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INTISARI 

 

 

  Yolfin Anjeliani Labi, C1857201060, 2022 Analisis dan Perancangan Sistem Informasi 

Pelayanan Jasa Binatu pada Toko Arjuna Laundry Berbasis Desktop Di 

Palangkaraya, Pembimbing I Rosmiati, M.Kom. Pembimbing II Sherly Jayanti, 

S.T., M.Cs.  

 

Penelitian ini di ambil berdasarkan fenomena yang tampak dilapangan, sistem 

transaksi dan perekapan pada toko laundry masih di lakukan secara manual 

menggunakan kertas folio bergaris  sehingga sulit dalam perekepan. Oleh karena itu, 

penulis tertarik mengangkat judul penelitian Analisis dan Perancangan Sistem Informasi 

Pelayanan Jasa Binatu berbasis Desktop di Palangkaraya. 

 

Pada Penelitian Tugas Akhir ini, penulis menggunakan jenis penelitian kualitatif 

dengan metode pengumpulan data yaitu wawancara, observasi, dokumentasi dan 

kepustakaan. Alat bantu yang digunakan untuk menganalisis dan mendesain media 

pembelajaran ini di antaranya UML (Unifield Modelling Languange), PIECES 

(Perfomance, Information, Economic, Control, Effciency, Services). Dan elsitasi serta 

merancang menggunakan Balsamiq  

  

    Hasil penelitian ini menunjukan bahwa Arjuna Laundry memerlukan 

pembaharuan sistem. Oleh sebab itu penulis mendesain antarmuka sistem informasi 

Arjuna Laundry, yang mungkin suatu saat nanti akam dibutuhkan jika ada yang ingin 

mendesain aplikasi. 

 

Kata Kunci : Analisis, Perancangan, Sistem Informasi, Laundry, Berbasis Desktop 
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ABSTRAK 

 

 

Yolfin Anjeliani Labi, C1857201060, 2022 Analysis and Design of a Laundry 

Service Information System at a Desktop-Based Arjuna Laundry Shop in 

Palangkaraya, Supervisor I Rosmiati, M.Kom. Supervisor II Sherly Jayanti, 

S.T., M.Cs. 

 

This research was taken based on phenomena that appear in the field, the 

transaction and recording system at the laundry shop is still done manually using 

lined folio paper so it is difficult to record. Therefore, the authors are interested in 

raising the title of the research, Analysis and Design of Desktop-based Laundry 

Service Information Systems in Palangkaraya. 

 

In this final project, the author uses qualitative research with data collection 

methods, namely interviews, observations, documentation and literature. The tools 

used to analyze and design this learning media include UML (Unifield Modeling 

Language), PIECES (Perfomance, Information, Economic, Control, Effciency, 

Services). And elicitation and design using Balsamiq and Microsoft Visual Studio 

2010 

 

The results of this study indicate that Arjuna Laundry requires a system 

update. Therefore, the author designed the Arjuna Laundry information system 

interface, which may someday be needed if anyone wants to design an application 

 

Keywords: Analysis, Design, Information System, Laundry, Desktop Based 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1  Latar Belakang Masalah 

Pada saat ini perkembangan di bidang teknologi informasi sangat pesat, 

perkembangan yang begitu signifikan terjadi pada perangkat keras (hardware) 

maupun pada perangkat lunak (software). Di bandingkan dengan beberapa tahun 

yang lalu teknologi informasi yang ada sekarang jauh lebih baik. Dengan 

meningkatnya perkembangan teknologi informasi pada saat ini keberadaan 

komputer sangatlah diperlukan, dengan komputer segala pekerjaan manusia 

akan jadi lebih mudah karena komputer dapat bekerja dengan cepat, cermat, 

tepat dan akurat. Selain itu komputer juga bisa menyimpan data dalam jumlah 

yang besar dengan aman.  

Dalam sebuah perusahaan yang bergerak dalam bidang layanan jasa 

sangat dibutuhkan sistem informasi yang baik, terutama pada sistem pengolahan 

data dan keuangan, agar dalam kegiatannya dapat berjalan dengan baik, efektif 

dan efisien. Keadaan tersebut menyebabkan banyaknya perusahaan yang 

meningkatkan pengembangan di bidang layanan jasa untuk meningkatkan 

pelayanan yang lebih baik lagi serta dapat mengolah data dan keuangan dengan 

mudah, cepat, tepat dan akurat. berdasakan penjabaran diatas maka penulis 

memutuskan untuk membuat penelitian berjudul “Analisis dan Perancangan 
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Sistem Informasi  Pelayanan Jasa Binatu pada Toko Arjuna Laundry 

Berbasis Desktop“. 

1.2  Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas , dapat diidentifikasi masalah 

sebagai berikut :” Bagaimana Menganalisis dan Merancang Sistem Informasi 

Pelayanan Jasa Binatu pada Toko Arjuna Laundry Berbasis Desktop  ? “ . 

1.3  Batasan Masalah 

Agar pembahasan tidak menyimpang dari pokok permasalahan yang ada, 

maka permasalahan dalam penelitian ini akan di batasi sebagai berikut : 

1) Menganalisis dan merancang sistem informasi pada Arjuna Laundry 

2) Sistem yang akan di rancang adalah mencakup proses transaksi beserta 

perekapan laporan penjualan. 

3) Sistem yang akan dikelola yaitu data pelanggan, daftar harga, transaksi dan 

laporan laundry masuk 

4) Admin memiliki hak akses login sebagai admin dan dapat mengelola data 

pelanggan, daftar harga, transaksi dan laporan laundry masuk 

5) Perangkat lunak yang digunakan untuk mendesain rancangan ini  nantinya 

menggunakan Balsamiq Mockup dan StarUML dan hasilnya berupa 

mockup. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

Tujuan dilakukan penelitian ini adalah untuk menghasilkan perancangan 

sistem informasi perekapan transaksi pada Arjuna Laundry. 

1.4.2 Manfaat Penelitian 

 Manfaat Penelitian yang diharapkan dari penelitian ini adalah 

a) Bagi Arjuna Laundry 

Membantu pihak Arjuna Laundry dalam perekapan transaksi secara 

lebih mudah. 

b) Bagi Penulis 

Mampu mengaplikasikan dan mengembangkan ilmu pengetahuan 

yang diperoleh pada saat perkuliahan serta menyusunnya dalam suatu 

laporan akhir sebagai salah satu syarat kelulusan program Strata 1 

prodi sistem informasi pada Sekolah Tinggi Manajemen Informatika 

dan Komputer (STMIK) Palangkaraya. 

c) Bagi STMIK Palangkaraya 

Sebagai bahan referensi dan menambah koleksi ilmiah pada 

perpustakaan kampus STMIK untuk menambah khazanah ilmu 

pengetahuan dan sebagai rujukan bagi penulis selanjutnya. 
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1.5   Sistematika Penulisan 

Dalam Penelitian ini, penulis membagi sistematika penulisan menjadi  

beberapa bagian sesaui dengan permasalahan masing-masing sebagai berikut : 

 BAB I  :   PENDAHULUAN 

Pada bab ini akan terdiri dari latar belakang masalah 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat  

dan sistematika penulisan . 

BAB II :   TINJAUAN PUSTAKA 

Menguraikan tentang teori-teori dan memaparkan 

ringkasan hasil penelitian yang relevan dan mendukung 

judul, serta mendasari pembahasan secara detail. 

BAB III :   METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisi antara lain : Tinjauan umum yang 

menguraikan tentang gambaran umum objek penelitian, 

atau gambaran umum produk, serta data yang 

dipergunakan untuk memecahkan masalah-masalah yang 

dihadapi, berkaitan dengan kegiatan penelitian. 

BAB IV :   IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan sistem yang diimplementasikan, 

serta hasil penelitian dan pembahasan secara detail yang 

ada di bab sebelumnya. 
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BAB V :   PENUTUP 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang 

berkaitan dengan Analisa dan optimalisasi sistem 

berdasarkan yang telah diuraikan bab-bab sebelumnya. 

DAFTAR PUSTAKA LAMPIRAN 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Dasar Teori 

2.1.1 Teori yang Berkaitan dengan Topik Penelitian 

    2.1.1.1  Analisis 

Menurut Dr. Sandu Siyoto, SKM., M.Kes dan M. Ali Sodik, 

M.A Analisis (2015:109) analisis berasal dari bahasa Greek 

(Yunani), terdiri dari kata ―anal― dan ―lysis―. Ana artinya atas 

(above), lysis artinya memecahkan atau menghancurkan. Agar data 

bisa dianalisis maka data tersebut harus dipecah dahulu menjadi 

bagian-bagian kecil (menurut element atau struktur), kemudian 

menggabungkannya bersama untuk memperoleh pemahaman yang 

baru. Analisa data merupakan proses paling vital dalam sebuah 

penelitian. 

        2.1.1.2  Perancangan 

Menurut Kholik  Hidayatulloh , dkk (2020:20) perancangan 

dapat didefinisikan sebagai penggambaran, perencanaan dan 

pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang 

terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi.Sehingga, 

dapat dikatakan bahwa perencana adalah suatu pola yang dibuat 

untuk mengatasi masalah yang dihadapi pada suatu subjek atau 

objek, yang memberikan gambaran umum atau sketsa pengaturan 

dalam elemen yang utuh. 

Menurut Juni ari pangga (2022 : 7)   Perancangan adalah 

proses segala sesuatu terlebih dahulu. Perancangan merupakan 

wujud visual yang dihasilkan dari bentuk-bentuk kreatif yang telah 

direncanakan. Langkah awal dalam perancangan desain bermula 

dari hal-hal yang tidak teratur berupa gagasan atau ide-ide 

kemudian melalui proses penggarapan dan pengelolaan akan 

menghasilkan hal-hal yang teratur sehingga hal-hal yang sudah 

teratur bisa memenuhi fungsi dan kegunaan secara baik. 
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Dari definisi diatas, dapat di simpulkan bahwa perancangan 

adalah proses segala sesuatu terlebih dahulu yaitu penggambaran, 

perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa 

elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan 

berfungsi. 

                    2.1.1.3  Sistem Informasi  

Menurut Jeperson Hutahaean (2016 : 15) Sistem Informasi 

adalah suatu sistem didalam suatu organisasi yang mempertemukan 

kebutuhan pengelolaan transaksi harian, mendukung operasi, 

bersifat manajerial, dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan 

menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang di 

butuhkan , 

Menurut Adi Sulistyo Nugroho dalam Kertahadi (2017:58) 

sistem informasi ialah alat untuk menyajikan informasi  sedemikian 

rupa sehingga bermanfaat bagi penerimannya. Tujuannya ialah 

untuk memberikan informasi dalam perencanaan , memulai, 

pengorganisasian, operasional sebuah perusahaan yang melayani 

sinergi organisasi dalam proses mengendalikan pengambilan 

keputusan 

Menurut Dedy Rahman Prehanto, S.Kom., M.Kom(2020:21) 

Sistem Informasi merupakan proses pengumpulan, penyimpanan, 

analisis sebuah informasi dengan tujuan tertentu. Sistem informasi 

yang terdiri dari data (input) dan menghasilkan laporan (output) 

sehingga diterima oleh sistem lainnya serta kegiatan strategi dalam 

suatu organisasi dalam melakukan tindakan atau keputusan, 

 

Dari Definisi diatas sistem informasi adalah suatu sistem 

didalam organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengelolah 

transaksi harian, mendukung operasi dan sistem yang terdiri dari 

kegiatan mengumpulkan, memproses, menyimpan, menganalisis 

dan menyebarkan informasi untuk mencapai suatu tujuan tertentu. 
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2.1.1.4    Berbasis Desktop 

   Menurut Dariyanto, dkk (2020:118) Desktop application 

atau aplikasi desktop adalah aplikasi berbasis desktop merupakan 

aplikasi yang dijalankan pada masing-masing komputer atau 

klien. Aplikasi berbasis desktop harus diinstall terlebih dahulu ke 

dalam komputer agar dapat digunakan. 

 

  2.1.1.5 Jasa  

 

 Menurut Fitria Halim dkk ( 2021 :77) Jasa merupakan semua 

aktivitas ekonomi yang hasilnya bukan berbentuk produk fisik 

atau konstruksi, yang umumnya dihasilkan dan dikonsumsi 

secara bersamaan serta memberikan nilai tambah (misalnya 

kenyamanan, hiburan, kesenangan, atau kesehatan) konsumen. 

 

Menurut Mardia dkk dalam Rangkuti ( 2021 :99) Jasa 

adalah  pemberian suatu kinerja atau aktivita yang tak kasat mata 

oleh suatu pihak ke pihak lain. Secara umum jasa dihasilkan dan 

dikonsumsikan secara bersama-sama  hingga  hubungan atau 

ketertarikan antara pemberi dengan penerima jasa saling 

memengaruhi hasi jasa dimaksud. 

 

Dari Definisi di atas dapat disimpulkan jasa adalah semua 

aktivitas ekonomi yang hasilnya bukan berbentuk produk fisik 

atau konstruksi, yang umumnya dihasilkan  atau aktivita yang tak 

kasat mata oleh suatu pihak ke pihak lain. 

  2.1.1.6   Pelayanan 

 

Menurut Cowell dalam Dr. Hardiyansyah,M.Si. (2018:13) 

pelayanan pada dasarnya adalahmerupakan kegiatan atau 

manfaat yang ditawarkan oleh suatu pihakkepada pihak lain dan 

pada hakekatnya tidak berwujud serta tidak menghasilkan 

kepememilikan sesuatu, proses produksinya mungkin juga tidak 

dikaitkan dengan suatu produk fisik. 
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2.1.1.7  Toko 

 

  Menurut Berman dan Evans (2016) toko itu sendiri itu adalah 

salah satu public space yang dipergunakan sebagai tempat 

berbisnis yang sifatnya sendiri adalah sebagai aktifitas 

memajang, menyimpan dan menjual, juga sebagai area 

pertemuan antara pengusaha dengan konsumen yang mempu 

membuat keuntungan bagi pengelola maupun pemiliknya 

 

2.1.1.8  Laundry 

Menurut Pontius Kuswiyata, SE, M.Par (2018:1) Laundry 

adalah bagian hotel atau bagian dari housekeeping yang 

bertanggungjawab atau pencucian semua linen, baik itu gouse 

laundry maupun guest laundry. 

2.1.2 Teori Pemodelan yang Digunakan 

     2.1.2.1   Waterfall 

Anggi Oktaviani dkk dalam Sukamto dan Shalahuddin 

(2018: 12) Model air terjun (waterfall) adalah “Model sekuensial 

linier (sequential Linear) atau alur hidup klasik (classic life cycle). 

Model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat 

lunak secara sekuential atau terurut dimulai dari analisis, desain, 

pengkodean, pengujian dan tahap pendukung (support)”. Berikut 

adalah gambar model air terjun dapat di lihat pada gambar 1.2 

sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                    Gambar 1.2 Tahapan Metode Waterfall 

       Sumber : Anggi Oktaviani dkk (2018 : 12) 
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a).  Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak  

Layanan sistem, kendala dan tujuan di tetapkan oleh hasil 

konsultasi dengan pengguna yang kemudian didefinisikan secara 

rinci dan berfungsi sebagai spesifikasi sistem. 

Dalam analisis sistem metode yang digunakan adalah 

metode PIECES (Performance, Information, Economic, Control, 

Efficiency, dan Service). Fungsi analisis sendiri digunakan untuk 

sebagai suatu pemahaman tentang kebutuhan perangkat lunak, 

fungsi-fungsi untuk kerja, dan antar muka yang diperlukan. 

Analisis sering digunakan pada sistem informasi yang lama, 

karena dari analisis ini akan di dapatkan beberapa masalah 

utamanya. 

Dibawah ini akan dijelaskan mengenai pengertian PIECES 

Berikut langkah-langkah analisis yang ada pada PIECES :  

1) Analisa Kinerja (Performance)  

Dalam tahap analisa ini diukur dengan jumlah produksi dan 

waktu tanggap.  

2) Analisa Informasi (Information)  

Analisa terhadap kemampuan dari sistem informasi dalam 

menghasilkan informasi yang   sangat bermanfaat untuk 

menghasilkan solusi atas masalah yang sedang terjadi.  
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3) Analisa Ekonomi (Economy)  

Dalam proses analisa ini selalu berkaitan mengenai persoalan 

ekonomi yang berkaitan dengan masalah biaya.  

4).    Analisa Keamanan (Control)  

Analisa ini dilakukan untuk meningkatkan kinerja sistem,     

mencegah atau mendeteksi kesalahan dari sistem, menjamin 

keamanan dan kerahasiaan data. 

5).  Analisa Efisiensi (Eficiency)  

Dalam langkah analisis ini bagaimana menghasilkan output atau 

luaran yang sebanyak-banyaknya dengan input yang seminimal 

mungkin. Karena jika input dilakukan secara berlebihan akan 

membuat sistem tidak berjalan dengan efisien.  

6).   Analisa Pelayanan (Services)  

Tahapan analisa ini untuk menilai suatu sistem mengenai layanan 

yang disediakan atau diberikan oleh sistem. 

b). Desain perangkat lunak 

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang 

fokus pada desain pembuatan program perangkat lunak termasuk 

struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi antar muka, 

dan prosedur pengkodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan  
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perangkat lunak Dari tahap analisis kebutuhan ke representasi desain 

agar dapat diimplementasikan menjadi program pada tahap 

selanjutnya. Desain perangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini 

juga perlu didokumentasikan . Untuk pemodelan sistemnya penulis 

menggunakan UML (Unifed Modelling Language)  . 

Menurut Munawar (2018: 49) UML merupakan kesatuan 

dari bahasa permodelan yang dikembangkan oleh Booch, Object 

Modeling Technique (OMT) dan Object Oriented Software 

Enginnering (OOSE). 

 Simbol yang terdapat dalam metode UML antara lain 

sebagai berikut :  

1). Use Case Diagram  

Diagram Use case adalah teknik untuk merekam persyaratan 

tungsional sebuah sistem. Use case mendeskripsikan interaksi 

tipikal antara para pengguna sistem dengan sistem itu sendiri, 

dengan memberi sebuah narasi tentang bagaimana sistem tersebut 

digunakan. Use case diagram menampilkan actor mana yang 

menggunakan use case, use case mana yang memasukkan use case 

lain dan hubungan antara actor dan use case. Use case merupakan 

sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login ke sistem, meng-create 

sebuah daftar pengeluaran, dan sebagainya. Use case diagram 

membantu dalam menyusun requirement sebuah sistem, 
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mengkomunikasikan rancangan dengan klien, dan merancang test 

case untuk semua feature yang ada pada sistem. Simbol Use case 

dapat dilihat pada tabel 1.2 

Tabel 1.2 simbol-simbol use case diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2) . Activity Diagram 

Activity Diagram adalah teknik untuk menggambarkan 

logika procedural, proses bisnis. dan jalur kerja. Dalam beberapa 

hal, activity diagram memainkan peran mirip diagram alir, tetapi 

perbedaan prinsip antara notasi diagram alir adalah activity diagram 

mendukung behavior paralel. Node pada sebuah activity diagram 
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disebut sebagai action, sehingga diagram tersebut menampilkan 

sebuah activity yang tersusun dari action.  

Activity diagram  merupakan state diagram khusus, dimana 

sebagian besar state adalah action dan sebagian besar transisi di-

trigger oleh selesainya state sebelumnya (internal processing). 

Sebuah activity dapat direalisasikan oleh satu use case atau lebih. 

Activity menggambarkan proses yang berjalan, sementara use case 

menggambarkan bagaimana actor menggunakan sistem untuk 

melakukan activity. Activity diagram juga banyak digunakan 

mendefinisikan hal hal sebagai berikut :  

1) Rancangan proses bisnis dimana setiap urutan activity yang 

digambarkan merupakan proses bisnis sistem yang didefinisikan 

 2)  Urutan atau pengelompokan tampilan dari sistem / user interface 

dimana setiap activity dianggap memiliki sebuah rancangan antar 

muka tampilan. 

 3) Rancangan pengujian dimana setiap aktivitas dianggap   

memerlukan sebuah pengujian yang perlu didefinisikan kasus 

ujinya. 

 4)  Rancangan menu yang ditampilkan pada perangkat lunak. 
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 Tabel 2.2 menunjukkan simbol - simbol yang terdapat pada activity 

diagram. 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 
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3). Sequence Diagram 

 Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada 

use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message 

yang dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh karena itu uniuk 

menggambarkan sequence diagram maka harus diketahui objek 

objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode metode 

yang dimiliki kelas yang di instanisasi menjadi objek itu. Membuat 

sequence diagram juga dibutuhkan untuk melihat scenario yang 

ada pada use case diagram 

Tabel 3.2 Simbol – simbol Squence Diagram 
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4). Class Diagram 

Class Diagram merupakan himpunan dari objek objek yang 

sejenis. Class diagram menggamharkan struktur sistem dari segi 

pendefinisian kelas kelas yang akan dibuat untuk membangun 

sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau 

operasi. Diagram kelas dibuat agar pembuat program membuat 

kelas kelas sesuai rancangan agar perancangan dan perangkat lunak 

sinkron. Pembuat program dapat membuat kelas-kelas dalam 

program perangkat lunak sesuai pada perancangan diagranı kelas 

apabila kelas - kelas yang ada pada struktur sistem melakukan 

fungsi – fungsi nya sesuai dengan kebutuhan sistem. Didalam suatu 

diagram kelas sebaiknya memliki struktur kelas yang baik dengan 

jenis - jenis kelas sebagai berikut :  

1) Kelas main  

2) Kelas yang menangani tampilan sistem (View) Kelas  yang 

fungsi awainya dieksekusi ketika sistem dijalankan.  

3) Kelas yang diambil dari pendefinisian (Controller) Kelas 

yang menangani proses bisnis pada perangkat lunak atau 

disebut juga kelas proses. Kelas ini menangani fungsi-fungsi 

yang diambil dari pendefinisian use case. 

Kelas yang Diambil dari Pendefinisian Data Kelas yang 

digunakan untuk merubah data menjadi sebuah kesatuan 
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yang akan diambil ataupun disimpan ke dalam sebuah basis 

data. Tabel 4.2  menunjukkan simbol - simbol yang terdapat 

pada Class diagram. 

                          Tabel 4.2 Simbol Class Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c). Pembuatan Kode Program 

Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat 

lunak. Hasil dari tahap ini adalah program komputer sesuai dengan 

desain yang telah dibuat pada tahap desain. 
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d). Pengujian 

 Pengujian fokus pada perangkat lunak dari segi logic dan 

fungsional untuk memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal 

ini dilakukan untuk meminimalisir kesalahan (error) dan 

memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang 

diinginkan.  

Pada tahap ini penulis melakukan pengujian dengan 

menggunakan pengujian Black Box Testing. Black-Box testing 

berfokus pada persyaratan fungsionai perangkat lunak yang 

memungkinkan engineers untuk memperoleh set kondisi input yang 

sepenuhnya akan melaksanakan persyaratan fungsional untuk 

sebuah program,  

 

e).  Pendukung (Support) atau Pemeliharaan (Maintenance) 

 Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak 

mengalami perubahan ketika sudah dikirim ke user. Perubahan bisa 

terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi 

saat pengujian atau perangkat lunak yang harus beradaptasi dengan 

lingkungan baru. Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat 

mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi 

untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tetapi tidak tetapi 

tidak untuk membuat perangkat lunak yang baru. elemen data dan 

field. Misalnya nama, alamat, nomor pegawai dan gaji adalah atribut 
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entitas pegawai. Sebuah atribut atau kombinasi atribut yang 

mengidentifikasikan satu dan hanya satu instansi suatu entitas 

disebut kunci utama atau pengenal. Misalnya nomor pegawai adalah 

kunci utama untuk pegawai. 

2.1.2.4 Basis Data 

 Menurut  Ni Luh Wiwik Sri Rahayu Ginantara dkk (2020:1) 

adalah item data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya 

yang diorganisasikan berdasarkan skema atau struktur terntentu 

yang dapat di simpan dalam perangkat keras (hardware) dan 

dengan menggunakan perangkat lunak dalam manipulasi untuk 

kegunaan tertentu. 

2.1.3   Teori Perangkat Lunak yang Digunakan 

2.1.3.1 Balsamiq Mockups 

   

 

 

 

Gambar 2.2 Logo Balsamiq Mockup 
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  Menurut Bambang Hadi Purnomo , Muhammad Rosyid Ridho 

(2020:230) Balsamiq Mockup merupakan salah satu jenis model yang lincah 

yang dapat dugunakan untuk memperesentasikan persyaratan dalam bahasa 

yang dapat dimengerti oleh kedua belah pihak yaitu pengguna dan 

pengembang aplikasi. 

2.1.3.2 StarUMLTM 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                      Gambar 3.2 Logo StarUML 

 

 Dalam Buku Evi Triandini dan I Gede Suardika (2012 :1) 

StarUMLTM adalah Platform pemodelan perangkat lunak yang mendukung 

UML (Unifield Modeling Language). StarUMLTM yang berbasiskan pada 

UML versi 1.4, menyediakan sebelas jenis Diagram yang berbeda, dan 

mendukung pendekatan MDA (Model Driven Architecture) dengan 

mendukung konsep UML Profile unggul dalam hal kostimsasi lingkungan 

kerja pengguna, dan memiliki ekstensibilitas tinggi pada fungsionalitas. 

StarUMLTM mengklaim diri sebagai salah satu alat pemodelan perangkat 

lunak terkemuka yang menjamin dapat memaksimalkan produktivitas dan 

kualitas proyek perangkat lunak anda. 
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2.2 Penelitian yang Relevan 

 

 Peneliti mencoba untuk menguraikan dan menjelaskan dari 

beberapa contoh kajian penelitian yang relevan yang telah berhasil 

dihimpun oleh penulis yang dipaparkan dalam bentuk kajian penelitian 

yang relevan yang dapat dilihat pada Tabel 5.2 :  

                   Tabel. 5.2  Penelitian yang Relevan 

No 

Penulis/

Tahun 

Topik 

Penelitian 

Metode 

Pengemba

ngan 

Hasil 

1 2 3 4 5 

1 

Ravi 

Zarazka 

Putra, 

Rini 

Amalia, 

Fitriyah 

Puspita/

2021 

Perancanga

n Sistem 

Informasi 

Penyedia 

Jasa Biantu 

pada CV 

Safari 

Laundry 

Waterfall 

Penelitian ini telah berhasil membuat 

aplikasi sistem Informasi Penyedia 

Jasa binatu, sehingga pencatatan data 

pelanggan,     data layanan, data 

transaksi lebih rapi dan terjaga 

dengan baik. Pembuatan laporan, 

baik laporan daftar pelanggan, 

laporan status pencucian, laporan  
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1 2 3 4 5 

    

daftar pembayaran dan laporan rinci 

laundry dapat diakses dengan rinci 

laundry dapat diakses dengan cepat 

2 

Endah 

Wiji 

Lestari, 

Dahlia , 

Dwi 

Puji 

Hastuti/

2020 

Sistem 

Informasi 

Pelayanan 

Jasa 

Laundry 

Pada 

Doctor 

Laundry 

Coin 

Depok 

Prototype 

Hasil yang diharapkan dari adanya 

pengembangan sistem informasi jasa 

laundry ini adalah sebuah sistem 

terkomputerisasi yang dapat 

membantu mempermudah dan 

mempercepat dalam penginputan 

data pelanggan, data transaksi 

hingga pembuatan laporan, dimana 

dengan sistem tersebut dapat 

mempermudah pengerjaan kasir atau 

petugas laundry.       

3 

Diah 

Puspitas

ari , Jefi 

, Eka 

Noviyan

ti/2020 

Sistem 

Informasi 

Jasa 

Laundry 

Berbasis 

Desktop   

Waterfall 

Hasil yang diharapkan dari adanya 

pengembangan sistem informasi jasa 

laundry ini dapat meringankan beban 

kerja dan memberikan kemudahan 

pegawai untuk menginputkan dan 

menyimpan data pelanggan, serta  



24 
 

 
 

1 2 3 4 5 

  

pada 

Toko 

Syafira 

Laundry 

 

dapat membantu kegiatan transaksi, 

sehingga proses transaksi menjadi 

lebih cepat serta dapat 

meminimalisasi kemungkinan 

kehilangan data yang disebabkan 

oleh kehilangan atau kerusakan 

dokumen karena data transaksi 

disimpan dalam bentuk file, Dengan 

adanya Sistem Informasi ini pegawai 

akan lebih cepat dan akurat dalam 

melakukan pencarian data yang 

dibutuhkan oleh petugas karena 

Sistem Informasi ini didukung oleh 

fasilitas pencarian, dan perhitungan  

denda akan dilakukan secara 

otomatis, sehingga dapat 

menghindari kesalahan pada saat 

perhitungan denda di bandingkan 

dengan cara manual. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang penulis gunakan adalah  kualitatif. Data 

kualitatif yaitu data yang tidak berupa angka-angka, ,malainkan diuraikan 

dalam bentuk kalimat. Adapun data kualitatif meliputi: Sumber data yang 

digunakan adalah data sekunder, yaitu data yang diperoleh dengan 

mewawancarai kepada pemilik Arjuna Laundry mengenai berbagai 

kendala-kendala yang sering dialami selama usaha laundry berjalan.   

  

3.2 Desain Penelitian 

Ada pun penelitian ini, untuk mempermudah proses membangun 

sistem informasi perekapan dan transaksi laundry ini maka penulis 

menggunakan sebuah kerangka kerja agar proses penelitian menjadi lebih 

terstruktur. Metode yang penulis gunakan sebagai kerangka kerja penelitian 

ini adalah metode Software Development Life Cycle (SDLC). 

 

3.3 Batasan Istilah 

1) Analisis adalah suatu kegiatan dalam mempelajari  serta mengevaluasi 

suatu bentuk permasalahan atau kasus yang terjadi. 

2) Perancangan adalah suatu aktivitas  membuat desain teknis berdasarkan  

evaluasi yang telah dilakukan . 
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perancangan dapat didefinisikan sebagai penggambaran, perencanaan dan 

pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke 

dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi.Sehingga, dapat dikatakan 

bahwa perencanaan adalah suatu pola yang dibuat untuk mengatasi masalah 

yang dihadapi pada suatu subjek atau objek, yang memberikan gambaran 

umum atau sketsa pengaturan dalam elemen yang utuh. 

3) Metode waterfall adalah salah satu jenis model pengembangan aplikasi dan 

termasuk ke dalam classic life cycle (siklus hidup klasik), yang mana 

menekankan pada fase yang berurutan dan sistematis. Untuk model 

pengembangannya, dapat dianalogikan seperti air terjun, dimana setiap 

tahap dikerjakan secara berurutan mulai dari atas hingga ke bawah.  

 

3.4 Data dan Sumber Data 

Data merupakan keterangan-keterangan tentang suatu hal, dapat berupa 

sesuatu hal yang diketahui atau yang dianggap atau anggapan. Atau suatu fakta 

yang digambarkan lewat angka, simbol, kode, dan lain-lain. Data penelitian 

dikumpulkan dengan berbagai cara, baik lewat instrumen pengumpulan data, 

wawancara, observasi dan dokumentasi. Sumber data secara garis besar terbagi 

ke dalam dua bagian, yaitu data primer dan data sekunder. 
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Data primer adalah data yang diperoleh dari sumber pertama melalui 

prosedur dan teknik pengambilan data yang dapat berupa interview, observasi,  

maupun penggunaan instrumen pengukuran yang khusus dirancang sesuai 

dengan tujuannya. Sedangkan data sekunder adalah data yang diperoleh dari 

sumber tidak langsung yang biasanya berupa data dokumentasi dan arsip-arsip 

resmi. Ketepatan dan kecermatan informasi mengenai subyek dan variabel 

penelitian tergantung pada strategi dan alat pengambilan data yang 

dipergunakan. Hal ini pada akhirnya akan ikut menentukan ketepatan hasil 

penelitian. 

3.5 Instrumen Penelitian 

 Instrumen penelitian merupakan alat atau fasilitas yang digunakan 

oleh penelitian dalam mengumpulkan dan mengukur fenomena alam atau 

data yang diteliti agar pekerjaannya lebih mudah sehingga memberi hasil 

yang baik. Dalam penelitian kualitatif yang menjadi instrumen penelitian 

adalah peneliti itu sendiri. Penelitian kualitatif dalam prosesnya peneliti 

sendiri yang akan mengumpulkan data dengan cara bertanya, dan 

mengambil.  

Peralatan yang digunakan sebagai instrument penelitian untuk 

mempermudah pengumpulan dan pengolahan data adalah: pedoman 

wawancara yaitu tulisan singkat yang berisikan daftar informasi mengenai 

hal yang perlu dikumpulkan serta dilengkapi dengan pertanyaan-pertanyaan 
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yang akan menjadi acuan untuk menggali informasi dari informan yang 

dituju.   

Pertanyaan yang dijadikan acuan pedoman wawancara merupaan 

pertanyaan yang bersifat umum dan memerlukan jawaban yang panjang dan 

mendalam, bukan jawaban ya atau tidak. Selanjutnya peralatan pendukung 

yang lain, seperti pedoman pengamatan, catatan, Handphone dan kamera 

foto untuk merekam hasil wawancara, rekaman tersebut dipergunakan 

apabila peneliti kesulitan untuk mencatat hasil wawancara. 

 

3.6 Teknik Analisis dan Prosedur Pengumpulan Data 

3.6.1  Teknik Analisis 

Analisis kelemahan sistem yang dilakukan penulis bertujuan untuk 

membandingkan sistem lama dengan sistem yang baru guna menghasilkan 

Perekapan dan transaksi pada toko arjuna laundry ini. Ada pun metode 

yang digunakan penulis adalah metode PIECES, dimana dengan 

menggunakan metode ini akan dilakukan analisis secara detail pada kinerja 

(performance), informasi (information), ekonomi (economic), kontrol 

(control), analisis efisien (efficicney), dan pelayanan (service) dari sistem, 

Dari analisis ini biasanya didapatkan beberapa masalah dan akhirnya dapat 

ditemukan masalah utamanya Untuk lebih jelasnya lagi mengenai 

PIECES, di bawah ini akan dijelaskan mengenai pengertian dari masing-

masing komponen PIECES.  
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a). Analisis Kinerja Sistem ( Performance)  

Kinerja adalah Suatu kemampuan sistem dalam 

menyelesaikan tugas dengan cepat sehingga sasaran dapat segera 

tercapai. Kinerja diukur dengan jumlah produksi (throughput) 

dan waktu yang digunakan untuk menyesuaikan perpindahan 

pekerjaan fresponse time).  

b). Analisis  Informasi ( Information) 

Informasi merupakan hal penting karena dengan informasi 

tersebut pihak manajemen marketing dan user dapat melakukan 

langkah selanjutnya Apabila kemampuan sistem informasi baik, 

maka user akan mendapatkan informasi yang akurat, tepat waktu 

dan relevan sesuai dengan yang diharapkan 

c). Analisis  Ekonomi ( Economic)  

Pemanfaatan biaya yang digunakan dari pemanfaatan 

mformasi Peningkatan ferhadap kebutuhan ekonomis 

mempengaruhi pengendalian biaya dan peningkatan manfaat saat 

ini banyak perusahaan dan manajemen mulai menerapkan 

paperless system (meminimalkan penggunaan kertas) dalam 

rangka  penghematan. Oleh karena itu dilihat dari penggunaan 

bahan kertas yang berlebihan dan biaya iklan di media cetak 

untuk media publikasi, sistem ini dinilai kurang ekonomis . 
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d). Analisis Pengendalian ( Control)  

Analisis ini digunakan untuk membandingkan sistem yang 

dianalisa berdasarkan pada segi ketepatan waktu, kemudahan 

akses, dan ketelitian data yang diproses.  

e). Analisis Efisiensi ( Efficiency)  

Efisiensi berhubungan dengan bagaimana sumber tersebut 

dapat digunakan secara optimal. Operasi pada suatu perusahaan 

dikatakan efisien atau tidak biasanya didasarkan pada tugas dan 

tanggung jawab dalam melaksanakan kegiatan. 

 f). Analisis Pelayanan (Service) 

Peningkatan pelayanan memperhatikan kategori yang 

beragam. Proyek yang dipilih merupakan peningkatan pelayanan 

yang lebih baik bagi manajemen, user, dan bagian lain yang 

merupakan simbol kualitas dan suatu sistem informasi. 

3.6.2  Metode Pengumpulan Data 

 

a). Metode Observasi 

Metode Pengamatan (Observasi) merupakan metode yang 

melakukan pengamatan secara langsung ke obyek penelitian untuk 

melihat dari dekat kegiatan yang dilakukan. Observasi yang dilakukan 

penulis yaitu dengan mendatangi Arjuna Laundry  guna mengamati 

secara langsung perekapan dan transaksi beserta laporan penjualan. 
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b). Metode Wawancara 

Metode wawancara adalah suatu cara pengumpulan data yang 

digunakan untuk memperoleh informasi secara langsung dari 

sumbernya. Wawancara yang dilakukan penulis yaitu dengan 

mewancarai secara langsung pemilik usaha Arjuna Laundry ini , guna 

mengumpulkan informasi beserta apa saja kendala pada toko arjuna 

laundry tersebut. 

c). Metode Kepustakaan 

Metode ini merupakan proses dimana penulis mengumpulkan 

data melalui buku, tutorial dan segala materi yang berhubungan 

dengan proses analisis dan pengembangan sistem . 

d). Dokumentasi 

Metode dokumentasi adalah metode pengumpulan data yang 

bertujuan untuk memperloleh data langsung dari tempat penelitian, 

meliputi buku-buku, laporan kegiatan, foto-foto, serta data yang 

berkaitan dengan penelitian. 
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3.7 Tinjauan Umum 

Objek penelitian adalah Toko Arjuna Laundry  berlokasi di Jl.Beliang 

Induk no.39 A, Palangka Raya ,  Kalimantan Tengah. 

3.8 Desain Sistem 

 Penulis menggunakan tiga Activty diagram untuk merancang sistem ini 

yautu Use Case Diagram, Activity Diagram dan Sequence Diagram. 

3.8.1 Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan user atau operator akan di-input setelah itu 

selesai , user sistem dapat menghasilkan perekapan penghasilan dan 

transaksi. 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

                   Gambar 1.3  Use Case Diagram Arjuna Laundry 
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3.8.2 Activity Diagram 

  Activity Diagram menggambarkan berbagai aliran aktivitas dalam 

sistem yang di rancang yang di mana masing-masing alir berawal, keputusan 

yang mungkin terjadi dan akhir dari aktivitas. Activity Diagram juga dapat 

menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa 

eksekusi. 

a). Activity Diagram Login 

    Pada activity login ini pengguna akan melakukan login terlebih 

dahulu dengan memasukan usename dan password pada sistem tersebut. 

Apabila data yang telah dimasukan benar maka sistem selanjutnya akan 

menampilkan pada menu utama,  

 

 

 

 

 

 

 

                                     Gambar 2.3 Activity Diagram Login 



34 
 

 
 

b). Activity Diagram Daftar Harga 

  Pada  Activity Diagram daftar harga ini merupakan alur sistem 

ketika kita ingin meng-input daftar harga yaitu dapat kita lihat  user akan 

login terlebih dahulu dan sistem akan menampilkan menu utama, kemudian 

user akan memilih home dan memilih daftar harga, kemudian sistem akan 

menampilkan form daftar harga, dan user akan meng-input dan memilih 

simpan dan pemberitahuan berhasil, jika batal maka menu akan kembali 

pada login awal.  Activity Diagram Daftar Harga dapat di lihat pada gambar 

3.3 sebagai berikut :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

           Gambar  3.3 Activity Diagram  Daftar Harga 
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c). Activity Diagram Data Pelanggan 

Pada Activity Diagram  Data Pelanggan  merupakan alur sistem ketika kita 

membuka form data pelanggan, pertama admin akan login, sistem akan 

login username dan password jika benar akan di tujukan kepada halaman 

menu utama jika batal akan balik kepada login, admin memilih simpan dan 

sistem akan menampilkan form data pelanggan berikut :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       Gambar 4.3 Activity Diagram  Data Pelanggan 
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d). Activity Diagram Laporan Laundry Masuk 

  Pada Activity Diagram Laporan Laundry Masuk merupakan alur 

sistem ketika kita akan melakukan cetak laporan pemasukan laundry, yaitu 

bisa di lihat sistem akan login terlih dahulu, sistem akan menampilkan menu 

utama, user akan memilih laporan dan sistem akan menampilkan form 

laporan, setelah itu user akan mengisi data dan sistem akan menampilkan 

bahwa data telah berhasil tersimpan . Activity Diagram Laporan Laundry 

Masuk dapat di lihat pada gambar 5.3 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                              Gambar 5.3 . Activity Diagram Laporan Laundry Masuk 
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e). Activity Diagram Transaksi 

 Pada Activity Diagram Transaksi   bisa di lihat sistem akan login terlebih 

dahulu, sistem akan menampilkan menu utama, user akan memilih transaksi  dan 

sistem akan menampilkan form transaksi, setelah itu user akan mengisi data dan 

sistem akan menampilkan bahwa data telah berhasil tersimpan . Activity Diagram 

Transaksi dapat di lihat pada gambar 6.3 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                       Gambar 6.3 Activity Diagram Laporan Transaksi    
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3.8.3 Squence Diagram 

 a). Sequence Diagram Login 

Sequence Diagram login merupakan langkah-langkah yang dilakukan 

oleh sistem pada saat melakukan login, dapat di lihat pada gambar  7.3 

sebagai berikut :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

             Gambar 7.3 Sequence Diagram Login 
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b).  Sequence Diagram Pelanggan  

Sequence Diagram Pelanggan  merupakan langkah-langkah yang dilakukan 

oleh sistem pada saat melakukan login Input Data Pelanggan , dapat di lihat 

pada gambar  8.3  sebagai berikut :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8.3. Sequence Diagram Pelanggan 
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c). Sequence Diagram Transaksi 

Sequence Diagram Transaksi  merupakan langkah-langkah yang dilakukan 

oleh sistem pada saat melakukan proses transaksi  Pelanggan , dapat di lihat 

pada gambar 9.3 :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9.3 Sequence Diagram Transaksi 
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d). Sequence Diagram Laporan Laundry Masuk 

Sequence Diagram Laporan Laundry Masuk  merupakan langkah-langkah 

yang dilakukan oleh sistem pada saat ingin melakukan cetak laporan 

pemasukan laundry  dapat di lihat pada gambar 10.3 sebagai berikut :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10.3 Sequence Diagram Laporan Laundry Masuk 

 

 

 

 

 

 



42 
 

 
 

e). Sequence Diagram Daftar Harga 

Sequence Diagram Daftar Harga  merupakan langkah-langkah yang 

dilakukan oleh sistem pada saat ingin melakukan daftar harga dapat di 

lihat pada gambar 11.3 sebagai berikut 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                    Gambar 11.3 Sequence Diagram Daftar Harga 
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3.8.4 Class Diagram 

 

  Class Diagram pada gambar 14 menjelaskan bawa  untuk mengelola 

sistem admin atau pengguna masuk kepada login terlebih dahulu, setelah 

selesai mengelola sistem input maka menghasilkan sistem output data dan 

laporan . Class Diagram SI Arjuna Laundry dapat di lihat pada gambar 12.3 

sebagai berikut :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12.3 Class Diagram Arjuna Laundry 
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a).  Desain Tabel  

 Beberapa tabel yang termasuk dalam database pada sistem informasi yaitu 

 1.  Nama Tabel : Tabel Login_admin 

  Keterangan : digunakan untuk login 

               Tabel 1.3 Tabel Database Login Admin 

 

 

 

 2. Nama Tabel : Tabel Laporan laundry masuk  

  Keterangan: Digunakan untuk laporan masuk 

    Tabel 2.3 Tabel Database Laporan Laundry masuk 

 

  

 

 3.  Nama Tabel : Tabel Daftar Harga  

  Keterangan :Digunakan untuk daftar harga 

Tabel 3.3 Tabel Database Daftar Harga 
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4. Nama Tabel : Tabel Transaksi  

 Keterangan :Digunakan untuk transaksi 

Tabel 4.3 Tabel Database Transaksi 

 

 

 

 

 

 

5.  Nama Tabel : Data Pelanggan  

 Keterangan : Digunakan untuk  Input data pelanggan 

Tabel 5.3 Tabel Database Data Pelanggan  
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3.8.5 Desain Antar Muka 

a) Halaman Form Login 

Ini merupakan tampilan halaman login admin yang digunakan untuk dapat 

masuk ke halaman menu utama, admin harus mengisi username dan 

password, jika benar maka akan beralih halaman menu utama, jika salah 

maka akan menampilkan pesan username atau password salah. Desain 

tampilan Login dapat dilihat pada gambar 13.3 sebagai berikut 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    Gambar 13.3 . Halaman Form Login 
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b) Halaman Menu Utama 

Halaman  Menu  awal menampilkan halaman pertama kali data arjuna 

laundry saat dibuka. Desain tampilan halaman awal dapat di lihat pada 

gambar 14.3 sebagai berikut . 

 

Gambar 14.3 Halaman Menu Utama 
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c). Halaman Data Pelanggan 

Form ini digunakan untuk menginputkan data pelanggan pada Arjuna 

Laundry  dengan klik tombol tambah kemudian setelah di-input ,klik 

simpan.  Selain itu juga Hapus digunakan sesuai kebutuhan. Tampilan 

data pelanggan dapat di lihat pada  gambar 15.3 Form Data Pelanggan 

sebagai berikut : 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 15.3 Halaman Data Pelanggan 
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d). Halaman Daftar Harga  

Form ini berfungsi untuk menginputkan data daftar harga. Langkah 

awal menginputkan data dengan menekan tombol tambah maka seluruh 

text box akan aktif. Tampilan halaman daftar harga bisa dilihat pada 

gambar 16.3 sebagai berikut :  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 16.3 Halaman Daftar Harga 
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e). Halaman Transaksi 

Form Transaksi simpanan digunakan untuk melakukan transaksi 

simpanan. Cara penginputannya dengan mengklik Tambah, Tampilan 

Halaman transaksi bisa dilihat pada gambar 17.3 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            Gambar 17.3 Form Transaksi 
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f). Halaman Laporan laundry masuk 

Form ini merupakan form menu pilihan untuk mencetak laporan laundry 

masuk sesuai dengan kebutuhan user. Laporan dapat dicetak per periode 

(harian, bulanan, tahunan) atau keseluruhan  .Tampilan laporan laundry 

masuk bisa dilihat pada gambar 18.3 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

                      Gambar 18.3 Halaman Laporan Laundry Masuk 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil 

Analisis sistem yang sedang berjalan dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui 

proses kinerja yang sedang berjalan pada analisis dan perancangan sistem informasi 

pelayanan jasa binatu pada toko Arjuna Laundry berbasis desktop. Hasil dari analisis 

tersebut didapatkan beberapa permasalahan yang menghambat proses perekapan 

transaksi berdasarkan analisis tersebut penulis merancang sebuah rancangan sistem 

yang dapat dipakai sebagai bahan referensu dalam membangun sistem yang sesuai 

dengan apa yang dibutuhkan oleh pihak Arjuna Laundry. 

a)   Proses Transaksi  

 Pada Proses ini sistem transaksi dan penyimpanan data pada Arjuna 

Laundry masih tergolong konvensioal, dimana proses pengolahan data masih 

menggunakan folio bergaris. Di mana pegawai harus mencatat ke dalam buku, 

tentunya proses ini tidak sedikit waktu yang digunakan, proses ini tidak menutup 

kemungkinan sering kali terjadi nya Human Error dan menimbulkan efek berantai 

dalam data oleh karena itu dibutuhkan ketelitian dan kecermataan agar data yang di 

masukan sudah benar sebelum disimpan dibuku besar. 

b). Proses Penyimpanan Data laundry  

Data-data yang telah dikumpulkan kemudian di simpan dalam buku besar 

folio bergaris sehingga sangat rentan dan berisiko untuk kehilangan data. 
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4.1.1    Implementasi Desain 

  Implementasi desain dibuat sebagai gambaran aplikasi ini nantinya, 

adapun rancangan desain interface Analisis Dan Perancangan Sistem 

Informasi Pelayanan Jasa Binatu Pada Toko Arjuna Laundry Berbasis 

Desktop sebagai berikut 

 a). Implementasi Halaman Login 

 Ini merupakan tampilan halaman login admin yang digunakan untuk dapat 

masuk ke halaman menu utama, admin harus mengisi username dan 

password, jika benar maka akan beralih halaman menu utama, jika salah 

maka akan menampilkan pesan username atau password salah. Desain 

tampilan Login dapat dilihat pada gambar 1.4 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                   

  Gambar 1.4 Implementasi Halaman Login 
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b) Implementasi Menu Utama 

 Halaman  Menu  awal menampilkan halaman pertama kali data arjuna 

laundry saat dibuka. Desain tampilan halaman awal dapat di lihat pada 

gambar 2.4 sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                Gambar 2.4 Implementasi Menu Utama 
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c).  Implementasi Transaksi 

Halaman transaksi berisikan nomor nota, tanggal masuk, tanggal jadi, total 

biaya, ID Pelanggan, nama pelanggan, nama barang, jenis jasa, satuan, harga, 

banyak, jumlah, satuan dan kode barang. Desain tampilan halaman transaksi 

dapat dilihat pada gambar 3.4  berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Implementasi Transaksi 
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d) Implementasi Daftar Harga 

Halaman Daftar Harga berisikan Kode barang, jenis jasa, nama barang, satuan, 

harga, tambah, ubah, simpan, hapus, batal, dan tutup. Desain. Desain halaman 

transaksi dapat dilihat pada gambar 4.4 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         Gambar 4.4 Implementasi Daftar Harga
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e)  Implementasi  Laporan laundry masuk  

halaman laporan laundry masuk berisikan laporan periode, yautu periode harian, 

bulanan dan tahunan, dan cetak. Desain tampilan laporan laundry masuk dapat 

dilihat pada gambar 5.4 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Gambar 5.4 Implementasi Laporan Laundry Masuk 
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f) Implementasi Data Pelanggan 

Halaman Data Pelanggan berisikan kode pelanggan, nama pelanggan, no. Tlp, 

alamat, tambah, ubah, simpan, hapus, batal dan tutup. Desain tampilan halaman 

data pelanggan dapat di lihat pada gambar  6.4 sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

             Gambar 6.4 Implementasi Data Pelanggan 
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g) Laporan harian laundry masuk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                            Gambar 7.4 Laporan harian laundry masuk 

 

 

h). Laporan bulanan laundry masuk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                      Gambar 8.4 Laporan bulanan laundry masuk 



60 
 

 
 

 

 

i). Laporan Tahunan Laundry masuk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                   Gambar 9.4 Laporan Tahunan laundry masuk 
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4.2  Pembahasan 

4.2.1 Solusi Terkait Hasil Temuan 

Berdasarkan dari analisis yang dilakukan oleh penulis dapat diambil 

kesimpulan bahwa sistem Transaksi dan Perekapan di Arjuna Laundry saat ini 

membutuhkan sistem terkomputerisasi agar dapat meminimalisasikan 

kesalahan dalam perekapan dan transaksi, masa perawatan yaitu kondisi suatu 

transaksi dan data perekapan tersedia di Arjuna Laundry berjalan dengan baik. 

Dan Berdasarkan permasalan yang ada dan analisis di Arjuna Laundry terhadap 

sistem yang berjalan, dapat diambil kesimpulan bahwa perlu diadakan 

perancangan sistem atas kekurangan dan kebutuhan sistem dengan melakukan 

analisis terhadap alternatif pemecahan masalah, antara lain sebagai berikut : 

a)  Membangun suatu aplikasi sistem desktop agar memudahkan user dalam 

melakukan perekapan dan laporan di Arjuna Laundry. 

b).  Membangun sistem berbasis desktop yang dibutuhkan oleh user agar 

memudahkan pekerjaannya. 

Penulis akan merancang sistem berupa desktop agar memudahkan user 

membuat laporan beserta perekapan yang dibutuhkan oleh user agar 

mempermudah pekerjaannya, mulai transaksi, perekapan dan laporan di Arjuna 

Laundry, agar memudahkan user dalam melakukan transaksi, oleh karena itu 

dalam perancangan sistem menggunakan StarUML, adalah Software 

permodelan yang mendukung UML (Unified Modeling Language), dan 
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Microsoft Visual Basic 2010 merupakan sofware yang digunakan untuk men-

design aplikasi yang dibuat. 

4.2.2    Pembahasan Hasil Kuisioner 

 Dalam pengujian sistem juga akan dilakukan evaluasi terhadap 

sistem.pengujian melibatkan 2 responden independen yang diasumsikan 

sebagai pengguna sistem nantinya. 

 Dari hasil kuisioner yang diajukan kepada beberapa orang yang 

menguji program, di dapat hasil akhir yang digunakan sebagai bahan untuk 

memperbaiki program ini nantinya, pengujian program melalui kuisioner 

bertujuan untuk mendapatkan nilai langsung dari para penggunaan program, 

dan dapat memberikan umpan balik apa saja kekurangan-kekurangan yang 

perlu ditambahkan atau diperbaiki untuk menyempurnakan program ini 

nantinya. dan berikut adalah hasil kuisioner dari tanggapan masyarakat 

terhadap aplikasi yang dibuat . 

Tabel 1.4 Daftar Point-Point Yang Diujikan 
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Tabel 2.4 Hasil Penilaian Penguji 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil kuesioner pada tabel 2.4 dapat dilihat menggunakan skala 

pengukuran, disini penulis menggunakan likert sebagai skala pengukuran yaitu 

sebagai berikut  

 

Jumlah skor kriteria    = (skor tertinggi tiap item)  x  (jumlah pertanyaan) x  

  (jumlah responden) 

Jumlah Skor Kriteria    = 5 x 5 x 2 

    = 50 
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Total jawaban responden adalah 46 dengan demikian ini menurut pendapat 2 

responden yaitu 46/50 x 100% daari kriteria yang ditetapkan. Apabila diinterprestasi 

nilai adalah 90 % terletak  di antara daerah Setuju (SS) dan Sangat Setuju (SS) 

Sedangkan nilai 46 termasuk dalam kategori interval Sangat Setuju (SS). Secara 

Kontinu dapat dilihat sebagai berikut : 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan: 

 

 

 STS =       Sangat Tidak Setuju  S       =       Setuju 

KS =       Kurang Setuju   SS     =       Sangat Setuju 

RR =       Ragu-Ragu 

 

 

 

Dari Kriteria yang ditetapkan. Apabila diinterprestasi nilai 92% terletak 

lebih dengan dengan daerah sangat setuju (SS), jadi dapat disimpulkan Analisis dan 

Perancangan Pelayanan Jasa Binatu pada Toko Arjuna Laundry Berbasis Desktop 

di Palangka Raya dapat di terima oleh responden dan layak untuk dikembangkan.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1  Kesimpulan 

     Kesimpulan yang dapat diuraikan penulis pada bab ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Bahwa Analisis dan Perancangan Analisis dan Perancangan Sistem 

Informasi Pelayanan Jasa Binatu Pada Toko Arjuna Laundry Berbasis 

Desktop dalam proses perancangan menggunakan diagram UML 

(Unified Modelling Language), dan metode pengumpulan data yang 

meliputi observasi, wawancara, kepustakaan, dan dokumentasi 

sehingga data yang diolah mampu menghasilkan sebuah perancangan 

yang layak dan dapat memberikan rekomendasi pengembangan 

sistem. 

2.   Berdasarkan hasil analisa, maka diperlukan sistem yang memudahkan 

dalam transaksi sehingga perancangan sistem informasi jasa binatu ini 

dilakukan melalui beberapa tahapan seperti perancangan Use Case 

Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, dan Class Diagram 

yang dibuat menggunakan software StarUML, Microsoft Visual 

Studio 2010 yang akan digunakan untuk mendesain aplikasi yang 

akan dibuat. Hasil rancangan sistem terkomputerisasi berupa desktop 

ini diharapkan membantu dalam melakukan transaksi dan perekapan, 
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di antara nya sistem lebih cepat peng-inputan, mencetak laporan, 

daftar harga serta data yang tersimpan dengan aman. 

5.2  Saran 

Berikut Saran dari penulis untuk pengembang penelitian ini selanjutnya 

yaitu: 

1. Untuk peneliti selanjutnya, hendaknya perancangan ini dapat 

diprogramkan dan direalisasikan dalam wujud aplikasi bersama pihak 

agar nantinya dapat di terapkan. 

2.  Bagi mahasiswa yang akan menjalani tugas akhir dengan judul yang 

sama untuk dapat mengembangkan sistem ini menjadi lebih baik, 

misalnya aplikasi berbasis mobile. 

3.  Melakukan evaluasi secara berkala terhadap sistem untuk selanjutnya 

diadakan perbaikan sesuai dengan kebutuhan yaitu perubahan dan 

perkembangan teknologi. 
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2. Surat Izin Balasan Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

3. Surat Tugas Dosen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

4. Kartu Konsultasi Tugas Akhir 
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6. Lembar Kuisioner 
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