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Beni, E1957401001, 2023 Perancangan Aplikasi Penjualan Pada Toko Buah 

Berbasis Desktop, Pembimbing I Arliyana, M.Kom., Pembimbing II Sherly 

Jayanti, ST., M.Cs. 

 

Penelitian ini diambil berdasarkan fenomena yang tampak dilapangan, 

sistem penjualan dan transaksi pada toko buah masih dilakukan secara 

konvensional menggunakan nota, sehingga sulit dalam perekapan. Oleh karena itu 

penulis tertarik mengangkat judul penelitian Perancangan Aplikasi Penjualan Pada 

Toko Buah Berbasis Desktop. 

 
Pada penelitian tugas akhir ini penulis menggunakan jenis penelitian 

kualitatif dengan metode pengumpulan data yaitu wawancara, observasi, 

dokumentasi dan kepustakaan. Alat bantu yang digunakan dalam perancangan ini 

meliputi UML (Unified Modelling Language), Draw Io, Balsamiq, Xampp, Mysql, 

PHP dan Sublime Text. 

 
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa toko buah memerlukan pembaruan 

sistem. Oleh sebab itu penulis mendesain antarmuka aplikasi toko buah, yang 

mungkin suatu saat nanti akan dibutuhkan jika ada yang ingin mendesain aplikasi. 

 
Kata Kunci : Perancangan, Aplikasi, Penjualan, Toko Buah, Berbasis Desktop 
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BAB I 

1 

 

 

PENDAHULUAN 
 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Dalam era digital seperti saat ini, penggunaan teknologi telah 

menjadi kebutuhan bagi banyak bisnis. Setiap harinya selalu ada 

perkembangan teknologi baru bermunculan. Dengan perkembangan 

teknologi informasi saat ini meningkatkan usaha kearah digitalisasi sangat 

di perlukan karena dapat mempermudah pekerjaan. 

Toko buah merupakan sebuah toko yang menjual berbagai jenis 

buah. Perharinya toko tersebut dapat melakukan transaksi lebih dari 50 

pembeli. Peneliti memperhatikan sistem pengelolaan data transaksi dan data 

laporan penjualan bulanan pada toko buah masih menggunakan cara 

konvensional yang rentan terhadap kesalahan dan tidak efisien. Dalam 

sistem konvensional, proses penjualan dilakukan dengan mencatat 

pembelian pelanggan pada buku kasir. Hal ini bisa memakan waktu dan 

rentan terhadap data yang hilang akibat penggunaan sistem konvensional. 

Aplikasi penjualan pada toko buah berbasis desktop dirancang untuk 

membantu toko buah dalam mengelola dan memonitor transaksi penjualan 

secara lebih efektif dan efisien. Dalam bisnis toko buah, penjualan 

merupakan sumber utama pendapatan dan sangat penting untuk dipantau 

dengan baik. 

Dalam menggunakan aplikasi penjualan berbasis desktop, transaksi 

penjualan dapat dilakukan dengan cepat. Sistem infromasi penjualan pada 
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toko buah berbasis desktop juga memudahkan dalam pembuatan laporan 

penjualan bulanan. 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dari itu peneliti 

tertarik untuk membuat sebuah perancangan aplikasi yang dijadikan 

penelitian pada tugas akhir. Diharapkan dengan adanya perancangan 

aplikasi ini dapat memberikan gambaran bagi pemilik toko buah. Untuk itu 

dalam tugas akhir ini peneliti mengambil judul “Perancangan Aplikasi 

Penjualan pada Toko Buah Berbasis Desktop". 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut: "Bagaimana merancang aplikasi penjualan 

berbasis desktop yang dapat membantu toko buah?” 

1.3 Batasan Masalah 

 

Adapun batasan masalah yang dibuat peneliti sebagai berikut: 

 

a. Penelitian Tugas Akhir pada Toko Buah ini dibuat hanya sampai 

pada tahap perancangan interface. 

b. Perancangan aplikasi ini berbasis dekstop dan hanya dapat diakses 

oleh admin atau user pada toko buah. 

c. Fokus pada perancangan aplikasi penjualan, sehingga tidak 

membahas aspek operasional lainnya seperti manajemen persediaan, 

atau manajemen sumber daya manusia. 
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d. Aplikasi penjualan yang dirancang akan menangani proses transaksi 

penjualan mulai dari produk yang dibeli, harga, jumlah, total 

pembayaran, hingga laporan penjualan bulanan. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

 

Adapun tujuan dan manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Tujuan Penelitian 

 

Membuat Perancangan Aplikasi yang terdiri dari transaksi 

penjualan dan laporan keuangan bulanan pada Penjualan Toko Buah 

Berbasis Desktop. 

2. Manfaat Penelitian 

 

Manfaat yang diharapkan peneliti dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Bagi Toko Buah 

 

Manfaat untuk pihak Toko Buah memberikan alternatif 

gambaran perancangan untuk mengatasi permasalahan pada 

proses transaksi penjualan dan pengelolaan laporan keuangan 

pada Toko Buah. 

b. Bagi Penulis 

 

Manfaat bagi penulis adalah mampu mengaplikasikan dan 

mengembangkan ilmu pengetahuan yang didapat selama 

menempuh perkuliahan di STMIK Palangkaraya dan mampu 

mengimplementasikannya di luar perkuliahan, serta sebagai 
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syarat untuk kelulusan program Diploma III Prodi Manajemen 

Informatika pada STMIK Palangkaraya. 

c. Bagi STMIK Palangkaraya 

 

Sebagai bahan referensi, rujukan dan perbandingan bagi 

mahasiswa selanjutnya dan menambah koleksi ilmiah pada 

perpustakaan STMIK Palangkaraya. 

1.5 Metodologi Penelitian 

 

a. Metode Kepustakaan 

 

Metode yang dilakukan dengan mempelajari dan mengumpulkan 

data dari pustaka, dilakukan dengan menelaah data dari sumber lain 

yang digunakan untuk menunjang, melengkapi dan menyempurnakan 

data yang diperoleh dari kepustakaan, serta jurnal hasil penelitian 

sebelumnya yang berhubungan dengan masalah penelitian ini. 

b. Observasi 

 

Pengumpulan data dengan mengadakan pengamatan dan 

peninjauan langsung ke Toko Buah. Observasi terdiri dari 

pengumpulan data penjualan dan laporan keuangan bulanan pada Toko 

Buah . 

c. Wawancara 

 

Pengumpulan data melalui tanya jawab secara langsung maupun 

tidak langsung antara peneliti dengan responden mengenai masalah 

yang dibahas. 
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1.6 Penjelasan Istilah Kunci 

 

Dalam penyusunan Laporan Tugas Akhir ini terdapat beberapa istilah kunci 

yang harus dipahami antara lain adalah: 

a. Perancangan 

 

Perancangan ini bertujuan untuk memenuhi kebutuhan 

pemakai sistem dan memberikan gambaran yang jelas kepada 

programer dan ahli lainnya yang terlibat. 

b. Aplikasi 

 

Aplikasi adalah program komputer yang dirancang dan dibuat 

untuk menjalankan fungsi atau tugas tertentu pada perangkat komputer 

atau perangkat mobile seperti ponsel pintar atau tablet. Aplikasi bisa 

sangat bervariasi dalam fungsinya, mulai dari aplikasi produktivitas 

seperti program pengolah kata atau spreadsheet, hingga aplikasi 

hiburan seperti permainan dan platform media sosial. Aplikasi bisa 

dibuat untuk sistem operasi tertentu seperti Windows, macOS, iOS, 

atau Android, atau bisa juga berbasis web yang diakses melalui 

browser internet. Seiring dengan perkembangan teknologi, aplikasi 

juga semakin banyak digunakan dalam berbagai aspek kehidupan, 

termasuk bisnis, pendidikan, kesehatan, dan hiburan. 

c. Toko Buah 

 

Merupakan usaha yang bergerak dalam bidang penjualan buah-

buahan. Toko buah menyediakan berbagai jenis buah segar dan olahan 

buah untuk dijual kepada pelanggan. 

d. Penjualan 

 

Penjualan adalah kegiatan menjual produk atau jasa kepada 

pelanggan dengan tujuan untuk memperoleh keuntungan. Penjualan 
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dilakukan oleh perusahaan atau individu yang menjual produk atau 

jasa untuk memenuhi kebutuhan pelanggan dan memperoleh 

pendapatan. 

e. Desktop 

 

Merupakan istilah yang merujuk pada sistem atau aplikasi yang 

diinstal pada komputer desktop. Sistem berbasis desktop dapat diakses 

secara lokal dari komputer yang terpasang aplikasinya. 



 

 

 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 
 

 

2.1 Kajian Teori 

 

Dalam bab ini, penulis akan menguraikan tentang dasar-dasar 

teori yang berkaitan dengan topik peneltian, pemodelan serta perangkat 

lunak yang akan digunakan : 

2.1.1 Teori yang berkaitan dengan topik penelitian 

 

a. Perancangan 

 

Menurut Hidayatulloh, dkk (2020) 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 perancangan adalah suatu pola yang dibuat untuk melakukan 

pengambaran pada suatu objek yang dapat digunakan sebagai dasar 

bagaimana sistem dapat berjalan sehingga membantu dalam proses 

pemecahan masalah dan juga memberikan gambaran umum atau sketsa 

pengaturan dalam elemen yang utuh. 

 
Menurut Rizky dalam Marpaung (2021) perancangan adalah 

sebuah proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan dikerjakan 

dengan menggunakan teknik yang bervariasi. 

Dari pengertian diatas dapat di simpulkan bahwa Perancangan 

merupakan proses perencanaan, pembuatan sistem baru atau 

pengembangan dari sistem yang sudah ada sebelumnya. 
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b. Aplikasi 

 

Menurut Mukmin dan Inggih (2016), Aplikasi adalah program 

siap pakai yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi untuk 

pengguna atau aplikasi yang lain. 

Menurut Rianto (2021), mendefinisikan bahwa "Software 

(Perangkat Lunak) merupakan suatu data yang diprogram sedemikian 

rupa dan disimpan dalam bentuk digital yang tidak terlihat secara fisik 

tetapi tersimpan dalam media penyimpanan komputer." 

 
Berdasarkan dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi adalah suatu program siap pakai yang berfungsi untuk 

mengelola data dan menyimpan suatu dokumen. 

c. Penjualan 

 

Menurut Abdullah dan Tantri dalam Yahya (2022) “Penjualan 

adalah bagian dari promosi dan promosi adalah salah satu bagian dari 

keseluruhan sistem pemasaran”. 

Menurut Utami (2021) Penjualan adalah kegiatan ekonomi yang 

dilakukan dalam kehidupan sehari-hari. Tidak hanya perusahaan besar 

yang melakukan penjualan dilakukan oleh manusia secara umum. 

Berdasarkan dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa 

penjualan adalah proses transaksi jual beli yang dilakukan antara dua 

orang atau lebih untuk mendapatkan keuntungan dari proses tersebut. 

d. Desktop 

 

Menurut Dariyanto, dkk (2020) Desktop application atau aplikasi 

desktop adalah aplikasi yang dijalankan pada masing-masing komputer 

atau klien. Aplikasi berbasis desktop harus diinstall terlebih dahulu ke 

dalam komputer agar dapat digunakan. 
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Menurut Stefano (2014) berpendapat bahwa, “aplikasi desktop 

adalah suatu aplikasi yang mampu beroperasi secara offline, tetapi kita 

harus menginstalnya sendiri pada laptop atau komputer”. 

Berdasarkan pengertian diatas penulis menyimpulkan bahwa 

aplikasi desktop adalah aplikasi yang berjalan pada komputer yang 

dapat digunakan secara langsung ketika kode program selesai 

dikompilasi. 

 
2.1.2 Pemodelan yang digunakan 

 

Pada penelitian ini penulis menggunakan pemodelan UML 

(Unified Modelling Languange) yang terdiri dari Use Case Diagram, 

Activity Diagram, Sequence Diagram, serta Class Diagram. 

a. UML (Unified Modelling Languange) 

 

Menurut Haqi (2019), "UML merupakan singkatan dari 

“Unified Modelling Language” yaitu suatu metode permodelan 

secara visual untuk sarana perancangan sistem berorientasi objek, 

atau definisi UML yaitu sebagai suatu bahasa yang sudah menjadi 

standar pada visualisasi, perancangan dan juga pendokumentasian 

sistem software." 

 
Menurut Herlinah dan Musliadi (2019), "UML merupakan 

salah satu alat bantu pengembangan sistem berorientasi objek." 

Berdasarkan beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan 

bahwa UML (Unified Modelling Language) adalah metode atau alat 

bantu dalam melakukan permodelan dan pengembangan sistem 

yang berorientasi objek. 
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1. Use Case Diagram 

 

Menurut Julianto & Setiawan, (2019) Jenis-jenis Diagram 

Unified Model Language (UML) yaitu use case diagram 

berfungsi untuk mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu 

atau lebih actor dengan system informasi yang akan dibangun, 

dan dapat menggambarkan fungsi apa saja yang ada pada sebuah 

system informasi. 

Menurut Setyawati, dkk (2021:13), "Use case diagram 

merupakan konsep informasi dengan menggunakan fungsi apa 

saja yang ada di dalam sistem informasi & siapa saja actor yang 

terlibat." 

Berdasarkan beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan 

bahwa Use Case Diagram adalah suatu permodelan atau konsep 

informasi untuk mengetahui kelakuan sistem informasi dengan 

mendeskripsikan interaksi antara aktor dan sistem informasi. 

Simbol-simbol yang ada pada Use Case diagram dapat 

dilihat pada tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 
 

Simbol Nama Keterangan 

 

 

Use Case 

Use Case Funsionalitas       yang 

disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang 

saling bertukar pesan 

antar unit atau 

aktor;biasanya 

dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja 

diawal diawal 

frase nama use case. 

  



11 
 

 

Simbol Nama Keterangan 

 

 

Actor Orang, proses,  atau 

sistem  lain yang 

berinteraksi dengan 

sistem informasi yang 

akan dibuat diluar sistem 

informasi yang akan 

dibuat itu sendiri, jadi 

walaupun simbol dari 

aktor adalah gambar 

orang, tapi aktor belum 

tentu merupakan 

orang;biasanya 

dinyatakan 

menggunakan kata 

benda di awal frase 

nama aktor. 

 

 

 

Asosiasi/association Komunikasi antara aktor 

dan use case yang 

berpatisipasi pada use 

case atau use case 

memiliki interaksi 

dengan actor 

<<extend>> 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ekstensi/extend Relasi use case 

tambahan kesebuah use 

case dimana use case 

yang ditambahkan dapat 

berdiri sendiri walau 

tanpa use case tambahan       

itu;mirip 

dengan prinsip 

inheritance pada 

pemrograman 

berorientasi objek; 

biasanya use case 

tambahan memiliki nama 

depan yang sama 

dengan use case yang 

ditambahkan misal Arah 

panah mengarah pada 

use case yang 

ditambakan;biasanya use 

case yang menjadi 

extend-nya merupakan 

jenis yang sama dengan 

use case yang menjadi 

induknya 
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Simbol Nama Keterangan 

 

 

 

 

Generalisasi 

 

/generalization 

Hubungan generalisasi 

dan spesialisasi 

(umum–khusus) antara 

dua buah use case 

dimana fungsi yang satu 

adalah fungsi yang   

lebih   umum dari 

lainnya, misalnya: arah 

panah mengarah pada 

use case yang menjadi 

generalisasinya 

(umum) 

<<include>> 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Include Relasi use case 

tambahan kesebuah use 

case I di mana use case 

yang ditambahkan 

memerlukan use case ini 

untuk menjalankan 

fungsinya atau sebagai 

syarat dijalankan use 

case ini ada dua sudut 

pandang yang cukup 

besar mengenai include di 

use case: 

1.Include berarti use case 

yang ditambahkan akan 

selalu dipanggil saat use 

case tambahan 

dijalankan. 

Sumber: Rosa dan Shalahuddin, 2016. 

2. Activity Diagram 

 

Menurut Sukamto dan Shalahuddin dalam Nanda Dwi 

Putra (2020) mendefinisikan bahwa activity diagram adalah 

teknik untuk menggambarkan logika prosedural, proses bisnis, 

dan jalur kerja. 
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Menurut Haqi (2019), "Activity diagram atau diagram 

aktivitas yaitu salah satu jenis diagram pada UML yang dapat 

memodelkan proses-proses apa saja yang terjadi pada sistem." 

Berdasarkan beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan 

bahwa Activity Diagram merupakan permodelan yang 

menggambarkan aliran kerja mengenai proses-proses apa saja 

yang terjadi di dalam sebuah sistem yang ada pada perangkat 

lunak. 

Simbol-simbol yang ada pada Activity Diagram dapat 

dilihat pada tabel 2.2. 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 
 

Simbol Nama Keterangan 

 

 

Activity Memperlihatkan 

bagaimana masing-masing 

kelas antar muka saling 

berinteraksi satu sama lain 

 

 

Initial Node Bagaimana objek dibentuk 

dan diawali 

 

 

Action State dari sebuah sistem 

yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi 

 

 

 

Fork Node Satu aliran yang pada tahap 

tertentu berubah menjadi 

beberapa aliran 

 

 

Activital 

Final Node 

Bagaimana objek dibentuk 

dan di hancurkan 

Sumber : Munawar (2018) 

3. Sequence Diagram 

 

Menurut Haqi (2019), "Sequence diagram yaitu salah satu 

jenis diagram pada UML yang menjelaskan interaksi objek yang 

berdasarkan urutan waktu, sequence diagram juga dapat 

menggambarkan urutan atau tahapan yang harus dilakukan untuk 

dapat menghasilkan sesuatu seperti pada use case diagram." 

Menurut Andita (2016), Sequence Diagram adalah diagram 

yang digunakan untuk mengindentifikasi input dan output serta 

urutan interaksi antara pengguna dan sistem untuk sebuah use 

case. 

Berdasarkan beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan 

bahwa Sequence Diagram merupakan permodelan yang 

mendeskripsikan interaksi objek dengan waktu hidup yang 
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dikirimkan dan diterima objek, dan dapat menggambarkan 

tahapan yang harus dilakukan oleh sistem untuk memenuhi 

kebutuhan yang ada pada use case. 

Simbol-simbol yang ada pada Sequence Diagram dapat 

dilihat pada tabel 2.3. 

Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram 
 

Simbol Nama Keterangan 

 

 

 

 

Object Object merupakan Instance dari 

sebuah class dan ditulis 

tersusun secara horizontal. 

Digambarkan sebagai class 

(kotak) dengan nama objek 

didalamnya yang diawali 

dengan sebuah titik koma 

 

 

 
 

Actor Actor juga dapat 

berkomukasi dengan object, 

maka actor juga dapat 

diurutkan sebagai kolom. 

Simbol pada actor use case 

diagram. 

 

 

 

 

Activation Activation dinotasikan 

sebagai sebuah kotak segi 

empat digambarkan pada 

sebuah lifeline. Activation 

mengidikasikan sebuah obyek 

yang akan melakukan 

sebuah aksi. 

 

 

 

Message Message digambarkan 

dengan garis berpanah, yang 

menunjukkan arah message. 

 

 

Lifeline Lifeline mengindikasikan 

keberadaan sebuah object 

dalam lifeline adalah garis 

putus-putus vertikal yang 

ditarik dari sebuah obyek. 

Sumber: Munawar (2018) 

 
4. Class Diagram 

 

Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2018), "Class 
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Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian 

kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem." 

Pendapat lain dikemukakan oleh Haqi (2019), "Class 

diagram yaitu salah satu jenis diagram pada UML yang 

digunakan untuk menampilkan kelas-kelas maupun paket-paket 

yang ada pada suatu sistem yang nantinya akan digunakan. Jadi 

diagram ini dapat memberikan sebuah gambaran mengenai sistem 

maupun relasi yang terdapat pada sistem tersebut." 

Berdasarkan beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan 

bahwa Class Diagram adalah permodelan yang menggambarkan 

struktur sistem yang digunakan untuk menampilkan kelas atau 

paket mengenai sistem dan juga relasi yang ada pada sistem. 

Simbol-simbol yang ada pada Sequence Diagram dapat 

dilihat pada tabel 2.4. 

Tabel 2.4 Simbol Class Diagram 
 

Simbol Nama Keterangan 

 

 

 

Package Package merupakan 

sebuah bungkusan dari 

satu atau lebih kelas 

 
 

 

Kelas Kelas pada struktur 

sistem, setiap kelas 

memiliki nama, atribut, 

dan operatio atau 

method 

 

 

Antarmuka/ 

Interface 

Sama seperti konsep 

interface dalam 

pemograman 

berorientasi objek 

 

 
 

Asosiasi Relasi antar kelas 

dengan pengertian 

umum 

 

 

 
 

 

Asosiasi 

berarah 

Relasi antar kelas 

dengan pengertian kelas 

yang satu digunakan 

oleh kelas yang lain 

 

 

 
 

 

Generalisasi Relasi antar kelas 

dengan pengertian 

generalisasi spesialisasi 

(umum khusus) 
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Simbol Nama Keterangan 

 

 

 
 

Kebergantu 

ngan 

Relasi antar kelas 

dengan pengertian 

kebergantungan antar 

kelas 

Sumber : Munawar (2018) 

 

 
2.1.3 Perangkat Lunak yang Digunakan 

 

Perangkat lunak yang digunakan merupakan sebuah alat yang 

digunakan oleh penulis dalam penulisan. Berikut adalah perangkat 

lunak yang digunakan penulis dalam penelitian : 

 

a. Draw Io 
 

 

Gambar 2.1 Logo Draw.Io 

Sumber : Microsoft Apps (2023) 
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Menurut Seprida Hanum H. (2018), Draw.io adalah sebuah aplikasi 

open- source yang berfungsi untuk membangun aplikasi diagram 

dan merupakan aplikasi berbasis browser-base paling banyak 

digunakan di dunia. 

 
Draw io merupakan sebuah situs yang didesain khusus untuk 

menggambar diagram secara online. Untuk mengaksesnya hanya 

diperlukan browser yang mendukung HTML5 dan juga koneksi 

internet. Draw.io sudah terintegrasi dengan Google Drive untuk 

penyimpanan file selain mengekspor dalam bentuk 

JPG/PNG/SVG/XML. 

Berdasarkan kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi draw io merupakan salah satu aplikasi yang dibuat untuk 

membuat diagram proses. Aplikasi ini dapat diakses dengan browser 

yang mendukung HTML5 dan koneksi internet, dan terintegrasi 

dengan Google Drive untuk penyimpanan file. Draw.io juga 

memungkinkan pengguna untuk mengekspor diagram dalam format 

JPG, PNG, SVG, dan XML. Aplikasi ini menjadi salah satu yang 

paling banyak digunakan di dunia untuk menggambar diagram 

secara online. 

b. Balsamiq 
 

 
 

Gambar 2.2 Logo Balsamiq 

Sumber : Balsamiq Brand Asset (2023) 
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Menurut Balsamiq.com, (2019) Balsamiq adalah alat 

wireframing UI dengan kualitas rendah dan cepat yang 

mereproduksi pengalaman membuat sketsa di notepad atau papan 

tulis, tetapi menggunakan komputer. Balasmiq Mockup benar-benar 

memaksa anda untuk fokus pada struktur dan konten, menghindari 

diskusi yang pnjang tentang warna dan detail yang harus datang 

kemudian dalam proses. 

 

Menurut Tempur, (2019), fitur dan kelebihan Balsamiq 

Mockup adalah sebagai berikut: Menciptakan tampilan antarmuka 

user dan komponen lainnya dengan mudah, import dan export hasil 

proyek ke pdf atau png, dapat digunakan secara offline disertai fitur 

berbagi ke user lainnya, dapat dengan mudah menggunakan drag 

dan drop, dan fitur detail lebih banyak dibandingkan software low 

fidelity lainnya.  

 

Berdasarkan kutipan di atas dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi balsamiq mockup adalah sebuah alat wireframing UI 

dengan kualitas rendah yang digunakan untuk mereproduksi 

pengalaman membuat sketsa di notepad atau papan tulis 

menggunakan komputer. Balsamiq Mockup memiliki fitur dan 

kelebihan seperti penciptaan tampilan antarmuka user dan 

komponen lainnya dengan mudah, kemampuan untuk mengimpor 

dan mengekspor hasil proyek ke format PDF atau PNG, dapat 

digunakan secara offline dengan fitur berbagi ke pengguna lainnya, 

mudah digunakan dengan fitur drag and drop, dan memiliki fitur 

detail lebih banyak dibandingkan dengan software low fidelity 

lainnya. Alat ini sangat berguna bagi pengembang web dan desainer 

untuk membuat wireframe atau prototype dengan cepat dan mudah. 
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c. Mysql 

 

Gambar 2.3 Logo Mysql 

Sumber : stickpng.com (2023) 

Menurut Fathoroni, dkk (2020), "MySQL adalah database 

management system yang menggunakan bahasa SQL sebagai bahasa 

penghubung antara perangkat lunak aplikasi dengan database  server." 

Menurut Fitri (2020), "MySQL merupakan database engine atau 

server database yang mendukung bahasa database SQL sebagai bahasa 

interaktif dalam mengelola data." 

Berdasarkan beberapa definisi di atas, dapat disimpulkan 

bahwa MySQL adalah database management system sebagai bahasa 

interaktif penghubung perangkat aplikasi dengan database server 

yang digunakan dalam melakukan pengelolaan data. 

 
d. Netbeans 

 

 

 

Gambar 2.4 Logo Netbeans 

Sumber : netbeans.apache.org (2023) 

 

Menurut Wahana Komputer (2010), NetBeans merupakan 

salah satu proyek open source yang disponsori oleh Sun 

Microsystem. Proyek ini berdiri pada tahun 2000 dan telah 

menghasilkan 2 produk, yaitu NetBeans IDE dan NetBeans 

Platform. NetBeans IDE merupakan produk yang digunakan 

untuk melakukan pemrograman baik menulis kode, meng- 

compile, mencari kesalahan dan mendistribusikan program. 

Sedangkan NetBeans platform adalah sebuah modul yang 

merupakan kerangka awal/pondasi dalam membangun aplikasi 

desktop yang besar. 

Sedangkan menurut Rahmawati (2018) NetBeans adalah 

sebuah modul yang merupakan kerangka awal/pondasi dalam 

membangun aplikasi desktop yang besar. 
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Berdasarkan . beberapa definisi diatas, maka dapat 

disimpulkan bahwa NetBeans adalah proyek open source yang 

disponsori oleh Sun Microsystems. Netbeans menghasilkan dua 

produk utama: NetBeans IDE untuk pemrograman dan NetBeans 

Platform sebagai kerangka awal membangun aplikasi desktop yang 

besar. 

 
2.2 Penelitian yang Relevan 

 

Penelitian yang relevan merupakan kajian yang berisi urairan 

sistematis tentang informasi hasil penelitian orang lain yang disajikan 

dalam bentuk pustaka yang dikaitkan dengan masalah penelitian yang 

sedang diteliti. Dalam hal ini diperoleh beberapa contoh penelitian 

terdahulu yang dapat digunakan sebagai bahan acuan pendukung judul 

serta fakta-fata terkait dalam pembahasan penelitian ini yang berhasil 

dihimpun. 

Tabel 2.5 Penelitian yang Relevan 
 

No 
Penulis dan 

Tahun 
Topik Penelitian Hasil Perbedaan 

1 Sinta 

Wati/2022 

Analisis  dan 

Perancangan 

Sistem Informasi 

Penjualan di Toko 

Baju Gramorry 

Berbasis Web 

Rancangan 

Sistem 

Informasi 

Penjualan 

di Toko 

Baju 

Gramorry 

Berbasis 

Web 

Penulis 

merancang 

dan 

membuat 

aplikasi 

berbasis 

desktop 

2 Andeh 

Lukito, 

Sharipuddin, 

Ali 

Sadikin/2015 

Analisis dan 

Perancangan 

Aplikasi Penjualan 

Pada Gallery Batik 

Jambi Desmiati 

Rancangan 

Aplikasi 

Penjualan 

pada 

Gallery 

Batik 

Jambi 

Desmiati 

Penulis 

merancang 

dan 

membuat 

aplikasi 

penjualan 

pada Toko 

Buah 

3 Nur Aziz, 

Andika 

Mawa 

Rizki/2021 

Rancang Bangun 

Aplikasi Penjualan 

Rumah Berbasis 

Android 

Rancangan 

Aplikasi 

Penjualan 

Rumah 

Berbasis 

Android 

Penulis 

merancang 

dan 

membuat 

aplikasi 

penjualan 

berbasis 

dekstop 



 

 

 

 

BAB III 

PEMBAHASAN 

 

 

3.1 Analisis Masalah 

 

Analisis masalah dalam membuat perancangan aplikasi adalah 

proses untuk mengidentifikasi, menganalisis, dan memecahkan masalah 

dalam tahap perancangan aplikasi sebelum diimplementasikan. Tujuannya 

adalah untuk memastikan bahwa perancangan aplikasi dapat memenuhi 

kebutuhan pengguna dan dapat diimplementasikan. 

Analisis mengenai permasalahan pada Penjualan Toko Buah yakni 

masih menggunakan sistem secara konfensional sehingga penulis membuat 

perancangan sistem informasi yang nantinya diharapkan jika pemilik Toko 

Buah membuat aplikasi dari rancangan tersebut agar mempermudah pemilik 

Toko Buah serta pegawainya lebih mudah dalam melakukan pengecekan 

data. 

Dengan melakukan analisis masalah yang tepat dan terinci dalam 

perancangan aplikasi, maka dapat memastikan bahwa perancangan aplikasi 

dapat memenuhi kebutuhan pengguna dan dapat diimplementasikan secara 

efektif. Hal ini akan memastikan bahwa aplikasi yang dikembangkan dapat 

berfungsi dengan baik dan memenuhi kebutuhan pengguna. 

3.2.1 Analisis Kebutuhan Fungsional 

 

Analisis kebutuhan fungsional merupakan gambaran dari proses- 

proses mengenai sistem yang berjalan pada sistem. Pada dasarnya, ada tiga 
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hal yang dikerjakan sistem ini, menerima masukan, mengolah masukan dan 

mengeluarkan respon hasil pengolahan. 

Tahap-tahap pemodelan dalam analisis tersebut antara lain Use Case 

Diagram, Activity Diagram, Class Diagram dan Sequence Diagram. 

a. Use Case Diagram 

 

Use case diagram adalah salah satu jenis diagram UML 

(Unified Modeling Language) yang digunakan untuk 

merepresentasikan interaksi antara pengguna dengan sistem atau 

aplikasi yang sedang dikembangkan. Use case diagram digunakan 

untuk menggambarkan fungsionalitas utama sebuah sistem atau 

aplikasi dari perspektif pengguna atau aktor. 

 
Gambar 3.1 Use Case Diagram 

Dari use case diagram diatas, admin/user dapat melakukan 

tugas yaitu mengelola transaksi penjualan dan mengelola laporan 

penjualan. 
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b. Activity Diagram 

 

Activity diagram adalah salah satu jenis diagram UML 

(Unified Modeling Language) yang digunakan untuk 

merepresentasikan alur proses atau aktivitas dalam sebuah sistem 

atau aplikasi. Activity diagram menunjukkan aliran tugas atau 

aktivitas dari satu tahap ke tahap berikutnya, serta pengambilan 

keputusan dan cabang dalam alur proses. 

Berikut ini merupakan activity diagram dari rancangan 

aplikasi penjualan pada toko buah. 

1. Activity Diagram Masuk Admin/User 
 

 

Gambar 3.2 Activity Diagram Login Admin 

 

 
Gambar 3.2 merupakan aktivitas login user/admin. Aktivitas 

dimulai dengan mengisi username dan password setelah itu admin 

mengklik menu login, sistem akan memeriksa username dan 
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Gambar 3.3 Activity Diagram Daftar Buah 

 

 

 

 

 

 

 

password jika benar sistem akan menampilkan menu utama. Jika 

salah sistem akan menampilkan pesan login salah dan sistem akan 

meminta admin untuk mengulang login. Jika iya maka admin 

mengulang mengisi username dan password jika tidak maka admin 

tidak dapat melakukan login. 

2. Activity Diagram Daftar Buah 
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Gambar 3.4 Activity Diagram Menu Transaksi 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 merupakan aktivitas dari menu daftar buah. 

User/admin wajib melakukan login agar dapat mengakses menu 

daftar buah. Setelah melakukan login, admin dapat memilih menu 

daftar buah. Sistem akan menampilkan menu daftar buah, setelah 

itu admin/user mengisi data buah. Admin dapat menyimpan dan 

mengedit data buah. Setelah selesai admin dapat menutup form 

daftar buah. 

3. Activity Diagram Menu Transaksi 
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Gambar 3.5 Activity Diagram Menu Laporan 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 activity diagram menu transaksi menunjukan 

aktivitas transaksi. Admin/user wajib melakukan login agar dapat 

menampilkan menu transaksi. Setelah itu admin dapat mengklik 

menu transaksi dan sistem akan menampilkan form transaksi. 

User/admin dapat mengisi data transaksi, simpan dan hapus data 

transaksi. Setelah selesai admin dapat memilih menu tutup untuk 

menutup form menu transaksi. 

4. Activity Diagram Menu Laporan 
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Pada gambar di atas menunjukan aktivitas pada menu laporan. 

Admin/user melakukan login dengan memasukkan username dan 

password agar dapat menampilkan menu pilihan laporan. Setelah 

login berhasil sistem akan menampilkan menu pilihan laporan. 

Setelah itu admin dapat memilih laporan bulanan dan sistem akan 

menampilkan data laporan bulanan. Jika admin akan mencetak maka 

klik cetak, jika tidak maka admin dapat menutup form menu laporan. 

5. Activity Diagram Menu Profil Toko 
 

 

Pada gambar di atas menunjukan aktivitas pada menu profil toko.. 

Admin/user melakukan login dengan memasukkan username dan 
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password agar dapat menampilkan menu profil toko. Setelah itu 

admin dapat mengisi form data toko dan lokasi toko. Setelah selesai 

admin dapat menyimpan data dan menutup form. Sistem akan 

menampilkan form yang telah diisi.. 

 
 

c. Class Diagram 

 

Class diagram adalah salah satu jenis diagram UML 

(Unified Modeling Language) yang digunakan untuk 

merepresentasikan struktur dan relasi antar kelas dalam sebuah 

sistem atau aplikasi. Class diagram menunjukkan kelas-kelas, 

atribut, method, dan hubungan antara kelas-kelas dalam sistem atau 

aplikasi. 

Gambar 3.6 Class Diagram 
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Gambar 3.6 menunjukan bahwa antar class memiliki relasi 

yang sesuai dengan kebutuhannya. Admin dapat berelasi dengan 

daftar buah, transaksi dan laporan. 

d. Sequence Diagram 

 

Sequence diagram adalah salah satu jenis diagram UML 

(Unified Modeling Language) yang digunakan untuk 

merepresentasikan interaksi antara objek atau aktor dalam sebuah 

sistem atau aplikasi. Sequence diagram menunjukkan alur pesan 

atau panggilan yang dikirimkan antara objek atau aktor dalam suatu 

skenario. 

1. Sequence Diagram Login Admin 
 
 

Gambar 3.7 Sequence Diagram Login Admin 
 

 

 

 

 

 

Admin/user mengakses sistem. Maka akan muncul halaman 

utama, setelah itu admin/user diminta untuk memasukkan 
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username dan password. Sistem akan melakukan pengecekan 

username dan password. Jika benar maka admin/user akan masuk 

kedalam halaman menu utama. Jika username dan password 

salah maka admin/user kembali ke menu login. 

2. Sequence Diagram Daftar Buah 
 

 

Gambar 3.8 Sequence Diagram Daftar Buah 

Admin/user melakukan login. Setelah  itu memilih menu 

daftar buah dan mengisi form daftar buah. Admin juga dapat 

melakukan simpan data, hapus dan edit data. Jika selesai admin 

dapat menutup form menu data buah. 
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3. Sequence Diagram Menu Transaksi 
 

Gambar 3.9 Sequence Diagram Menu Transaksi 

 

Admin/user melakukan login, setelah itu masuk ke form 

transaksi lalu mengisi form transaksi. Setelah selesai klik simpan 

maka sistem akan menampilkan data yang telah tersimpan. Jika 

admin menghapus data maka kembali ke form transaksi yang 

kosong. Jika admin ingin mengedit data maka sistem akan 

menampilkan edit data. Setelah selesai admin dapat menutup 

menu transaksi. 
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4. Sequence Diagram Menu Laporan 
 

Gambar 3.10 Sequence Diagram Menu Laporan 
 

 

Admin/user melakukan login lalu memilih menu laporan. 

Setelah itu admin memilih laporan bulanan, database akan 

menampilkan laporan bulanan. Jika admin ingin mencetak 

laporan bulanan maka pilih menu cetak laporan, jika tidak maka 

admin dapat langsung menutup form laporan. 
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3.2 Desain Tabel 

 

Berikut beberapa tabel yang termasuk dalam database pada sistem informasi 

yaitu: 

1. Nama Tabel : Tabel Login_admin 

Keterangan : digunakan untuk login. 

Tabel 3.1 Tabel Login 
 

No Field Type Length Keterangan 

1 Id_user Varchar 11 Primary key 

2 Username Varchar 20 Field 

3 Password Varchar 20 Field 

 
 

2. Nama Tabel : Tabel Daftar Buah 

Keterangan: digunakan untuk menginput data buah 

Tabel 3.2 Tabel Daftar Buah 
 

No Field Type Length Keterangan 

1 Id_Buah Varchar 20 Primary Key 

2 Harga_buah Varchar 20 Field 

3 Foto_produk Bloob - Field 

4 Stok_buah Varchar 20 Field 

 
 

3. Nama Tabel : Tabel Harga Buah 

Keterangan : digunakan untuk menginput harga buah 

Tabel 3. 3 Tabel Harga Buah 
 

No Field Type Length Keterangan 

1 Id_harga Varchar 20 Primary Key 

2 Id_Buah Varchar 20 Foreign Key 

3 Harga_buah Varchar 20 Field 
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4. Nama Tabel : Tabel Transaksi 

Keterangan : digunakan untuk menginput informasi transaksi 

Tabel 3.4 Tabel Transaksi 
 

No Field Type Length Keterangan 

1 Id_transaksi Varchar 20 Primary_key 

2 Id_harga Varchar 20 Foreign_key 

3 Tanggal Date - Field 

4 Nama_buah Varchar 20 Field 

5 Berat Varchar 50 Field 

6 Stok_buah Varchar 20 Field 

7 Total Varchar 20 Field 

 

3.3 Perancangan Antarmuka 

 

3.3.1 Halaman Login Admin 

 

Halaman login adalah halaman awal sebelum admin/user 

masuk ke dalam aplikasi. Admin/user wajib melakukan login 

dengan mengisi username dan password. 

 

Gambar 3.11 Halaman Login Admin 

Petugas harus memasukkan username dan password dengan 

benar untuk dapat masuk ke halaman admin 
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3.3.2 Halaman Beranda 

 

Setelah login berhasil, sistem akan menampilkan menu 

halaman utama toko buah. Terdapat tiga menu yang dapat diakses 

oleh user/admin yaitu menu daftar buah, transaksi dan laporan. 

 
Gambar 3.12 Halaman Beranda 

Halaman beranda akan tampil saatadmin selesai melakukan 

proses login. Pada halaman beranda terdapat menu beranda, profil 

toko, daftar buah, transaksi dan laporan. 

3.3.3 Halaman Profil Toko 

Halaman profil toko dapat dilihat pada Gambar berikut 
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Gambar 3.12. Halaman Profil Toko 

Halaman profil toko berisi informasi seputar toko serta detail 

alamat toko. 

3.3.4 Halaman Tambah Daftar Buah 

Admin/user dapat mengakses menu daftar buah. Di dalam 

menu daftar buah terdapat proses untuk mengelola data buah proses 

nya terdiri dari tambah, ubah dan hapus data. Proses tambah data 

buah dapat dilihat pada Gambar 3.13. 

 
 

Gambar 3.13 Halaman Daftar Buah 
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Pada tambah daftar buah admin dapat mengisi form nama 

buah, harga buah, dan mengupload foto produk. Setelah selesai 

admin dapat menyimpan data yang telah diisi. 

3.3.5 Halaman Edit Daftar Buah 

 

Pada halaman edit daftar buah yang terdapat pada menu 

daftar buah, user/admin dapat mengedit daftar buah. 

 
Gambar 3.15 Halaman Edit Buah 

 

Proses edit data buah dilakukan dengan menekan “edit” pada data grid 

aksi begitu juga untuk proses hapus.
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3.3.6 Halaman Transaksi 

 

 Pada menu transaksi admin dapat melakukan proses 

transaksi konsumen. 

 
Gambar 3.16 Halaman Transaksi 

 

Pada menu transaksi admin memilih buah yang dibeli oleh 

konsumen. Setelah itu admin/user dapat menyimpan dan akan masuk 

kedalam daftar transaksi untuk dibayar.  

Sebelum proses cetak admin menentukan berat tiap buah yang 

diorder oleh konsumen jika ada perubahan data atau hapus data dapat 

melakukan proses ubah atau hapus pada datagrid. 

Setelah proses transaksi selesai admin dapat melakukan proses cetak 

untuk mencetak nota. Seperti Gambar 3.17. 
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Gambar 3.17. Nota 

Nota dapat dicetak ke printer jika dengan memilih tombol cetak nota. 

3.3.7 Halaman Laporan 

 

Pada Halaman Laporan bulanan, admin/user dapat 

mengakses laporan bulanan. 

 
Gambar 3.16 Halaman Laporan 

 

Admin memilih pilihan bulan, jika admin ingin mencetak laporan 

bulanan maka admin/user dapat memilih menu cetak.  

3.3.8 Halaman Cetak Laporan 
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Pada halaman ini admin/user dapat melihat hasil cetak dari 

laporan pada bulan yang telah dipilih pada menu halaman laporan. 

 

Gambar 3.17 Halaman Cetak Laporan 



 

 

 

BAB IV 

PENUTUP 
 

4.1 Kesimpulan 

 

Kesimpulan dari pembuatan sebuah perancangan aplikasi 

penjualan pada toko buah berbasis desktop sebagai berikut: 

a. Rancangan aplikasi penjualan pada toko buah dapat dibuat 

menggunakan bantuan UML (Unified Modelling Language), Draw 

io dan desain interface menggunakan aplikasi Balsamiq Mockups 

sehingga mempermudah penjualan pada toko buah. 

b. Fitur aplikasi meliputi daftar buah, transaksi dan laporan bulanan. 

 

c. Dari hasil pembuatan rancangan aplikasi ini pengguna sangat 

terbantu dengan adanya perancangan aplikasi penjualan pada toko 

buah. 

4.2 Saran 

 

Adapun saran yang diberikan untuk penulis adalah sebagai berikut: 

 

a. Perancangan ini diharapkan dapat dikembangkan dan dapat 

direalisasikan menjadi sebuah aplikasi yang dapat digunakan pada 

platform berbasis desktop atau web. 

b. Bila ditemukan fitur-fitur yang lebih bermanfaat dan belum ada 

dalam perancangan ini agar bisa dilengkapi. 
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Observasi 
 

 

KEGIATAN OBSERVASI 

Yang bertanda tangan di bawah ini : 

Nama : Beni 

Nim : E1957401001 

Jurusan : Manajemen Informatika 

Program : D-III 

Tempat Penelitian : Toko Buah 

Alamat : Jl. Rajawali, Palangkaraya, Kalimantan Tengah 
 

No Hari/Tanggal Kegiatan 

1 Kamis, 23 Februari 2023 Menemui pemilik Toko Buah untuk 

menanyakan rencana penelitian yang akan 

dibuat serta meminta izin untuk melakukan 

kegiatan observasi dan menjadikan objek untuk 

tugas akhir. 

2 Rabu, 1 Maret 2023 Tanya jawab seputar sejarah singkat toko buah, 

proses kegiatan penjualan di toko buah, kendala 

yang dihadapi di toko buah. 

3 Senin, 11 Juni 2023 Konsultasi mengenai rancangan yang telah 

dibuat. 

 

Yang diobservasi Palangkaraya, Juni 2023 

Pemilik Toko Buah  Mahasiswa 

 

 

 
 

Dewi Umaroh Beni 



Wawancara 
 

 

LEMBAR WAWANCARA 

 

 
1. Bisa dijelaskan secara singkat tentang Toko Buah ini? 

2. Sistem apa yang digunakan pada toko ini? 

3. Apa saja yang menjadi kendala pada toko buah pada saat ini? 

4. Apa keinginan atau harapan terhadap toko buah ini kedepannya? 

5. Bagaimana tanggapannya tentang penelitian yang saya lakukan di toko buah 

ini? 

Jawaban 

1. Toko buah ini merupakan bisnis ritel yang khusus menjual berbagai jenis 

buah segar lokal maupun impor yang berlokasi di Jl. Rajawali KM 5,5 

Palangkaraya 

2. Toko ini masih menggunakan sistem konvensional yaitu dengan pelanggan 

datang ke toko, penjual mencatat dan menghitung dengan manual. 

3. Saat ini dalam perekapan transaksi masih secara manual sehingga terkadang 

salah dalam perekapan. 

4. Harapan nya semoga pelayanan pada toko ini semakin baik dan semakin 

cepat sehingga dapat mempermudah dalam proses transaksi. 

5. Sangat baik dan sangat mendukung, semoga hasilnya dapat bermanfaat. 

 

 

 

Mengetahui, 

Narasumber 

 

Dewi Umaroh 

Pewawancara 

Beni 
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