BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

3.1  Alatdan Bahan
Dalam penelitian ini dibutunkan beberapa alat dan bahan sebagai
penunjang keberhasilan penelitian. Alat dan bahan tersebut adalah sebagai

berikut:

311 Alat

Hardware berupa:

a. Laptop

b. Perangkat Input dan Outut( Keyboard, Mouse, Scanner, dan Printer)
Software berupa:

a. Sistem Operasi (Windows 8.1)

b. SQL Server 2014

c. Visual Studio 2014

d. Microsoft Visio 2010

e. Balsamiq

3.1.2 Bahan

Dalam penelitian ini bahan yang akan digunakan adalah:
a. Data yang diperoleh melalui studi literature berdasarkan penelitian
sebelumnya, yang masih memiliki keterkaitan dengan penelitian yang

akan dikembangkan. Dari data tersebut dapat diperoleh pemahaman
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b. mengenai kebutuhan atau persyaratan aplikasi yang akan
dikembangkan pada penelitian ini.
c. Data-data yang diperoleh dari proses penjualan dan pembelian.
d. Hasil wawancara langsung dengan pemilik toko.
e. Item yang diperjual belikan di toko.
f. Maka akan dibuat aplikasi dengan spesifikasi sebagai berikut:
1. Login Owner ataupun Karyawan.
2. Input Output Data Penjualan dan Pengembalian.
3. Cek Stok Barang
4. Cek Harga Barang

5. Cek History Penjualan.

3.2 Alur Penelitian

Untuk pengembangan sistem, metode yang digunakan adalah model
SDLC (Software Development Life  Cycle). Model SDLC yang dipakai
adalah model Waterfall. Waterfall Model atau Classic Life Cycle merupakan
model yang paling banyak dipakai dalam Software Engineering (SE). Disebut
waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap
sebelumnya dan berjalan berurutan. Dengan mengikuti pendapat Roger
S.Pressman, tahapan pada model SDLC Waterfall dalam pembuatan aplikasi

dapat dilihat pada Gambar 3.1
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System / Information Engineering

and Modeling

Software Requirements Analysis

Design

Coding| —

Testing

Maintenance

Gambar 3. 1 Metode waterfall

3.2.1 System or Information Engineering and Modelling

Langkah pertama adalah mencari kebutuhan dari keseluruhan sistem yang
diaplikasikan ke dalam bentuk software. Seperti komponen hardware yang

dibutuhkan dan basis data yang digunakan.
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3.2.2 Software Requirement Analysis
Proses pencarian kebutuhan diintensifkan dan difokuskan pada software,
seperti bagaimana tampilan user interface dan kebutuhan fungsi-fungsi yang

digunakan dalam aplikasi.

3.2.3  System Design

System Design merupakan proses yang digunakan untuk mengubah
kebutuhan-kebutuhan sebelumya menjadi representasi ke dalam bentuk
“blueprint”  software sebelum coding dimulai. Desain harus dapat

mengimplementasikan kebutuhan yang telah disebutkan pada tahap sebelumnya.

3.24 Coding

Untuk dapat dimengerti oleh mesin yang dalam hal ini adalah komputer,
maka desain aplikasi harus diubah bentuknya menjadi bentuk yang dapat
dimengerti oleh mesin, yaitu ke dalam bahasa pemrograman melalui proses
coding, dalam hal ini bahasa pemrograman yang digunakan adalah bahasa

pemrograman C#.

3.25 Testing

Dalam tahap testing dilakukan pengujian software yang sudah dibuat.
Semua fungsi-fungsi software harus diuji coba agar software bebas dari error atau
kesalahan dan hasilnya harus benar-benar sesuai dengan kebutuhan yang sudah

didefinisikan sebelumnya.
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3.2.6 Maintenance

Pemeliharaan dalam aplikasi diperlukan, termasuk di dalamnya adalah
pengembangan, karena software yang dibuat tidak selamanya hanya seperti itu.
Ketika dijalankan mungkin saja masih ada error kecil yang tidak ditemukan

sebelumnya atau ada penambahan fitur-fitur yang belum ada pada software.

3.3 Analisis Prosedur
Prosedur penerimaan barang masuk yang sedang berjalan di Toko
Gandrung Elektrik dan Elektronik ada beberapa tahapan antara lain:

1. Pemilik Toko memesan barang-barang yang diperlukan toko.
Kemudian pemilik toko menentukan apakah barang yang dipesan
mau dibayar langsung atau kredit.

2. Tanda tangan nota.

Setelah itu pemilik toko mencatat harga modal, harga satuan di
toko, harga grosir dan eceran dari setiap item yang telah dibeli.
Jika konsumen membeli barang 12 atau lebih, maka akan
mendapatkan diskon dari toko.

3. Mengirim barang ke toko lain dengan menyiapkan barang yang di
order (diluar barang yang masuk ke toko). Lalu membuat nota
penjualan keluar disertai tanda tangan dan stempel.

4. Bawa pulang nota asli apabila sistem pembayarannya
menggunakan tempo.

5. Kalau penjualannya menggunakan cash maka nota asli dipegang

oleh toko tujuan tersebut.
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Prosedur input dan output data yang sedang berjalan di Toko Gandrung

Elektrik dan elektronik melalui beberapa tahapan antara lain:

1.

2.

Admin akan login seebagai owner atau sebagai karyawan

Ketika login sebagai owner, fungsi yang bisa dijalankan adalah
input penjualan, pengembalian, pembelian, cek history, dan
pengelolaan sistem password untuk admin.

Ketika login sebagai karyawan maka fungsi yang bisa dijalankan
hanya menu penjualan dan pengembalian barang saja.

Pada form penjualan, admin dapat mengelola data penjualan,
melihat sisa stok barang, dan laporan penjualan harian.

Pada form pengembalian admin dapat mengedit barang yang di

return berdasarkan alasan konsumen.

3.4  Rancangan Perangkat Lunak

Metode perancangan yang dilakukan untuk mengembangkan perangkat

lunak ini adalah dengan menggunakan UML.

3.4.1 Diagram UML (Unified Modeling Language)

UML adalah sebuah bahasa yang telah menjadi standar dalam industry

untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak

(Afif, 2002). Pada penelitian ini, diagram-diagram yang digunakan untuk

memodelkan aplikasi berorientasi objek dalam UML meliputi use case diagram,

activity diagram dan class diagram.



3.4.2 Use Case Diagram

Use Case diagram merupakan teknik pemodelan untuk menjelaskan setiap

aktifitas yang mungkin terjadi dengan menggunakan sudut pandang dari aktor

sebagai pengguna sistem. Use case diagram lebih menekankan pada “siapa”

melakukan “apa” dalam lingkungan sistem perangkat lunak yang akan dibangun.

Use Case diagram untuk aplikasi toko ini dapat dilihat pada Gambar 3.2

Sistem Aplikasi Toko "Gandrung”

-

7\

<<include>>

<<include>>

i
~
~
~

~
~
~
-
-

-

- ,
-

- Fa

-~ '
e

e

%,
Pemilik Toko ) I
= T<<include>>® —
~<<include>>—
- -
= 7
<<include>>
o - 7
- 4 | - ’
O <<include=>
7
>
Delete Item S
7
7
Karyawan

Cek History Transaksi

Gambar 3. 2 Use case diagram aplikasi toko

Gambar 3.2 menunjukkan use case seorang administrator. Seorang

administrator harus melakukan login untuk dapat menjalankan fungsinya. Fungsi-

fungsi yang dimiliki administrator adalah untuk melakukan input, output, edit

item
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3.4.3 Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam sistem
yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alur berawal, decision yang
mungkin terjadi dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat

menggambarkan proses parallel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.

A. Login

Activity diagram berikut memaparkan bagaimana admin melakukan login

ke sistem seperti pada Gambar 3.3



Login

Phase

Pengguna Aplikasi
Ketik
username dan —{ Otentikasi ]
password

Tidak

Sesuai database?
Ya

Sistem
menampilkan
menu utama

Gambar 3. 3 Activity login
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B. Mengelola Data Penjualan Barang

Activity diagram mengelola data penjualan barang menggambarkan
proses admin melakukan penambahan data, mengedit data ataupun melihat data
barang yang masuk. Activity diagram mengelola data penjualan barang dapa

dilihat pada Gambar 3.4

Penjualan Barang

Pengguna Aplikasi
g
Sist
Masukkan mer: irenman
jenis barang, > L
: data barang
dan jumlah ;
. penjualan )
R
7'} —
Sistem
menampilkan

data

Ya

Tambah/Ubah?

Phase

Gambar 3. 4 Activity penjualan barang
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C. Mengelola Data Pengembalian Barang

Activity Diagram mengelola data pengembalian barang menggambarkan
tentang alur kerja dari proses input data yang selanjutnya semua akan tersimpan di
dalam database. Activity diagram mengelola data pengembalian barang dapat

dilihat pada Gambar 3.5

Pengembalian Barang

Pengguna Aplikasi

Sistem
menyimpan
data barang

pengembalian

Masukkan id,
dan jumliah

y
AN

Sistem
menampilkan
data dan

laporan

Ya

Tambah/Ubah?

Phase

Gambar 3. 5 Activity pengembalian barang
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D. Mengelola Data Pembelian Barang

Activity Diagram mengelola data pembelian barang menggambarkan
tentang alur kerja dari proses input data yang selanjutnya semua akan tersimpan di

dalam database. Activity diagram edit data barang masuk dapat dilihat pada

Gambar 3.6

Pembelian Barang

Pengguna Aplikasi

Masukkan

i Sistem

i :

penj1belian e i
: data barang

dan nama

embelian
sales p kg

y
Sistem
menampilkan
data

Ya

Tambah/Ubah?
Tidak

Phase

Gambar 3. 6 Activity pembelian barang
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E. Manajemen Admin

Activity Diagram mengelola manajemen admin menggambarkan tentang
alur kerja dari proses pembuatan password karyawan baru. Pada sistem ini admin
dapat membuat, mengedit password karyawan baru. Activity diagram Manajemen

Admin dapat dilihat pada Gambar 3.7.

Manajemen Admin

Pengguna Aplikasi

Ketik
usernamedan
password

Sistem
menyimpan
data admin

v
Sistem
menampilkan
data admin

Ya

Tambah/Ubah?

Phase

Gambar 3. 7 Activity manajemen admin
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F. Cek History

Admin mempunyai hak untuk melihat laporan data penjualan dengan yang
berlangsung di toko. Laporannya akan ditampilkan di Crystal Report dan admin
juga dapat mencetak laporannya. Activity diagram laporan dapat dilihat pada

Gambar 3.8.

History Transaksi

Pengguna Aplikasi

Sistem
Pilih waktu melakukan cek

transaksi database
transaksi
4 N T )

y
e . N
Sistem
menampilkan

history

Yo

Lihat Igporan?

Phase

Gambar 3. 8 Activity history



3.4.4 Class Diagram

Gambar 3.9 menunjukkan Class Diagram yang digunakan dalam aplikasi.

Pembayaran

+Nomor : int (PK)

+ idPembelian : varchar (FK)
+ tanggaliatuhTempo : date
+ tanggalBayar : date

+ totalBiaya: int

+ kekurangan - int

31

Detail Pengembalian

Barang

+ idBarang : varchar (PK)
+namaBarang : varchar
+ merk : varchar

+ hargaModal : int

+ hargaluall - int

+ hargajusi2 - int

+ hargajual3 : int

+nomor : int (PK)

+ idPengembalian - varchar
+namaBarang : varchar
+hargaModal - int
+jumiah : int

+total :int
+tanggalDiganti - date

~lihatDetailPengembalian()

- tambahDetailPe ngembalian()
- editDetailPengembalian)

- hapusDetailPengembalian()

+ stok : int

+ keterangan : nvarchar l

ihatBarangl) P i
engembalian

- tambahBarang() 8

- editBarang() +idPengembalian - varchar

- hapusBarang() +tanggal: date
+totalHarga : int
+status : char
- lihat )

Penjualan - tambahPengem balian()

Data Hutang + pembayaran : int Barang Datang
+ char
10 varchar (BK) - lihatPembayarani) +Nomor : int (PK)
+nama : nvarchar - tambahPembayaran() + idPembelian : varchar (FK)
+alamat : nvarchar + tanggalDatang - date
+noHP : nvarchar S RNIRTE A ps-tas
+jumlshHutang : int X
_+gajiBulanan : int Serbell e

- hatHutang() = Datang()
- tambahHut:

D ;)"’” + idPembe lian (varchar) PK Jrooeaevtagl) )
= - hapusBarangDatang(|
S HansAUAR) + tanggal (date) 8! 2l

+ (s har)

+ totalPembelian (int)

4 DP (int)

+ kekurangan (int)

+ jenisPembelian (nchar)

+ status (nchar)

- lihatPembe lian() UserLogin

| - tambahPembelian()

- editPembe lian() +useriD : int (PK)

- hapusPembelian() +usemame : varchar
+ pasword : varchar
+ roles : varchar

DataSales

+ idPenjualan : varchar (PK)
+ tanggalPenjualan : date
+ nominalPenjualan : int

- editPengembalian()
- hapusPengem balian()

+idsales - varchar (PK)
+namaSales: char
+alamat : varchar

+ perusahaan : varchar
+noHP - varchar
+keterangan - nvarchar

Detail Pembelian

- lihatDataSales)

- tambahDatasales{)
- editDataSales()

- hapusDataSales()

+ Nomor : int (PK)

+ idPembe lian : varchar (FK)
+ namaBarang : varchar

+ harga: int

+ jumizh : int

+ potongan : int

+ totalHarga  int

+ statusBarang : varchar

- lihatUserLogin()

- tambahUserLogin()
- editUserLogin()

- hapusUserLogin()

~lihatPenjualan()

- tambahPenjualan()
- editPenjualan()

- hapusPenjualan()

I

Detail Penjualan

Userlog

+id: int
+tanggal : datetime
+ nchar

- lihatDetailPembelian()
- tambahDetai lPem belian()
- editDetailPem beian()

- hapusDetailPembe fian()

+ detail : nchar

- lihatUser()
- tambahUser()

Berikut penjelasan tentang Gambar 3.9

1.

+ Nomor - int (PK)
+ idPenjualan : varchar (FK)
+ namaBarang : varchar

+ harga ; int

Gambar 3. 9 Class diagram

+ jumizh - int
+ potongan - int
+ totalHarga - int

- lihatDetailPenjualen )

- tambahDetailPenjualan()
- editDetaliPenjualan()

- hapusDetailPenjuatan()

Semua kelas pada diagram digunakan untuk inisialisasi ke dalam table
model dan basis data aplikasi.

Kelas Pembayaran memiliki asosiasi dengan kelas pembelian. Minimal
satu barang keluar harus memiliki satu klasifikasi.

Kelas Barang Datang memiliki asosiasi dengan kelas pembelian. Minimal
satu barang masuk harus memiliki satu klasifikasi.

Kelas Barang memiliki asosiasi dengan kelas barang datang. Barang yang

datang langsung terdata di kelas barang.
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Kelas Pengembalian memiliki asosiasi dengan kelas barang. Misalkan
pengembalian, dia mengambil id dari kelas barang.

Kelas Penjualan memiliki asosiasi dengan kelas detail penjualan. Misalkan
setiap item yang terjual memiliki data lengkap mengenai status
penjualannya.

Kelas data Sales memiliki asosiasi dengan kelas Pembelian. Misalkan
setiap item yang terbeli terdapat data mengenai sales tempat pengambilan

barang.

ER Diagram

Untuk pengembangan aplikasi pemodelan basis data yang digunakan

adalah ER Diagram. ER Diagram merupakan diagram yang digunakan untuk

merancang basis data dan memperlihatkan relasi antar entitas atau objek dengan

atributnya. Tujuan ER Diagram dalam pengembangan aplikasi adalah dapat

memberikan gambaran umum tentang sistem yang dikembangkan sehingga

memudahkan dalam merancang basis data yang ditunjukkan pada Gambar 3.10



Detai
Pengembalian

DataHutang

mb: Barang

Modal

tgliatuh

Tempo
Harga

BarangDatang

lan Barang

o

potonga Total
n Harga

Gambar 3. 10 ER Diagram aplikasi toko

31



32



3.5 Rancangan Antarmuka (User Interface)

Pada tahap ini dilakukan rancangan bentuk interface program aplikasi input output
data di Toko Gandrung Elektrik & Elektronik, dengan tujuan memberikan kemudahan dan
tidak membingungkan bagi user dalam melakukan aktivitasnya. Rancangan interface ini

adalah gambaran secara umum mengenai tampilan aplikasi.

3.5.1 Form Login

Rancangan antarmuka ini digunakan oleh admin untuk dapat masuk ke form utama

aplikasi. Gambar rancangan antarmuka login dapat dilihat pada gambar 3.11.



Login

Pengguna Aplikasi

Ketik
username dan —{ Otentikasi j
password

Tidak

Sesuai database?
Ya

Sistem
menampilkan
menu utama

Phase

Gambar 3. 11 Rancangan form login



Rancangan antarmuka form utama ini merupakan tampilan utama yang dapat dibuka
oleh admin setelah memasukkan username dan password. Ada dua fungsi disini, yaitu login
sebagai owner dan uga sebagai karyawan. Berikut Gambar rancangan antarmuka form utama
login sebagai owner dapat dilihat pada Gambar 3.12

Menu Utama - 2

Admin

I Logout l

I Penjualan Barang l

I Pengembalian Barang l

I Pembelian Barang l

I Form Admin l

I Cek History l

Gambar 3. 12 Rancangan menu utama



Sedangkan yang berikut ini adalah gambar rancangann antarmuka form utama login sebagai

karyawan dapat dilihat pada Gambar 3.13

Menu Utama - O X

Karyawan

I Logout l

I Penjualan Barang l

I Pengembalian Barang l

Gambar 3. 13 Rancangan menu utama karyawan



3.5.2 Form Penjualan Barang

Rancangan antarmuka form penjualan barang merupakan form untuk admin

melakukan aktifitas penginputan data penjualan. Dalam form penjualan barang admin dapat

menambah, mengedit dan menghapus data penjualan. Rancangan antarmuka form penjualan

barang terdapat tombol tambah barang, edit/hapus, cetak dan hapus layar. Gambar rancangan

antarmuka form penjualan barang dapat dilihat pada Gambar 3.14

Penjualan

-0 X

1D Penjualan

Mama Barang

Jumlah

Harga

Total

| Tambah Barang I | Edit/Hapus Barang I Sub Total

| Cetak I | Hapus Layar I

Gambar 3. 14 Rancangan form penjualan

3.5.3 Form Pengembalian Barang

Rancangan anatrmuka form pengembalin barang merupakan form untuk admin

memasukkan data barang yang di kembalikan oleh konsumen dengan berbagai alasan. Admin

dapat melihat alasan pengembalian barang di laporan pengembalian. Gambar rancangan

antarmuka form dapat dilihat pada Gambar 3.15



Pengembalian - Langsung - M

ID Pengembalian

Mama Barang Jumilah Harga Total

| Tambah Barang I | Edit/Hapus Barang I Sub Total
| Simpan I Hapus Layar I

Gambar 3. 15 Rancangan form pengembalian

3.5.4 Form Pengembalian Langsung

Rancangan antarmuka form pengembalian langsung merupakan form untuk
admin memasukkan data pembelian yang direturn oleh konsumen berupa tuker barang
dengan yang baru atau dengan yang lebih baik dari sebelumnya. Gambar rancangan

antarmuka form dapat dilihat pada Gambar 3.16



Pengembalian - Langsung - X

1D Pengembalian

Mama Barang Jumlah Harga Total

| Tambah Barang I | Edit/Hapus Barang I Sub Total
| Simpan I Hapus Layar I

Gambar 3. 16 Rancangan pengembalian langsung

3.5.5 Form Pembelian Barang

Rancangan antarmuka form pembelian brang merupakan form untuk admin
memasukkan data. Dalam form pembelian barang admin dapat menambah, mengedit /
mengahpus data dari item yang dijual ataupun dibeli. Rancangan antarmuka form pembelian
barang terdapat tombol tambah barang, Edit/hapus barang, dan tombol untuk cek harga.

Gambar rancangan antarmuka form dapat dilihat pada Gambar 3.17



Fengembalian -0 X

1D Pengembalian

Tanggal 1 - Bulan |1 - Tahun | 2018 |+

Mama Sales - | Tambah Sales I Jenis Pembelian -

MNama Barang Jumlah Harga Total

| Tambah Barang I | Edit/Hapus Barang I Total

Total DF

Total Kekurangan

Gambar 3. 17 Rancangan form pembelian

3.5.6 Form Jatuh Tempo Pembelian
Rancangan antarmuka form jatuh tempo merupakan form untuk admin agar bisa
melihat tanggal jatuh tempo dari item yang dibeli ke produsen. Gambar rancangan antarmuka

form dapat dilihat pada Gambar 3.18



Pembeiian - Jatuh Tempo -

Bulan |1 - Tahun 2018 |-

| Lihat Tanggal Jatuh Tempo I

Gambar 3. 18 Rancangan pembelian jatuh tempo

3.5.7 Form Laporan Pembelian

Rancangan antarmuka form laporan pembelian merupakan form yang digunakan oleh
admin untuk mengetahui data laporan pembelian setiap item barang. Meliputi jumlah barang
yang dibeli dengan harganya, beserta detail pembelian dari setiap item bisa diakses dari form

ini. Gambar rancangan antarmuka form laporan pembelian dapat dilihat pada Gambar 3.19



Laporan Pembelian - O X

Bularn EE Tahun

I Lihat Laporan Pembelian I

Tetal Pembelian Tetal Dp
Jumlah Barang yvang dibeli E Total Kekurangan :I

Detaill Barang Dibel:

Gambar 3. 19 Rancangan laporan pembelian

3.5.8 Form Pembelian Pembayaran

Rancangan antarmuka form pembelian pembayaran merupakan form untuk admin
dapat melihat laporan pembelian dari setiap item yang dibeli. Admin juga dapat melihat total
biaya dan total kekurangan yang harus dilunasi dari setiap item yang dibeli oleh pemilik toko.

Gambar rancangan antarmuka form pembelian pembayaran dapat dilihat pada Gambar 3.20



Pembelian - Pembayaran .

ID Pembelian I _i"] I Detail Pembelian ]

Total Kekurangan E

tonssel [T 7] suton [T  roven (55T
O i 2 R i - R o

Total Pembayaran E

Gambar 3. 20 Rancangan form pembelian pembayaran

3.5.9 Form Barang Datang

Rancangan antarmuka form barang datang merupakan form unuk input data
pembelian barang beserta tanggal pembelian dan tanggal jatuh tempo untuk setiap pembelian
yang dibeli oleh pemilik toko. Gambar rancangan antarmuka form barang datang dapat dilihat

pada Gambar 3.21



Form Pembelian - Barang Datang - M

ID Pembelian KEx |-

Tanggal barang datang | xxx {»| Bulan |xxx |+| Tahun |xxx ]

Tanggal jatuh tempo ¥ux |w| Bulan |xxxlw| Tahun |xxx]w

| Simpan I Batal

Gambar 3. 21 Rancangan form pembelian barang datang

3.5.10 Form Tambah Barang

Rancangan antarmuka form tambah barang merupakan form yang berfungsi untuk
input data harga dari setiap item. Pada form ini admin akan menentukan harga penjualan
berdasarkan situasi dn kondisi yang terjadi di lapangan. Gambar rancangan antarmuka form

tambah barang dapat dilihat pada Gambar 3.22



Tambah Barang - O X

1D Barang

Mama Barang

-
-

Harga Satuan :

Jumlah E

Diskon/Potongan

Total Harga

| Tambah I Batal

Gambar 3. 22 Rancangan form tambah barang

3.5.11 Form Admin Edit Data Barang

Rancangan antarmuka form edit data barang merupakan form yang berfungsi untuk
edit data barang di toko. Didalam form ini, admin dapat melakukan perubahan harga
penjualan dari setiap item barang yang ada di toko. Meliputi edit harga jual 1 / harga satuan
toko harga jual 2 = untuk harga retail, dan harga jual 3 = harga per lusin. Gambaran

rancangan antarmuka form edit data barang dapat dilihat pada Gambar 3.23
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Gambar 3. 23 Rancangan admin data barang

3.5.12 Form Admin Tambah Data Barang

Rancangan antarmuka form tambah data barang merupakan form yang berfungsi
untuk input harga modal, harga jual 1 (Harga Satuan Toko), harga jual 2 (Harga Untuk
Retail), harga jual 3 (Harga Eceran). Selain itu juga di form ini admin bisa input jumlah stok
dari setiap item yang dibeli. Didalam form tambah data barang ini terdapat empat tombol
yaitu tombol edit, hapus,simpan, dan batal. Tombol edit untuk mengedit data harga barang
ketika ada yang mau diperbaharui. Tombol hapus untuk menghapus data bila ada kekeliruan.
Tombol simpan untuk menyimpan perubahan harga, dan tombol batal untuk membatalkan

perubahan. Gambaran rancangan antarmuka form data barang dapat dilihat pada Gambar 3.24
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Gambar 3. 24 Rancangan admin tambah data barang

3.5.13 Form Admin Edit User

Rancangan antarmuka form admin edit user merupakan form yang berfungsi untuk
mengedit nama pengguna sebelumnya. Edit disini mencakup eit nama, ganti password lama
dengan yang baru. Didalam form edit user terdapat empat tombol yaitu tombol edit untuk
mengubah data yang sudah ada, tombol hapus untuk menghapus perubahan, tombol simpan
untuk menyimpan perubahan data user, dan tombol batal untuk membatalkan perubahan.

Gambaran rancangan antarmuka form edit user dapat dilihat pada gambar 3.25
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Gambar 3. 25 Rancangan admin edit user

3.5.14 Form Admin Tambah User

Rancangan antarmuka form tambah user merupakan form yang berfungsi untuk
sebagai tempat input data beserta password untuk login sebagai karyawan ataupun sebagai
owner. Didalam form tambah user terdapat dua tombol yaitu tombol simpan untuk
menyimpan perubahan data dan tombol batal untuk membatalkan perubahan. Gambaran

rancangan antarmuka form edit password dapat dilihat pada gambar 3.26
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3.6  Metode Pengujian

Metode pengujian yang dipakai adalah Black box. Black box testing adalah pengujian
yang dilakukan hanya mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional
dari perangkat lunak. Pengujian black box ini mengevaluasi hanya dari tampilan luarnya
(interface-nya), fungsionalitasnya. Tanpa mengetahui apa sesungguhnya yang terjadi dalam

proses detailnya (hanya mengetahui input dan output).



