan, 

menghapus, melihat, dan mengubah barang 

masuk 

Form Penjualan 

Merupakan kelas proses yang diambil dari 

pendefinisian usecase form penjualan yang 

didalamnya menangani memasukkan, 

mengubah dan melihat barang keluar 

Mengelola Hutang Piutang 

Merupakan kelas proses yang diambil dari 

pendefinisian usecase pengelola hutang 

piutang yang didalamnya menangani 

memasukkan, menghapus, mencari, mengubah 

dan melihat hutang piutang 

Pemilik  

Merupakan kelas data yang digunakan untuk 

memproses segala pengaksesan terhadap tabel 

yang ada 

KoneksiDatabase 
Merupak kelas utilitas untuk koneksi ke basis 

data dan melakukan query 

 

Berikut adalah bentuk struktur yang telah diterangkan diatas, dapat dilihat 

pada Gambar 3.4:  

 
Gambar 3.4 Diagram kelas 
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3.6.3 Diagaram Sequence 

Berikut adalah diagram sequence dari studi kasus catatan kasir: 

1. Sequence diagram Login 

User mengawali interaksi pada sistem dengan akses menu login. Pada 

menu login, useer dapat memasukkan username/email dan password. Dari 

penjelasan diatas diagram sequence dapat dilihat di bawah ini : 

 
Gambar 3.5 Diagram Sequence - Login 

2. Sequence diagram Logout 

User jika ingin keluar aplikasi atau logout dapat menggunakan tombol 

kembali pada handphone. Dari penjelasan diatas diagram sequence dapat 

dilihat di bawah ini : 
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Gambar 3.6 Diagram Sequence - Logout 

3. Sequence diagram Daftar 

User jika belum memiliki username untuk login terlebih dahulu untuk 

daftar, mengisi data yang ada pada menu daftar jika semua sudah terisi dan 

terpenuhi data disimpan pendaftaran selesai. Dari penjelasan diatas diagram 

sequence dapat dilihat di bawah ini : 

 
Gambar 3.7 Diagram Sequence - Daftar 
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4. Sequence diagram Data Produk 

User berinterkasi pada sistem dengan akses menu produk. Pada menu 

produk user dapat menambahkan data produk baru yang akan di masukkan. 

Dari penjelasan diatas diagram sequence dapat dilihat di bawah ini : 

 
Gambar 3.8 Diagram Sequence - Data Produk 

 

5. Sequence diagram Form Penjualan 

Untuk selanjutnya user berinterkasi pada sistem dengan akses menu 

penjualan atau transaksi. Pada menu penjualan user dapat menambah 

penjualan barang yang ada saat pelanggan membeli barang. Dari penjelasan 

diatas diagram sequence dapat dilihat di bawah ini : 
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Gambar 3.9 Diagram Sequence - Form Penjualan 

6. Sequence diagram Perasediaan 

Untuk selanjutnya user berinteraksi pada sistem dengan akses menu 

persediaan. Pada menu persediaan user dapat melihat dan mencari barang 

yang tersedia dan persediaan barang yang ada. Dari penjelasan diatas 

diagram sequence dapat dilihat di bawah ini : 

 

 
Gambar 3.10 Diagram Sequence - Persediaan 
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7. Sequence diagram Hutang 

Selanjutnya user berinteraksi pada sistem dengan akses menu hutang. 

Pada menu hutang user dapat menambah dan membayar hutang pelanggan 

atau hutang pemilik. Dari penjelasan diatas diagram sequence dapat dilihat 

di bawah ini : 

 
Gambar 3.11 Diagram Sequence - Hutang 

 

8. Sequence diagram Pendapatan 

Untuk selanjutnya user berinteraksi pada sistem dengan akses menu 

pendapatan atau keuangan. Pada menu pendapatan user dapat menampilkan 

pendapatan dan keuntungan sesuai waktu yang diinginkan. Dari penjelasan 

diatas diagram sequence dapat dilihat di bawah ini : 
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Gambar 3.12 Diagram Sequence - Pendapatan 

 

3.7 Desain interface program 

Desain interface program yang akan dibangun pada untuk menyusun 

tampilan yang akan disuguhkan dalam aplikasi Catatan Kasir, desain dapat dilihat 

pada tabel 3.2: 

Tabel 3.3 Tampilan Aplikasi Catatan Kasir UMKM  

No Nama Desain 

1. Menu Sambut 
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Tabel 3.2 Tampilan Aplikasi Catatan Kasir (lanjutan) 

2. Menu Login 

 
3. Menu Daftar 
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Tabel 3.2 Tampilan Aplikasi Catatan Kasir (lanjutan) 

4. Menu Utama 

 
5. Menu Stok 
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Tabel 3.2 Tampilan Aplikasi Catatan Kasir (lanjutan) 

6. Menu Barang Masuk 

 
7. Menu Stok Menipis 
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Tabel 3.2 Tampilan Aplikasi Catatan Kasir (lanjutan) 

8. Menu Barang Keluar 

 
9. Menu 

Transaksi/Pemasukan 
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Tabel 3.2 Tampilan Aplikasi Catatan Kasir (lanjutan) 

10. Menu 

Transaksi/Pengeluaran 

 
11. Menu Laporan 

Pemasukan 
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Tabel 3.2 Tampilan Aplikasi Catatan Kasir (lanjutan) 

12. Menu Laporan Pengeluaran 

  
13. Menu Hutang Pelanggan 
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Tabel 3.2 Tampilan Aplikasi Catatan Kasir (lanjutan) 

14 Menu Hutang Penjual 

 
15. Menu Laporan Hutang 
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Tabel 3.2 Tampilan Aplikasi Catatan Kasir (lanjutan) 

16 Menu Pembayaran Hutang 

 
17 Menu Catatan Bayar Hutang 
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Tabel 3.2 Tampilan Aplikasi Catatan Kasir (lanjutan) 

18 Menu Catatan Hutang 

 
19. Menu Keuntungan 
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Tabel 3.2 Tampilan Aplikasi Catatan Kasir (lanjutan) 

20 Menu Laporan Keuntungan 

 
21 Menu Lainnya 
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3.8. Pembangunan Sistem 

Tahap pengembangan sistem atau construct adalah tahapan pembuatan 

sistem secara keseluruhan dengan menggunakan coding atau bahasa pemrograman 

Java untuk mengimplementasikan desain UML dan desain Interface yang telah 

disetujui oleh perusahaan.. 

 

3.9. Hasil Interatif 

Hasil dari pembuatan Metode Interatif dengan menyesuaikan dengan desain 

UML yang telah dibuat dari hasil pelaksanaan kuisioner dan hasil pengujian 

menjadi kesimpulan apakah sistem dapat diterima atau tidak. Desain pengujian 

penulisan menggunakan pengujian Black box dan ISO 9126. Jika hasil pengujian 

sesuai dengan desain yang diusulkan maka sistem ini layak untuk 

diimplementasikan. 



  

 

BAB IV 

IMPLEMENTASI 

4.1 Pembuatan 

Pembuatan aplikasi catatan kasir berdasarkan use case dan desain program, 

struktur navigasi atau diagram kelas yang berasal dari tahapan rancangan interatif. 

Semua objek digabungkan menjadi satu kesatuan aplikasi dan diintegrasikan 

menggunakan software Android Studio. Dalam pembuatan aplikasi Catatan Kasir 

untuk UMKM menggunakan Laptop dengan spesifikasi perangkat keras dan 

spesifikasi prangkat lunak seperti berikut: 

1. Perangkat Keras 

Laptop pembagunan aplikasi dengan spesifikasi sebagai berikut: 

a) Processor Intel Core i5 

b) Memory RAM 8 GB 

c) Harddisk 1TB 

d) Monitor 16 inch 

e) Mouse 

f) Smartphone 6 inch 4/64GB 

2. Perangkat Lunak 

Perangkat lunak untuk pembuatan aplikasi yaitu: 

a) Sistem operasi Windows 10 

b) Android Studio 
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4.2 Pembuatan Aplikasi 

4.2.1 Pembutan Menu Splash 

Aplikasi Catatan Kasir untuk mengetahui daftar produk, barang masuk, 

barang keluar, stok, catatan hutang piutang, pendapatan dan keuntungan berbasis 

android dibagun menggunakan tools Android Studio, tahap pertama yang dilakukan 

yaitu pembuatan menu Splash dan menyusun tata letak dan menambahkan 

background ke halaman layout. Dapat dilihat pada gambar 4.1 sebagai berikut:  

 
Gambar 4.1 Menu Splash 

 Selanjutnya membuat Intent atau fungsi untuk berpindah dari menu 

Sambutan ke menu Login. Dapat dilihat pada gambar 4.2: 

 
Gambar 4.2 Pengkodean Splash 
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4.2.2 Pembuatan Menu Login 

Pada menu login terdapat dua tombol yang masing – masing berfungsi untuk 

mendaftarkan diri ke Aplikasi Catatan Kasir dan login ke dalam Aplikasi, menu 

login memerlukan 2 deklarasi pada teks pertama yaitu mengisian email selanjutnya 

sandi yang akan digunakan untuk megecek jenis akses yang dimiliki oleh penguna. 

Dapat dilihat pada gambar 4.3 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.3 Menu Login 

 

4.2.3 Pembuatan Menu Daftar 

Pembuatan Menu Daftar sama halnya dengan login, yaitu penentuan jenis 

akses yang akan diberikan kepada pengguna, ada serangkaian teks yang harus di 

inputkan yaitu nomor handphone, email, nama pemilik, nama UMKM, alamat 

UMKM, sandi dan konfirmasi sandi lalu yang terakhir memasukkan profile pada 

bagian atas. Dapat dilihat pada gambar 4.4 sebagai berikut:  
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Gambar 4.4 Menu Daftar 

 Selanjutnya yaitu pengkodean pada program, yang nantinya program dapat 

meneruskan ke menu utama, menu utama stok dan barang, transaksi, hutang, dan 

keuntungan. Dapat dilihat pada gambar 4.5 sebagai berukut: 

 
Gambar 4.5 Activity Daftar 
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4.2.4 Pembuatan Menu Lupa Password 

Pembuatan Menu Lupa Password berfungsi untuk pengguna jika lupa dalam 

memasukkan password. Berikut adalah bentuk lupa password yang ada pada 

program dapat dilihat pada gambar 4.6 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.6 Menu Lupa Password 

  Selanjutnya tahap pengkodean program pada Activity lupa password yang 

akan dikirimkan melalui email untuk password baru. Dapat dilihat pada gambar 4.7 

sebagai berikut: 

 
Gambar 4.7 Activity Lupa Password 
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4.2.5 Pembuatan Menu Utama 

Pada pembuatan menu utama terdapat produk baru, nama pelanggan yang 

bisa di tambah maupun dihapus, selanjutnya terdapat grafik penjualan yang dapat 

disesuaikan dengan bulan yang ingin ditentukan. Dapat dilihat salah satu Menu 

utama pada gambar 4.8 sebagai beriut: 

 
Gambar 4.8 Menu Utama 

 Selanjutnya setiap buttom yang tersedia memiliki fungsi untuk ke menu 

sesuai kategori sesuai hak akses yang diberikan kepada pengguna, berikut adalah 

pengkodean program. Dapat dilihat pada gambar 4.9 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.9 Activity Menu Utama 
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4.2.6 Pembuatan Menu Tambah Pelanggan 

Pembuatan Menu Tambah Pelanggan berisi tentang nama pelanggan, nomor 

handphone, dan alamat pelanggan. Berikut adalah bentuk tambah pelanggan yang 

ada pada program dapat dilihat pada gambar 4.10 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.10 Menu Tambah Pelanggan 

  Selanjutnya tahap pengkodean program pada Activity Tambah Pelanggan 

yang nantinya akan masuk di database, lalu ditampilkan kembali kedalam menu 

utamam. Dapat dilihat pada gambar 4.11 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.11 Activity Tambah Pelanggan 
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4.2.7 Pembuatan Menu Profile 

Pembuatan Menu Profil menampilkan nama, email, dan nomor handphone 

pengguna. Berikut adalah bentuk profile yang ada pada program dapat dilihat pada 

gambar 4.12 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.12 Menu Profile 

  Selanjutnya tahap pengkodean program pada Activity Profile yang dapat 

diubah nantinya, lalu ditampilkan kembali kedalam menu profile. Dapat dilihat 

pada gambar 4.13 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.13 Activity Profile 
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4.2.8 Pembuatan Menu Ubah Profile 

Pembuatan Menu Ubah Profile berisi tentang apa yang diisi saat di menu 

daftar ataupun dapat di atur ulang sesuai dengan profil pengguna. Berikut adalah 

bentuk profile yang ada pada program dapat dilihat pada gambar 4.14 sebagai 

berikut: 

 
Gambar 4.14 Menu Ubah Profil 

  Selanjutnya tahap pengkodean program pada Activity Ubah Profile yang 

nantinya akan terupdate di database, lalu ditampilkan kembali kedalam menu 

profile. Dapat dilihat pada gambar 4.15 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.15 Activity Ubah Profile 
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4.2.9 Pembuatan Menu Stok dan Barang 

Pada menu stok dan barang terdapat 3 menu yang menampilkan kebutuhan 

masing – masing, pada pencarian dapat mencari barang yang sudah dimasukkan, 

tambah barang dapat menambah barang atau menambah barang baru, dan terakhir 

stok menipis adalah menampilkan stok yang ada saat ini dari yang paling sedikit. 

Pada gambar 4.16 adalah sebagian dari menu pencarian dapat dilihat sebagai 

berikut: 

 
Gambar 4.16 Menu Stok dan Barang 

 

4.2.10 Pembuatan Menu Tambah Barang 

Pembuatan Menu Tambah Barang berisi tentang foto, nama barang, harga 

beli, harga jual, stok awal, deskripsi dan satuan. Berikut adalah bentuk profile yang 

ada pada program dapat dilihat pada gambar 4.17 sebagai berikut: 
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Gambar 4.17 Menu Tambah Barang 

  Selanjutnya tahap pengkodean program pada Activity Profile yang nantinya 

akan masuk di database, lalu ditampilkan pada menu Stok. Dapat dilihat pada 

gambar 4.18 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.18 Activity Tambah Barang 

 

4.2.11 Pembuatan Menu Detail Barang 

Pembuatan Menu Detail Barang berisi tentang menampilkan nama barang, 

harga beli, harga jual dan satuan. Berikut adalah bentuk profile yang ada pada 

program dapat dilihat pada gambar 4.19 sebagai berikut: 
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Gambar 4.19 Menu Detail Barang 

   

4.2.12 Pembuatan Menu Ubah Barang 

Pembuatan Menu Ubah Barang berisi tentang apa yang diisi saat di menu 

tambah barang ataupun dapat di atur ulang sesuai dengan barang yang akan 

dimasukkan. Berikut adalah bentuk ubah barang yang ada pada program dapat 

dilihat pada gambar 4.20 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.20 Menu Ubah Barang 
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  Selanjutnya tahap pengkodean program pada Activity Ubah Profil yang 

nantinya akan terupdate di database, lalu ditampilkan kembali kedalam menu Stok. 

Dapat dilihat pada gambar 4.21 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.21 Activity Ubah Barang 

 

4.2.13 Menu Transaksi 

Pada menu transaksi ini dapat mengisi nama pelanggan, nama barang, 

jumlah yang dibeli dan jumlah yang harus dibayar, berikut adalah salah satu bentuk 

menu, dapat dilihat pada gambar 4.22 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.22 Menu Transaksi 
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4.2.14 Pembuatan Menu Histori Transaksi 

Pembuatan Menu Histori Transaksi berisi tentangha hasil transaksi 

penjualan. Berikut adalah bentuk histori transaksi yang ada pada program dapat 

dilihat pada gambar 4.23 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.23 Menu Histori Transaksi 

  Selanjutnya tahap pengkodean program pada Activity Histori Transaksi 

yang nantinya akan terupdate di database, lalu ditampilkan kembali kedalam menu 

menu keuntungan. Dapat dilihat pada gambar 4.24 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.24 Activity Histori Transaksi 
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4.2.15 Pembuatan Menu Hutang 

Pembuatan menu hutang bertujuan untuk menampilkan utang pelanggan, 

menambahkan hutang pelangggan dan pemilik UMKM, serta terdapat laporan 

hutang. berikut dapat dilihat pada gambar 4.25 selah satu list sebagai berikut:  

 
Gambar 4.25 Menu Hutang 

 

4.2.16  Pembuatan Menu Detail Hutang 

Pembuatan Menu Detail Hutang berisi tentang pelanggan yang berhutang 

berstatus lunas atau belum. Berikut adalah bentuk detail hutang yang ada pada 

program dapat dilihat pada gambar 4.26 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.26 Menu Detail Hutang 
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4.2.17 Pembuatan Menu Tambah Hutang  

Pembuatan Menu Tambah Hutang berisi tentang penambahan hutang dari 

setiap pelanggan yang ingin berhutang. Berikut adalah bentuk profile yang ada pada 

program dapat dilihat pada gambar 4.27 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.27 Menu Tambah Hutang 

  Selanjutnya tahap pengkodean program pada Activity Tambah Hutang yang 

nantinya akan terupdate di database, lalu ditampilkan kembali kedalam menu 

tambah hutang. Dapat dilihat pada gambar 4.28 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.28 Activity Tambah Hutang 
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4.2.18 Pembuatan Menu Tambah Hutang Saya 

Pembuatan Menu Tambah Hutang Saya berisi tentang hutang yang 

dilakukan oleh pemilik UMKM . Berikut adalah bentuk tambah hutang saya yang 

ada pada program dapat dilihat pada gambar 4.29 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.29 Menu Tambah Hutang Saya 

  Selanjutnya tahap pengkodean program pada Activity Tambah Hutang saya 

yang nantinya akan terupdate di database, lalu ditampilkan kembali kedalam menu 

hutang saya. Dapat dilihat pada gambar 4.30 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.30 Activity Tambah Hutang Saya 
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4.2.19 Pembuatan Menu Keuntungan 

Pembuatan menu keuntungan bertujuan untuk menampilkan keuntungan 

dari setip penjualan dan keuntungan keseluruhan. Berikut dapat dilihat pada gambar 

4.31 sebagai berikut: 

 
Gambar 4.31 Activity Keuntungan 

 

 



 
 

 

BAB V 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

5.1 Implementasi 

 Implementasi adalah penerapan cara kerja sistem berdasarkan hasil analisa 

dan juga perancangan yang telah dibuat sebelumnya kedalam suatu bahasa 

pemrograman tertentu. Tahap ini merupakan tahap dimana aplikasi siap untuk 

dioperasikan, yang terdiri dari penjelasan mengenai lingkungan implementasi, baik 

itu lingkungan perangkat keras, maupun lingkungan perangkat lunak, serta 

implementasi program. 

 

5.1.1 Implementasi Perangkat Keras 

Perangkat keras atau device yang digunakan untuk mencapai hasil maksimal 

dalam menjalankan aplikasi Catata Kasir berbasis android dibutuhkan perangkat 

keras yang berspersifikasi normal. Spesifikasi minimun yang dapat digunakan 

untuk menjalankan aplikasi Catatan Kasir adalah sebagai berikut: 

1. RAM 8 GB 

2. Processor Intel Core i5 

 

5.1.2 Implementasi Perangkat Lunak 

Spesifikasi perangkat lunak yang digunakan untuk menjalankan aplikasi 

Catatan Kasir adalah device yang sudah berbasis android dengan sistem operasi 

Kitkat hingga Tiramisu. 
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5.1.3 Implementasi Antarmuka 

5.1.3.1 Antarmuka Menu Login 

Pada menu Login terdapat 2 tombol yaitu login dan daftar. Hasil 

implementasi dapat dilihat pada gambar 5.1 dan gambar 5.2 sebagai berikut: 

 
Gambar 5.1 Hasil Menu Login 

Keterangan: 

1. Tombol login untuk langsung memasuki menu utama 

2. Tombol daftar untuk mendaftarkan diri terlebih dahulu sebelum masuk 

menu utama 

3. Tombol lupa password apabila ingin login namun lupa password 

sebelumnya 
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Gambar 5.2 Hasil Lupa Password 

Keterangan 

1. Input email yang sudah terdaftar  

2. Tombol reset password berfungsi untuk mengeksekusi agar dikirim 

password baru melalui email 

 

5.1.3.2 Antarmuka Menu Daftar 

Pada menu daftar terdapat beberapa teks yang harus diisi untuk dijadikan 

profile. Dapat dilihat pada gambar 5.3 sebagai berikut: 
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Gambar 5.3 Hasil Menu Daftar 

Keterangan 

1. Input nomor handphone, teks email, nama, nama umkm, alamat umkm, 

sandi, dan konfirmasi sandi, berfungsi untuk biodata pertama kali yang 

dibutuhkan program 

2. Tombol daftar untuk mengeksekusi setelah semua terisi 

 

5.1.3.3 Antarmuka Menu Utama 

Pada pembuatan menu utama terdapat produk baru, nama pelanggan yang 

bisa di tambah maupun dihapus, selanjutnya terdapat grafik penjualan yang dapat 

disesuaikan dengan bulan yang ingin ditentukan, dapat dilihat pada gambar 5.4 

sebagai berikut: 
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Gambar 5.4 Hasil Menu Utama 

Keterangan 

1. Menampilkan produk baru, pelanggan, dan grafik penjualan 

 

5.1.3.4 Antarmuka Menu Profile 

Pada menu profile untuk melangkapi profile setelah terdaftar atau menggati 

sandi yang digunakan. Dapat dilihat pada gambar 5.5 profile,  sebagai berikut: 
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Gambar 5.5 Hasil Menu Profile 

Keterangan 

1. Input teks, serangkaian input data terdapat di profile yang dapat diubah 

sesuai biodata 

2. Button simpan perubahan, berfungsi menyimpan perubahan data profil yang 

dibuat 

3. Button ubah password, berfungsi menyimpan perubahan password  

 

5.1.3.5 Antarmuka Menu Stok dan Barang 

Pada menu stok dan barang terdapat 3 menu yang menampilkan kebutuhan 

masing – masing. Dapat dilihat pada gambar 5.6, dan gambar 5.17 sebagai berikut: 



76 
 

  
 

    
Gambar 5.6 Stok dan Barang 

Keterangan 

1. Menampilkan stok dan barang yang ada 

2. Input cari barang berfungsi mencari barang yang sesuai 

  
Gambar 5.7 Tambah barang 
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Keterangan 

1. Foto barang, berfungsi untuk menambahkan foto untuk barang yang di 

masukkan 

2. Input teks, serangkaian input data terdapat ditambah barang 

3. Pilih satuan yang sesuai dengan barang  

4. Button simpan, berfungsi menyimpan barang yang di masukkan 

 

5.1.3.6 Antarmuka Menu Transaksi 

Pada menu transaksi pengguna melakukan transaksi jual beli kepada 

pembeli atau pelanggan. Dapat dilihat pada gambar 5.8 sebagai berikut: 

  
Gambar 5.8 Hasil Menu Transaksi 
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Keterangan 

1. Input cari barang, berfungsi untuk barang yang pilih atau yang akan dibeli 

oleh pelanggan 

2. Input jumlah beli, berfungsi memasukkan jumlah barang yang dibeli 

3. Tombol tambah, berfungsi untuk menambah transaksi 

4. Total pembayaran berfungsi menampilkan jumlah yang akan di bayar 

5. Tombol centang di kanan atas berfungsi untuk menyelesaikan transaksi 

 

5.1.3.7 Antarmuka Menu Hutang 

Pada menu hutang pengguna melakukan penginputan hutang piutang 

terhadap pelanggan. Dapat dilihat pada gambar 5.9, gambar 5.10, gambar 5.11 

sebagai berikut: 

  
Gambar 5.9 Hasil Menu Hutang 
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Keterangan 

1. Menampilkan semua pelanggan yang hutang yang sudah bayar maupun 

yang belum bayar 

2. Tombol tambah hutang berfungsi untuk menambahkan hutang  

3. Tombol hutang saya berfungsi menampilkan hutang penjual kepada 

pembeli 

4. Tombol laporan hutang berfungsi untuk menampilkan laporan hutang yang 

ingin ditampilkan 

 
Gambar 5.10 Hasil Menu Tambah Hutang 

Keterangan 

1. Input nama pelanggan, dan nominal hutang yang tertera di tambah hutang 

2. Tombol simpan berfungsi menyimpan hutang pelanggan 

3. Tombol tambah hutang pribadi berfungsi menambahkan hutang pemilik 

umkm 
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Gambar 5.11 Hasil Menu Laporan Hutang 
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Keterangan 

1. Setelah tombol laporan hutang diklik maka akan menampilkan memilih 

waktu 

2. Tombol pilih untuk memilih tanggal yang di inginkan 

3. Tombol filter berfungsi untuk menyaring laporan sesuai waktu yang di 

inginkan 

4. Tombol download berfungsi untuk mengunduh laporan 

5. Tampilan laporan hutang 

 

5.1.3.8 Antarmuka Menu Keuntungan 

Pada menu keuntungan menampilkan keuntungan dari setip penjualan dan 

keuntungan keseluruhan dan laporan keuntungan berbentuk pdf. Dapat dilihat pada 

gambar 5.12 dan gambar 5.13 sebagai berikut: 

 
Gambar 5.12 Hasil Menu Keuntungan 
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Keterangan 

1. Menampilkan keseluruhan keuntungan dari penjualan dan menampilkan 

semua penjualan 

2. Tombol laporan keuntungan berfungsi menampilkan laporan keuntungan 

sesuai waktu yang di inginkan 

    
Gambar 5.13 Hasil Menu Laporan Keuntungan 

Keterangan 

1. Setelah tombol laporan keuntungan diklik maka akan menampilkan 

memilih waktu 

2. Tombol pilih berfungsi untuk memilih tanggal yang di inginkan 

3. Tombol filter berfungsi untuk menyaring laporan sesuai waktu yang di 

inginkan 

4. Tombol download berfungsi untuk mengunduh laporan keuntungan 

5. Tampilan laporan hutang 
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5.2 Pengujian 

Pengujian program dilakukan setelah penulisan kode program. Pengujian 

program dilakukan untuk memeriksa dan memastikan bahwa komponen -

komponen telah berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. Pengujian perlu 

dilakukan untuk mencari kesalahan - kesalahan atau kelemahan - kelemahan yang 

mungkin masih terjadi. 

Pengujian program dilakukan secara menyeluruh, pada pengujian program 

masing - masing program yang telah berjalan dengan benar dan baik bukan berarti 

program tersebut juga akan dapat berjalan dengan program lainnya dalam sistem 

dengan baik. Secara spesifik ada beberapa kegiatan terhadap pengujian antara lain 

yaitu Black Box dan ISO 9126. 

Cara pengujian dilakukan melalui tahap pengujian Black Box dan ISO 9126. 

Proses pengujian sebagai berikut : 

 

5.2.1 Pengujian Black Box 

Sebelum aplikasi ini disebarkan kepada pengguna maka aplikasi harus 

bebas dari beberapa kesalahan - kesalahan. Oleh karena itu, aplikasi harus diuji 

terlebih dahulu oleh pembuat agar dapat menemukan kesalahan - kesalahan yang 

terjadi pengujian ini menggunakan metode pengujian black box. Pengujian black 

box berfokus pernyataan fungsional aplikasi yang akan dilakukan yaitu : pada hasil 

pengujian dengan menggunakan metode black box testing pengujian dilakukan 

untuk memastikan apakah aplikasi dapat berjalan dengan baik pada sistem operasi 

dari user atau pengguna aplikasi. Berikut adalah hasil dari pengujian menggunakan 

metode black box pada table 5.1 : 
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Tabel 5.1  Proses pengujian menggunakan Black Box 

No Unit Testing Proses Pengujian Sukses Gagal 

1 Form Login  

Memasukkan user dan password, 

jika benar maka akan masuk ke 

menu utama (home), jika salah 

maka tidak masuk ke halaman 

utama 

  

2 Form Daftar  Mengelola data pengguna dan 

digunakan untuk login 

  

3 Form Menu 

Lupa Passwor 

Mengelola password baru saat 

login lupa password 

  

4 Form Utama Menampilkan produk terbaru, 

pelanggan tambah pelanggan dan 

grafik penjualan bulanan 

  

5 Tombol Plus Menambahkan data pelanggan   

4 Grafik 

Penjualan 

Dapat menampilkan grafik 

penjualan bulanan sesuai bulan 

yang di inginkan 

  

5 Form Stok Meenampilkan Tombol Tambah 

Barang, Stok Menipis, cari 

barang serta barang yang sudah di 

inputkan 

  

6 Tombol 

Tambah 

Barang 

Mengelola data barang masuk 

atau menambahkan barang 

masuk 

  

7 Tombol Stok 

Menipis 

Menampilkan Stok dari stok yang 

paling sedikit 

  

8 Pencarian 

Barang 

Mencari Barang yang sudah di 

input 

  

9 Form 

Transaksi 

Mengelola penjualan barang , 

mencari barang, jumlah baranga 

yang di beli, serta tambah untuk 

menambah transaksi 

  

10 Form Hutang Menampilkan Laporan Hutang, 

Tombol Tambah Hutang, tombol 

Hutang Saya 

  

11 Tombol 

Tambah 

Hutang 

Tambah hutang pelanggan serta 

tambah hutang pribadi/pemilik 

  

12 Tombol Saya  Menampilkan Hutang pemilik   
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Tabel 5.1  Proses pengujian menggunakan Black Box 

13 
Laporan 

Hutang 

Menampilkan laporan hutang  

sesuai waktu yang diinginkan dan 

dapat di download 

  

14 Form Untung 

Menampilkan Transaksi 

penjualan dan keuntungan yang 

di dapat, serta laporan Untung 

  

15 
Laporan 

Untung 

Menampilkan Laporan keuangan 

sesuai waktu yang diinginkan 

serta dapat didownload 

  

 

5.2.2 Pengujian ISO 9126 

Sebelum aplikasi ini disebarkan kepada pengguna maka aplikasi harus 

bebas dari beberapa kesalahan - kesalahan. Oleh karena itu, aplikasi harus diuji 

terlebih dahulu oleh pembuat agar dapat menemukan kesalahan - kesalahan yang 

terjadi pengujian ini menggunakan metode pengujian ISO 9126. Pengujian ISO 

9126 berfokus pernyataan Efficiency dan usability aplikasi yang akan dilakukan 

yaitu : pada hasil pengujian dengan menggunakan metode ISO 9126 testing 

pengujian dilakukan untuk memastikan apakah aplikasi dapat berjalan dengan baik 

pada sistem operasi dari user atau pengguna aplikasi.: 

a. Pengujian Efficiency 

Berkaitan dengan kemampuan perangkat lunak untuk memberikan 

kinerja yang sesuai terhadap jumlah sumber daya yang digunakan pada saat 

itu. Adapun pertanyaan untuk pengujian dapat dilihat pada tabel 5.2 berikut 

ini  

Tabel 5.2  Proses pernyataan metode ISO 9126 Efficiency 

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

1. Aplikasi catatan kasir sangat cepat merespon 
perintah 

     

2. Aplikasi Catatan Kasir Tidak Memakan Ruang 
Kosong Pada Perangkat 

     

3. Aplikasi Catatan Kasir Merupakan Aplikasi 
yang singan 
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Tabel 5.2  Proses pernyataan metode ISO 9126 Efficiency (Lanjutan) 

4. Aplikasi Catatan Kasir Sangat Effisien saat 
digunakan 

     

5. Navigasi jelas untuk mengakses setiap menu 
pada Aplikasi Catatan Kasir  

     

6. Saat pertama kali mengakses aplikasi catatan 
kasir user dapat melakukan tugas dengan 
mudah 

     

7. Tampilan menu muncul di lokasi yang sama 
pada setiap halaman 

     

8. Tersedianya menu-menu yang sesuai 
kebutuhan 

     

9. Icon yang terdapat di aplikasi dapat 
dibedakan 

     

10. User merasa lebih terbantu dalam 
pekerjaannya 

     

 

b. Pengujian Usability 

Kuesioner ini akan diisi oleh pengguna setelah mereka mencoba 

menggunakan aplikasi. Kemudahan penggunaan adalah sejauh mana 

perangkat lunak mudah digunakan, yang sering ditunjukkan dengan 

menggunakan sub-atribut kemudahan pemahaman, kemudahan belajar, dan 

pengoperasian. 

Tabel 5.3 Proses pernyataan metode ISO 9126 Usability 

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

1. Sistem ini membantu saya menjadi lebih 

mudah dalam mendapatkan 

     

2. Aplikasi Ini Bermanfaat untuk UMKM      

3. Aplikasi sesuai kebutuhan UMKM      

4. Aplikasi ini berjalan sesuai yang diharapkan      

5. Aplikasi ini mudah digunakan      

6. Aplikasi ini mundah untuk dipahami      

7. Tidak terdapat kesulitan dalam 

menggunakan aplikasi 

     

8. Saya belajar menggunakan aplikasi ini 

dengan cepat dan mudah 

     

9. Saya mudah mengingat cara menggunakan 

aplikasi ini 

     

10. Aplikasi ini mudah di lajari      
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Tabel 5.3 Proses pernyataan metode ISO 9126 Usability (Lanjutan) 

11. Informasi ng disediakan mudah dipahami      

12. Saya puas dengan aplikasi ini      

13. Tampilan dan warna pada aplikasi ini sesuai 

dan menarik 

     

14. Tampilan Menu pada aplikasi ini membuat 

nyaman dan mudah 

     

15. Apakah anda setuju jika aplikasi ini 

digunakan untuk membantu proses 

     

16 Aplikasi ini dapat digunakan oleh UMKM       

17 Aplikasi ini dapat digunakan jangka panjang      

18 Kemudahan aplikasi ini membantu para 

UMKM menggunakan aplikasi ini 

     

 

5.2.3 Hasil Pengujian Black box 

Pada pengujian black box kuesioner diisi oleh 1 orang yang memiliki 

keahlian dalam bidang software engineering untuk mengetahui apakah fungsi - 

fungsi pada aplikasi dapat berjalan dengan benar, setiap pakar memberikan 1 point 

apabila hasil black box yang dilakukan sukses. Hasil dapat dilihat pada tabel 5.4 

sebagai berikut : 

Tabel 5.4 Hasil Pengujian Black Box 

No Unit Testing Proses Pengujian Sukses Gagal 

1 Form Login  

Memasukkan user dan password, 

jika benar maka akan masuk ke 

menu utama (home), jika salah 

maka tidak masuk ke halaman 

utama 

1 

 

2 Form Daftar  Mengelola data pengguna dan 

digunakan untuk login 
1 

 

3 Form Menu 

Lupa Passwor 

Mengelola password baru saat 

login lupa password 
1 

 

4 Form Utama Menampilkan produk terbaru, 

pelanggan tambah pelanggan dan 

grafik penjualan bulanan 

1 

 

5 Tombol Plus Menambahkan data pelanggan 1  

4 Grafik 

Penjualan 

Dapat menampilkan grafik 

penjualan bulanan sesuai bulan 

yang di inginkan 

1 
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Tabel 5.4 Hasil Pengujian Black Box (lanjutan) 

5 Form Stok Meenampilkan Tombol Tambah 

Barang, Stok Menipis, cari 

barang serta barang yang sudah di 

inputkan 

1  

6 Tombol 

Tambah 

Barang 

Mengelola data barang masuk 

atau menambahkan barang 

masuk 

1 

 

7 Tombol Stok 

Menipis 

Menampilkan Stok dari stok yang 

paling sedikit 
1 

 

8 Pencarian 

Barang 

Mencari Barang yang sudah di 

input 
1 

 

9 Form 

Transaksi 

Mengelola penjualan barang , 

mencari barang, jumlah baranga 

yang di beli, serta tambah untuk 

menambah transaksi 

1 

 

10 Form Hutang Menampilkan Laporan Hutang, 

Tombol Tambah Hutang, tombol 

Hutang Saya 

1 

 

11 Tombol 

Tambah 

Hutang 

Tambah hutang pelanggan serta 

tambah hutang pribadi/pemilik 1 

 

12 Tombol Saya  Menampilkan Hutang pemilik 1  

13 Laporan 

Hutang 

Menampilkan laporan hutang  

sesuai waktu yang diinginkan dan 

dapat di download 

1 

 

14 Form Untung Menampilkan Transaksi 

penjualan dan keuntungan yang 

di dapat, serta laporan Untung 

1 

 

15 Laporan 

Untung 

Menampilkan Laporan keuangan 

sesuai waktu yang diinginkan 

serta dapat didownload 

1  

 

Selanjutnya dilakukan perhitungan persentase untuk pengujian blackbox 

yaitu sebagai berikut: 

Presentase =
𝑠𝑘𝑜𝑟 ℎ𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑗𝑖𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
× 100% 

                 =
15

15
× 100% = 100% 
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5.2.4 Hasil Pengujian ISO 9126 

Pada pengujian ISO 9126 kuesioner diisi oleh 2 orang yang akan 

menggunakan aplikasi ini atau user untuk mengetahui apakah aplikasi mudah 

digunakan dan sesuai kebutuhan pengguna, setiap pengguna memberikan 1 point 

apabila hasil pengujian yang dilakukan sukses. Hasil dapat dilihat pada tabel 5.3 

sebagai berikut : 

a. Pengujian Efficiency 

Tabel 5.5 Hasil Pengujian ISO 9126 Efficiency 

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

1. Aplikasi catatan kasir sangat cepat merespon 
perintah 

    2 

2. Aplikasi Catatan Kasir Tidak Memakan Ruang 
Kosong Pada Perangkat 

   1 1 

3. Aplikasi Catatan Kasir Merupakan Aplikasi 
yang singan 

   1 1 

4. Aplikasi Catatan Kasir Sangat Effisien saat 
digunakan 

   1 1 

5. Navigasi jelas untuk mengakses setiap menu 
pada Aplikasi Catatan Kasir  

   2  

6. Saat pertama kali mengakses aplikasi catatan 
kasir user dapat melakukan tugas dengan 
mudah 

   2  

7. Tampilan menu muncul di lokasi yang sama 
pada setiap halaman 

   2  

8. Tersedianya menu-menu yang sesuai 
kebutuhan 

   1 1 

9. Icon yang terdapat di aplikasi dapat 
dibedakan 

   1 1 

10. User merasa lebih terbantu dalam 
pekerjaannya 

   1 1 

 

b. Pengujian Usability 

Tabel 5.6 Hasil Pengujian ISO 9126 Usability 

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

1. Sistem ini membantu saya menjadi lebih 

mudah dalam mendapatkan 
    2 

2. Aplikasi Ini Bermanfaat untuk UMKM    1 1 

3. Aplikasi sesuai kebutuhan UMKM    1 1 

4. Aplikasi ini berjalan sesuai yang diharapkan    1 1 
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Tabel 5.6 Hasil Pengujian ISO 9126 Usability (Lanjutan) 

5. Aplikasi ini mudah digunakan    2  

6. Aplikasi ini mundah untuk dipahami    2  

7. Tidak terdapat kesulitan dalam 

menggunakan aplikasi 

   2  

8. Saya belajar menggunakan aplikasi ini 

dengan cepat dan mudah 

   1 1 

9. Saya mudah mengingat cara menggunakan 

aplikasi ini 

   1 1 

10. Aplikasi ini mudah di pelajari    1 1 

11. Informasi yang disediakan mudah dipahami    1 1 

12. Saya puas dengan aplikasi ini    2  

13. Tampilan dan warna pada aplikasi ini sesuai 

dan menarik 

   1 1 

14. Tampilan Menu pada aplikasi ini membuat 

nyaman dan mudah 

   2  

15. Apakah anda setuju jika aplikasi ini 

digunakan untuk membantu proses 

   1 1 

16 Aplikasi ini dapat digunakan oleh UMKM      2 

17 Aplikasi ini dapat digunakan jangka panjang    1 1 

18 Kemudahan aplikasi ini membantu para 

UMKM menggunakan aplikasi ini 

    2 

 

Selanjutnya dilakukan perhitungan persentase untuk pengujian ISO 9126 

yaitu sebagai berikut: 

Presentase =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝐴𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙𝑙 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙
× 100% 

Aspek Skor Aktual Skor Ideal % Skor Aktual Kriteria 

Efficiency 88 100 88% 
Sangat Baik / 

Sangat Layak 

Usability 160 180 88,88% 
Sangat Baik / 

Sangat Layak 

Total 248 280 88,44% 
Sangat Baik / 

Sangat Layak 
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5.3 Analisis Hasil Penelitan 

Aplikasi Catatan Kasir berbasis android diuji dalam 2 pengujian Black Box 

dan ISO 9126. Hasil dari pengujian Aplikasi Catatan Kasir berbasis android dapat 

dilihat dari presentase yang telah dipaparkan. 

1. Black box 

Berdasarkan angket yang diisi oleh 1 orang yang memiliki keahlian dalam 

bidang software engineering, menunjukan hasil bahwa fungsi - fungsi pada 

aplikasi Catatan Kasir berbasis android dapat berjalan, dan memunculkan 

perintah yang sesuai. 

2. ISO 9126 

Berdasarkan angket yang diisi oleh 2 orang yang akan menggunakan 

aplikasi ini, kualitas informasi yang di terima sebanyak 88,44% diambil dari 

rata - rata penyataan sepakat atau informasi dapat diterima dengan baik. 

 

5.4 Distribusi 

Pada tahapan ini dilakukan pendistribusian dengan melakukan 

penyimpanan program aplikasi yang selesai dibuat dalam bentuk application, 

program aplikasi yang sudah melewati tahap pengujian dan siap untuk digunakan 

akan dilakukan penyimpanan dengan menggunakan media googledrive yang sudah 

dijadikan file APK installer, dapat diunduh pada link : https://bit.ly/CatatanKasir



 
 

 

BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

1.1 Kesimpulan 

Hasil yang diperoleh selama pelaksanaan penelitian diperoleh beberapa 

kesimpulan, antara lain sebagai berikut: 

1. Pengembangan sistem keuangan untuk UMKM berbasis mobile 

dilakukan dengan menggunakan metode penelitian Model Interatif yang 

dimulai dengan tahap analisis masalah dan kebutuhan sistem. Tahap 

selanjutnya melakukan desain sistem yang terdiri dari desain rancangan 

sistem menggunakan UML, dan juga desain tampilan sistem. Tahap 

selanjutnya dilakukan pengimplementasian kode program 

menggunakan bahasa pemrograman Android Studio sehingga 

menghasilkan sistem berbasis Android, tahap implementasi kode 

program dilakukan berdasarkan perancangan yang sudah dibuat. Tahap 

terakhir dilakukan pengujian sistem menggunakan pengujian Black Box 

dan ISO 9126, hasil pengujian Black Box diuji 1 orang mendapatkan 

sebanyak 100% dan ISO 9126. Kuesioner Usability yang ditanggapi 

oleh 2 orang mendapatkan rata-rata informasi yang diperoleh melalui 

Aplikasi Catatan Kasir sebanyak 88,88% dan Efficiency pada aplikasi 

yang berjalan 88%. 

2. Pada sistem keuangan ini menyampaikan informasi daftar produk, 

barang masuk, barang keluar, stok, hutang piutang, pendapatan, 

keuntungan serta grafik penjualan dari UMKM tersebut dan dapat 

digunakan oleh UMKM.  
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1.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian yang telah diuraikan di atas, 

maka saran yang dapat diberikan untuk pengembangan penelitian ini selanjutnya 

adalah: 

Penelitian terkait selanjutnya fokus pada penambahan dibagian yang sesuai 

untuk membangun sistem yang akan dirancang agar dapat membantu segala 

aspek kebutuhan yang dapat menggeser perkembangan ke teknologi 

khususnya Android. 
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4. Foto Beberapa Barang Yang Di Jual 
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