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Abstrak. Profit merupakan indikator utama pada suatu perusahaan untuk
menilai performa rasio keuangannya. Sebagian besar perusahaan sudah
mengenali konsep dari profitabilitas, namun untuk pengelolaan profit dengan
menggunakan aplikasi masih terbilang masih kurang. Sering kali terjadi
kesalahan perhitungan pada sistem sehingga perhitungan kurang akurat.
Melihat permasalahan yang terjadi sebuah aplikasi berbasis desktop bisa
dijadikan alternatif dalam perhitungan profit perusahaan. Dengan
menggunakan metode pengembangan waterfall pada perancangan sebuah
sistem dapat berlangsung secara cepat dan tepat. Pemrograman yang
digunakan yaitu Java dengan tool Netbeans IDE 8.2 dan MySQL sebagai
tempat penyimpanan data yang diproses. Dari pengujian yang dilakukan
dengan teknik basis path dan perhitungan cyclomatic complexity didapatkan
hasil keberhasilan 100% untuk sistem tersebut. Angka tersebut sudah
mencapai sempurna untuk sebuah sistem yang dikembangkan dan dapat
diterapkan dengan baik kepada perusahaan.

Abstract. Profit is the main indicator for a company to assess the performance
of its financial ratios. Most companies already recognize the concept of
profitability, but profit management using applications is still lacking. Often
there are calculation errors in the system so that the calculations are less
accurate. Seeing the problems that occur in a desktop-based application can
be used as an alternative in calculating company profits. By using the
waterfall development method in designing a system, it can take place quickly
and precisely. The programming used is Java with the Netbeans IDE 8.2 tool
and MySQL as the storage location for processed data. From the tests carried
out using the basis path technique and cyclomatic complexity calculations, a
100% success result was obtained for the system. This figure has reached
perfect for a system that is developed and can be applied properly to the
company.

1. PENDAHULUAN

salah satu persyaratan penting untuk menjaga

Profit adalah indikator utama kelangsungan
bisnis, sebuah rasio keuangan yang sering
digunakan untuk menilai performa suatu
perusahaan. Profit telah menjadi salah satu
perhatian utama perusahaan dan manajer
mereka. Profit sering kali dianggap sebagai
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keberlanjutan dan mencapai kesuksesan dalam
jangka panjang suatu perusahaan. Penjelasan
lain tentang pentingnya profit adalah
pengaruhnya terhadap pertumbuhan ekonomi,
lapangan Kkerja, inovasi, dan perubahan
teknologi. Oleh Kkarena itu, pengelolaan
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keuangan yang baik sangat penting agar
perusahaan dapat memperoleh profit yang
optimal dan mengelola risiko keuangan dengan
baik. Namun, pengelolaan keuangan yang baik
tidak selalu mudah, terutama bagi pemilik
usaha kecil dan menengah yang mungkin
memiliki ~ sumber daya dan pengelolaan
keuangan yang terbatas.

Menurut  Fanny[1], sebagian besar
perusahaan telah mengenali pentingnya konsep
profitabilitas, namun demikian, perusahaan-
perusahaan tersebut mungkin tidak memiliki
pengetahuan tentang cara meningkatkan laba
dan faktor-faktor apa yang berdampak pada hal
tersebut. Dalam beberapa tahun terakhir,
kemajuan teknologi telah membuat pengelolaan
keuangan menjadi lebih mudah dan terjangkau
bagi pemilik bisnis kecil dan menengah. Salah
satu cara di mana teknologi telah membantu

pengelolaan  keuangan  adalah  melalui
pengembangan aplikasi profit yang
memungkinkan  pemilik  bisnis  untuk

memonitor dan mengelola keuangan mereka
dengan lebih efektif.

Penggunaan aplikasi  profit dapat
memberikan ~ banyak  keuntungan  bagi
perusahaan dalam mengelola keuangan dan
meningkatkan profitabilitas bisnisnya.
Beberapa keuntungan penggunaan aplikasi
profit bagi perusahaan diantaranya
meningkatkan efisiensi pengelolaan keuangan,
mempermudah pemantauan Kkinerja keuangan,
meningkatkan akurasi perhitungan profit,
meningkatkan transparansi keuangan, dan
mempercepat proses pelaporan keuangan.
Penggunaan aplikasi profit dapat memberikan
banyak keuntungan bagi perusahaan dalam
mengelola keuangan dan  meningkatkan
profitabilitas bisnisnya. Oleh karena itu, banyak
perusahaan untuk menggunakan aplikasi profit
sebagai salah satu alat dalam mengelola
keuangan dan membuat keputusan bisnis yang
lebih tepat.

Berdasarkan analisis aplikasi profit yang
sudah dilakukan pada CV. Tridjaya Anugerah
Motor, aplikasi ini masih memiliki beberapa
aspek yang perlu ditingkatkan  dan
ditambahkan. Dimana hal tersebut
menyebabkan tidak sesuainya hasil akhir dari
sistem dengan laporan yang seharusnya. Dari
hasil wawancara langsung dengan pengguna
yang beroperasi langsung dengan sistemnya,
tampilan interface masih banyak ruang kosong
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yang jarang dipakai, sering kali harus
memasukkan data kembali karena tidak dapat
menghapus data yang sudah dimasukkan ke
dalam tabel, dan sering kali perhitungan akhir
profit gross yang tertera pada sistem berubah-
ubah yang disebabkan oleh fungsi tombol yang
mengalami bug.

Beberapa penelitian sebelumnya yang
telah menciptakan berbagai aplikasi
menggunakan platform desktop yang mampu
memenuhi  kebutuhan seperti yang telas
dianalisis sebelumnya. Seperti, penelitian yang
merancang sebuah aplikasi untuk mengatur
penggunaan peralatan di jurusan pendidikan
teknik elektro melalui komputer desktop.
Penelitian tersebut menghasilkan aplikasi yang
sesuai dengan tujuan dari segi fungsionalnya
dan memberikan kemudahan dalam
pengelolaan pendataan peralatan yang ada[2].
Ada juga penelitian yang merancang aplikasi
pengelolaan data penjualan sembako berbasis
desktop. Aplikasi tersebut dapat memudahkan
admin dalam mengelola penjualan sembako
dengan fitur yang sudah sesuai dengan analisis
yang sudah dilakukan oleh peneliti[3].

Berdasarkan permasalahan yang sudah
dipaparkan maka dalam penelitian ini akan
berusaha untuk membangun aplikasi desktop
yang memenuhi kebutuhan yang telah dianalisis
sebelumnya. Dengan berbasis desktop aplikasi
akan sulit diakses dari pihak luar atau jarak jauh
untuk mengurangi pengambilan database yang
penting. Aplikasi juga sulit disebarluaskan
karena harus melakukan instalasi terlebih
dahulu dan penyesuaian agar bisa berjalan
lancar. Kehadiran sistem aplikasi yang
memadai dan akurat dapat mengurangi
kesalahan yang tidak diinginkan dan dapat
meningkatkan  efisiensi dan  kecepatan
operasional perusahaan. Maka dari itu,
penelitian ini akan membuat suatu sistem
berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Profit
Penjualan Motor Berbasis Desktop Konsep
Avrsitektur Model View Controller (MVC)”.

2. TINJAUAN PUSTAKA
Rancang Bangun

Rancang bangun merupakan kegiatan/proses
yang dilakukan untuk mengilustrasikan cara
kerja suatu proses bisnis dengan membuat
gambaran melalui diagram seperti use case
diagram. System Development Life Cycle
(SDLC) adalah suatu metode yang umum
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digunakan dalam proses desain atau
pengembangan sistem programmer yang sudah
ada. Tahapan SDLC-nya terdiri dari lima
bagian yaitu penelitian, analisis, desain,
pengkodean, dan  pemeliharaan  serta
evaluasi[4].

Rancang bangun adalah  proses
mengimplementasikan hasil analisis menjadi
perangkat lunak dan memodifikasi atau
memperbaiki sistem yang telah ada. Rancang
bangun melibatkan proses merencanakan dan
membuat gambar sketsa atau menyusun
beberapa elemen yang terpisah menjadi satu
kesatuan yang konsisten dan dapat berfungsi
dengan baik[5].

Pada dasarnya, rancang bangun adalah
proses merencanakan untuk membangun atau
mengatur kembali struktur yang sudah ada,
dengan tujuan menghasilkan suatu projek yang
baru.

Aplikasi

Aplikasi adalah suatu sistem atau program
yang dirancang dengan tujuan untuk
memfasilitasi tugas-tugas manusia[6]. Aplikasi
juga bisa dikatakan sebagai perangkat lunak
yang menggabungkan berbagai macam fitur
sesuai dengan kebutuhan perusahaan. Menurut
para ahli, kata "aplikasi" memiliki banyak arti.
Berikut adalah beberapa penjelasan mengenai
program yang diberikan oleh beberapa pakar
yang cukup terkenal:

1. Ali Zaki dan Smitdev Community

Menurut Ali Zaki dan Smitdev Community,
aplikasi merupakan suatu elemen yang
berfungsi sebagai alat untuk memproses data
atau melaksanakan berbagai tugas lainnya
seperti pembuatan atau pengubahan dokumen
dan berkas.

2. Sri Widianti

Sri Widianti menjelaskan bahwa aplikasi
merupakan sebuah software yang berfungsi
sebagai antarmuka dari suatu sistem yang
digunakan untuk mengelola berbagai data
sehingga dapat menjadi informasi bermanfaat
bagi pengguna dan sistem yang terkait.

3. Harip Santoso

Menurut Harip Santoso, aplikasi merupakan
sekumpulan berkas (seperti kelas, formulir, dan
laporan) yang dibuat dengan tujuan untuk
menjalankan berbagai fungsi terkait.

4. Yuhefizar

Menurut  Yuhefizar,
perangkat lunak yang

adalah
dan

aplikasi
dirancang
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dikembangkan dengan tujuan untuk memenuhi
kebutuhan pengguna ketika melakukan suatu
tugas khusus.

5. Hengky W. Pramana

Berdasarkan pendapat Hengky W. Pramana,
aplikasi merupakan sebuah program komputer
yang secara khusus dirancang untuk memenuhi
keperluan berbagai macam aktivitas atau
pekerjaan, seperti bisnis, periklanan, layanan
publik, game, dan berbagai jenis kebutuhan
lainnya yang dibutuhkan oleh manusia.
Desktop

Aplikasi desktop merupakan perangkat
lunak atau aplikasi yang dimiliki oleh komputer
desktop (PC dan laptop) dan dapat berjalan
tanpa mengharuskan koneksi internet (offline).
Untuk dapat menggunakannya, pengguna perlu
memasangnya terlebih dahulu di dalam sistem
operasi laptop atau komputer. Program desktop
dikembangkan dengan tiga bahasa
pemrograman yang berbeda, yakni .Net, Java
dan Delphi. Pemrograman .Net mencakup
beberapa bahasan pemrograman seperi Visual
Basic (VB), C dan C# (C Sharp).

Aplikasi desktop memiliki berbagai fitur
yang bervariasi tergantung pada kebutuhan dan
tujuan penggunaannya. Keuntungan pada saat
menggunakan aplikasi desktop diantaranya
kinerja yang lebih cepat, kemampuan akses
offline, fungsi yang lebih lengkap, dan lebih
aman untuk digunakan.

Java

Bahasa pemrograman Java merupakan hasil
karya pertama dari James Gosling. Bahasa Java
merupakan hasil pengembangan dari bahasa
pemrograman C, Java sangat populer saat ini
karena penggunaan multi platform, dapat
digunakan di berbagai jenis sistem informasi,
dan Java memiliki library yang lengkap([7].

Java juga memiliki banyak fitur yang
sangat berguna untuk  mengembangkan
aplikasi, termasuk platform standar yang
menyediakan sejumlah besar fungsi dan library
yang dapat digunakan pengembang dan
platform  khusus untuk mengembangkan
aplikasi web dan server. Selain itu, Java juga
mendukung multi-threading, memungkinkan
pengembang membuat program yang dapat
menjalankan banyak proses secara bersamaan.
NetBeans 8.2 merupakan salah satu IDE
terpopuler dan sering digunakan oleh
programmer dalam mengembangkan perangkat
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lunak baik dalam bahasa pemrograman Java,
PHP, dan C/C++.
Model View Controller (MVC)

Menurut Badiyanto, ada tiga
komponen untuk aplikasi MV C yaitu:
1. Model

Model adalah kelas logika proses dan kelas
perangkat lunak terkait. Model adalah objek
yang tidak berisi informasi tentang antarmuka
pengguna. Model juga merupakan kelas yang
berisi metode/fungsi dan digunakan untuk
menyimpan data dan aturan bisnis yang relevan.
2. View

View adalah kumpulan kelas yang mewakili

jenis

elemen antarmuka pengguna, tampilan
memiliki  nama yang digunakan untuk
mengidentifikasi file skrip tampilan saat

dipanggil oleh fungsi rendering. Nama view
sama dengan nama berkas skrip view-nya.
3. Controller

Controller adalah kelas antarmuka tampilan
model yang digunakan untuk berkomunikasi
antara model dan view. Controller memiliki
fungsi standar. Jika permintaan pengguna tidak
menentukan  fungsi mana yang harus
dijalankan, program akan menjalankan fungsi
standar. Setelah alur kerja MVC dipetakan,
tampilannya seperti gambar berikut:

Coniroller

Gambar 1. Konsep Model View Controller

White Box Testing

White box testing merupakan sebuah teknik
pengujian aplikasi yang melibatkan
pemahaman terhadap struktur kontrol dalam
level komponen desain, dengan tujuan untuk
menghasilkan kasus uji. White box memiliki
beberapa metode dalam pengujian, seperti:
Data Flow Testing, Control Flow Testing, Basic
Path/Pat Testing, dan Loop Testing. Dalam
White Box Testing, seorang penguji harus
mengetahui kode sumber yang akan diuji. White
box testing memiliki potensi untuk menemukan
kekurangan dalam implementasi aplikasi. Tes
ini dapat diterapkan pada tingkat integrasi, unit
dan sistem[8].
Black Box Testing
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Pressman menyatakan bahwa black box
testing mengkhususkan diri pada fitur-fitur
yang harus dipenuhi oleh perangkat lunak.
Dengan demikian, metode black box testing
memperbolehkan pengembang untuk
menciptakan serangkaian situasi input yang
akan menguji segala persyaratan fungsional
dari program. Black box testing bukanlah

pengganti  pengujian  white box, tetapi
merupakan pendekatan tambahan  untuk
mendeteksi kesalahan lain selain melalui

metode white box testing[9]. Black box testing
berupaya menemukan bug dalam beberapa
kategori, antara lain:

1. Fungsi yang salah atau hilang

2. Kesalahan interface

3. Kesalahan dalam struktur

database eksternal

4. Kesalahan kinerja

5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi
System Development Life Cycle (SDLC)
Model Waterfall

Metode SDLC adalah pendekatan sistematis
dalam pengembangan sistem yang terdiri dari
serangkaian tahapan yang saling terkait dan
berurutan. Metode ini juga dikenal sebagai
metode siklus hidup perangkat lunak. Metode
SDLC digunakan untuk mengembangkan
sistem informasi, baik itu aplikasi desktop,
aplikasi mobile, maupun aplikasi web. Ada
beberapa model SDLC yang sering digunakan
di antaranya yaitu Model Waterfall, Model
Spiral, Model RAD (Rapid Application
Development), dan Model Agile.

Penggunaan metode SDLC sangat
penting dalam pengembangan sistem informasi
karena dapat membantu tim pengembang dalam
mengorganisasi pekerjaan, memastikan kualitas
hasil akhir, dan mengoptimalkan penggunaan
sumber daya. Selain itu, metode SDLC juga
membantu dalam menjamin keamanan sistem
dan mengurangi risiko kesalahan pada
pengembangan aplikasi.

Metode waterfall adala metode yang
paling sering digunakan dalam proses
pengembangan sistem informasi. Model ini
termasuk ke dalam model umum software
engineering dan diperkenalkan pertama Kkali
pada tahun 1970 oleh Winston Royce. Oleh
karena itu, seringkali dianggap sudah
ketinggalan zaman, padahal model ini menjadi
pilihan utama dalam dunia rekayasa perangkat
lunak. Model ini mengadopsi pendekatan yang

data atau
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teratur dan berurutan. Dikenal sebagai waterfall
karena langkah-langkahnya harus menunggu
sampai langkah sebelumnya selesai dan
dilakukan secara berurutan[10]. Setiap langkah
saling terkait, karena keluaran dari langkah
pertama  menjadi masukan dari langkah
berikutnya, sehingga pekerjaan dari setiap
langkah harus dilakukan dengan benar.
Penggunaan metode ini lebih terorganisir,
karena setiap langkah memiliki proses dan
dokumen, sehingga dapat dikembangkan
dengan mudah sesuai kebutuhan pengguna[11].

Adapun tahapan yang ada pada tahapan
model waterfall sebagai berikut:

1. Requirement Analysis/Analisis

Kebutuhan

Tahapan analisis kebutuhan adalah tahapan
awal dalam pengembangan sistem. Pada
tahapan ini, tim pengembang melakukan
identifikasi kebutuhan dan memahami masalah
yang ingin dipecahkan oleh sistem yang akan
dikembangkan. Selain itu, tim pengembang
juga melakukan pengumpulan data dan
informasi yang diperlukan untuk membangun
sistem yang efektif. Tahapan ini melibatkan
kerja sama antara pengguna dan pengembang

untuk memastikan  kebutuhan pengguna
terpenuhi.

2. System Design/Desain Sistem

Setelah tahapan analisis selesai, tim

pengembang mulai merancang solusi untuk
memecahkan masalah yang telah diidentifikasi.
Tahapan desain sistem ini mencakup desain
arsitektur sistem, desain basis data, desain user
interface, dan desain algoritma yang digunakan.
Desain yang dihasilkan pada tahapan ini akan
menjadi acuan untuk mengembangkan sistem
pada tahapan selanjutnya.

3. Coding/Pengkodean

Tahapan pengkodean melibatkan tim
pengembang untuk memulai pembuatan kode
program aplikasi yang sesuai dengan desain
yang telah disusun sebelumnya. Program
dijalankan menggunakan bahasa pemrograman
spesifik yang disesuaikan dengan keperluan.

4. Testing/Pengujian

Setelah sistem selesai diperbarui, langkah
pengujian dilakukan guna memastikan bahwa
sistem beroperasi sejalan dengan standar yang
telah ditetapkan.. Tahapan pengujian ini
mencakup pengujian fungsional, pengujian
kinerja, pengujian keamanan, dan pengujian
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integrasi. Setelah pengujian selesai dilakukan,
maka sistem siap untuk diimplementasikan.
5. Maintenance/Pemeliharaan

Tahapan pemeliharaan adalah tahapan di
mana sistem yang telah diimplementasikan
diperbaiki dan ditingkatkan secara berkala.
Pada tahapan ini, tim pengembang melakukan
perbaikan bug, meningkatkan fungsionalitas
sistem, serta mengoptimalkan kinerja sistem.
Unified Modeling Language (UML)

UML ialah suatu bahasa yang digunakan
untuk menentukan, menggambarkan,
membangun, dan mencatat komponen-
komponen perangkat lunak. Artefak-artefak ini
mencakup model-model, penjelasan, atau
perangkat lunak dalam sistem perangkat lunak,
seperti aplikasi bisnis dan lainnya. Di samping
itu, UML merupakan satu bentuk bahasa
pemodelan yang menerapkan prinsip orientasi
objek. Grady Booch, James Rumbaugh, dan
Ivar Jacobson menciptakan UML dalam
kerangka Rational Software Corps. UML
menawarkan simbol-simbol untuk membantu
dalam menggambarkan sistem dari sudut
pandang yang berbeda. UML digunakan bukan
hanya dalam pemodelan perangkat lunak, tetapi
juga dalam bidang lain yang memerlukan
pemodelan.[12].

Use Case Diagram

Use case diagram dipakai untuk
menggambarkan interaksi antara sistem dengan
aktor yang terlibat dalam menggunakan sistem.
Use case diagram mengilustrasikan situasi
penggunaan sistem dengan visual, yang
membantu tim pengembang  memahami
kebutuhan pengguna dan memastikan bahwa
sistem yang dikerjakan memenuhi kebutuhan
tersebut.

Tabel 1. Simbol Use Case Diagram
Simbol Nama Deskripsi

% Actor Mewakili

peran
individu,
sistem
atau
ketika
berinteraksi
dengan
skenario
penggunaan

lain,
alat
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Use Case

O

Interaksi
sistem
aktor
dipresentasika
n melalui
abstraksi.

dan

Association

Penghubung
antara  aktor
dan use case
dapat
dijelaskan
sebagai
abstraksi.

Generalisasi

Menunjukkan
kemampuan
khusus aktor
untuk  dapat
terlibat dalam
skenario
penggunaan

<include> | Include

—

Menunjukkan
bahwa  satu
use case
sepenuhnya
memuat
fungsionalitas
dari use case
lainnya

<extend> | Extend

—

Menyatakan
bahwa sebuah
use case
menjadi
tambahan
fungsional
dari use case
lainnya
apabila suatu
kondisi
dipenuhi.

Sumber: https://www.jagoanhosting.com

Class Diagram

Class  diagram

digunakan

untuk

mewakili struktur sistem dengan menggunakan
kelas-kelas yang memiliki kaitan satu sama
lain. Class diagram menunjukkan atribut dan
metode dari setiap kelas, serta hubungan antara
kelas-kelas tersebut. Class diagram juga dapat
digunakan untuk memodelkan pola-pola desain
yang digunakan dalam pengembangan sistem.
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Tabel 2. Simbol Class Diagram

Simbol

Nama

Deskripsi

Class

Kelas yang ada
dalam
kerangka
sistem

O

nama_interfa
ce

Interface

Mirip dengan
konsep
interface
dalam
pemrograman
berbasis objek

Association

Hubungan
antara
dengan
umum,
biasanya
didukung
dengan
kemungkinan
adanya
hubungan
berganda.

kelas
arti

Directed
Association

Hubungan
antara  kelas
dengan arti
kelas yang satu
digunakan oleh
kelas yang
lain, asosiasi
seringkali juga
dilengkapi
dengan
multiplicity

Generalisa
si

Hubungan
antara  kelas-
kelas  dalam
konteks ini
melibatkan
konsep
generalisasi-
spesialisasi,
yang  berarti
menghubungk
an konsep
umum dengan
konsep  yang
lebih spesifik

-———>

Dependenc
y

Hubungan
antara
satu

yang

kelas
dengan
lain
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memiliki  arti aktivitas  atau
penting tindakan lainnya
sebagai saling Initial Mengindikasika
bergantungl; ' ‘ Node n permllilaan
satu sama lain suatu rangkaian

Aggregatio | Relasi di antara tindakan  atau
— |n kelas dengan kegiatan
signifikansi Final- Untuk
seluruh-bagian Activity | menghentikan

Sumber: Jurnal (Heriyanto, 2018) @ Node semua aliran

kontrol atau

Activity Diagram aliran objek pada

Activity diagram dipergunakan untuk suatu  aktivitas
menggambarkan jalannya tugas dalam sebuah (atau tindakan)
proses bisnis atau fungsi di dalam sistem. Final- Untuk

Activity diagram menunjukkan aktivitas- ® Flow menghentikan

aktivitas yang harus dilakukan dalam proses Node aliran  kontrol

bisnis, serta alur kerja dari aktivitas-aktivitas atau aliran objek
tersebut. Activity diagram membantu tim tertentu
pengembang dalam memahami proses bisnis Decisio | Dalam  rangka
secara visual, sehingga memudahkan dalam n Node | mewakili
pengembangan sistem yang efektif dan efisien. % kondisi
Tabel 3. Simbol Activity Diagram f&ﬁ%ﬂ“ﬁ?&manya
Simbol Nama Deskripsi adalah
Action Untuk memastikan
D menjelaskan bahwa aliran
tindakan  yang kontrol atau
simpel dan tidak objek hanya
— ?Jap;atkdiuraikan berjalanh dalam
ctivity n satu arah.
[j menggambarkan Merge | Untuk kembali
suatu  tindakan Node menggabungkan
()j/ﬁggkukan muggg J jalur keputusan
ang terbentuk
sulit  dijelaskan ﬁengan
secara rinci menggunakan
Object | Objek yang simpul
Node terhubung keputusan
dengan ) Sumber: https://www.nesabamedia.com
Iégjrrell[:ulan ZI;;aarl Sequence Diagram. _
diwakili Sequence diagram digunakan untuk
- memodelkan urutan dari aktivitas-aktivitas
Control | Menunjukkan dalam sebuah pr ng melibatkan beber
— | Flow langkah-langkah a’am Sebuan proses yang metibatkan beberapa
pelaksanaan objek _dalam sistem. Sequence dlagram
Object Menggambarkan menunjukkan bagal_mana Ppesan atau pe_rmtah
- diproses oleh objek-objek dalam sistem.
Flow bagaimana suatu S di bantu tim pengemban
_____ > objek  bergerak equence diagram membantu peng ng
dari satl dalam 'memahaml bagalmana objgk-objek
aktivitas  atau dalam sistem berinteraksi satu sama lain dalam
tindakan ke urutan tertentu.
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Tabel 4. Simbol Sequence Diagram
Simbol Nama Fungsi
Object Komponen
utama Sequence
Diagram
Menggambarkan
individu  yang
sedang terlibat
dalam
komunikasi
dengan
sistem
Menggambarkan
ikatan antara
kegiatan  yang
akan
dilaksanakan
Menggambarkan
suatu
representasi
visual
gambaran
bentuk
format
disajikan
Menjelaskan
hubungan antara
batas dengan
tabel
' Life Line | Mendeskripsika
[I n awal dan akhir

dari suatu pesan

:Obiek

X
O

Actor

suatu

Entity
Class

Boundar
y Class

atau
dari
atau

yang

Control
Class

Message | Menggambarkan
pengiriman
pesan

Sumber: https://devyferdiansyah.com

—

State Diagram

State diagram adalah bentuk visualisasi
yang digunakan dalam Unified Modeling
Language (UML) untuk mengilustrasikan
tingkah laku suatu entitas atau sistem. Sebuah
state diagram menjelaskan bagaimana suatu
objek atau sistem berperilaku atau bereaksi
terhadap peristiwa tertentu  di sekitarnya.
Dalam state diagram, suatu objek atau sistem
dinyatakan sebagai keadaan yang dapat
berubah atau berubah menjadi keadaan lain.
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Tabel 5. Simbol State Diagram

Simbol Nama Keterangan

suatu objek atau
sistem pada waktu
tertentu. Setiap state
dapat dijelaskan
dengan deskripsi atau
label yang
menjelaskan keadaan
atau sifat dari state
tersebut.

Lingkaran yang
mewakili mulainya
sebuah objek
Lingkaran
mewakili
berakhirnya sebuah
objek

Panah yang mewakili
jalur antara status
objek yang berbeda.
Sebuah state dapat
memiliki transisi
yang mengarah
kembali ke dirinya

State Keadaan atau kondisi

Start State

End State yang

Transition

sendiri.

Database

Basis data atau database adalah
kumpulan informasi yang disimpan dalam
komputer secara sistematis sehingga dapat
dikontrol oleh program komputer untuk
mengambil informasi dari database tersebut.
Sistem basis data dapat dipelajari dalam ilmu
komputer. Konsep dasar database adalah
kumpulan record atau informasi. Database
memiliki deskripsi terstruktur dari tipe fakta
yang disimpan di dalamnya, deskripsi ini
disebut skema. Skema menggambarkan objek
yang direpresentasikan dalam database dan
hubungan antara objek tersebut[13].

Database secara umum adalah suatu
susunan atau kumpulan record yang disimpan
dalam komputer yang saling berhubungan yang
dapat digunakan sebagai sumber sistem
informasi yang berkesinambungan untuk
memenuhi kebutuhan informasi yang optimal
bagi pengguna. Rekaman basis data masih
sering ditampilkan dalam bentuk teks biasa
untuk informasi pengguna guna memungkinkan
akses yang lebih mudah oleh kriptanalis dan
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memberikan peluang untuk membocorkan,
berbagi, atau memodifikasi rekaman basis data
ini[14].

3. METODE PENELITIAN
Objek Penelitian

Objek pada penelitian ini adalah
perancangan aplikasi profit penjualan motor
untuk CV. Tridjaya Anugerah Sukses.
Penelitian ini dilakukan untuk memudahkan
admin yang mengelola penjualan motor dan
pembelian motor dalam melakukan
pekerjaannya. Serta dapat membuat laporan
yang sesuai dengan pekerjaan yang sudah
dilakukannya dengan menggunakan aplikasi
profit ini.
Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian
ini adalah rekayasa perangkat lunak dengan
menggunakan model waterfall. Model waterfall
adalah suatu pendekatan yang mengembangkan
perangkat lunak secara berurutan, dimana setiap
tahapan harus diselesaikan sebelum dapat
melanjutkan ke tahapan berikutnya. Untuk
tahapan yang ada pada model waterfall adalah
melakukan analisis kebutuhan dan dilanjut
dengan tahap desain sistem, pengkodean,
pengujian, dan terakhir pemeliharan.
Rancangan Penelitian

Berikut adalah tahapan yang akan

dilaksanakan selama penelitian berlangsung:

Analisis Kebutuhan (Requirement Analysis)

Desain Sistem (System Design)
+ Unified Modeling Language (LML)

Pengkodean (Coding)
*Java

« W
+ Blac e
Pemeliharaan (Maintenance)

Gambar 2. Alur Penelitian

Requirement Analysis/Analisis Kebutuhan
Pada tahap ini dilakukan sebuah analisis
untuk mengetahui permasalahan yang dialami
olen CV. Tridjaya Anugerah Sukses sehingga
diperoleh sebuah solusi yang tepat sasaran.
Tahapan yang ada pada analisis kebutuhan
diantaranya analisis kebutuhan user, analisis
kebutuhan aplikasi, dan analisis sistem.
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a. Analisis Kebutuhan User
Pada analisis ini, dilakukan interaksi
langsung dengan administrator yang
bertanggung jawab atas aspek keuangan
perusahaan seperti transaksi pembelian
dan penjualan yang dilakukan..
b. Analisis Kebutuhan Aplikasi
Pada analisis ini, dilakukan evaluasi
terhadap para pengguna dalam penelitian.
Hal yang dievaluasi meliputi kebutuhan
fungsional dan kebutuhan non fungsional.
System Design/Desain Sistem
Pada tahapan ini, kebutuhan yang sudah
didapat dari hasil analisis direpresentasikan ke
dalam bentuk desain agar lebih mudah dalam
tahapan selanjutnya. Perancangan desain
menggunakan dibantu dengan UML dengan
berbagai diagram seperti use case diagram,
class diagram, activity diagram, seguence
diagram, dan state diagram.
Coding/Pengkodean
Pada tahapan ini akan melakukan
pengkodean sistem yang sudah dianalisis dan
dibuat desainnya. Implementasi yang dilakukan
pada tahapan ini menggunakan bahasa
pemrograman Java dengan bantuan software
Netbeans 8.2.
Testing/Pengujian
Pada langkah ini, dilakukan upaya untuk
menemukan kesalahan atau kekurangan yang
mungkin ada pada sistem yang telah dibuat.
Pengujian yang dilaksanakan pada program
aplikasi, yaitu:
a. White Box Testing
Pengujian White Box adalah pengujian
yang dilakukan dengan memeriksa
secara detail bagaimana sistem berfungsi
di dalamnya. Tujuan dari pengujian ini
yaitu untuk memastikan kode program
sudah berfungsi seutuhnya tanpa ada
kendala yang tidak diinginkan.
b. Black Box Testing
Pengujian Black Box adalah pengujian
yang dilakukan tanpa melihat struktur
internal kode program, pengujian ini
dilakukan dengan sudut pandang
pengguna yang berhadapan langsung
dengan interface aplikasi. Tujuan dari
pengujian ini adalah memastikan tidak
terdapat kendala pada saat aplikasi sudah
digunakan oleh penggunanya.
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Maintenance/Pemeliharaan

Pada tahapan terakhir ini adalah sebuah
pemeliharaan sistem yang sudah dipakai oleh
pengguna agar sistem dapat dilakukan
perbaikan apabila sudah digunakan lama dan
mendapatkan kendala. Selain  perbaikan,
penambahan fungsi lain bisa dilakukan dalam
aplikasi maka akan diperbaharui atau dilakukan
analisis ulang.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Dalam penelitian yang dilakukan
terhadap sistem profit penjualan di admin CV.
Tridjaya Anugerah Sukses, ditemukan hasil
berdasarkan pengamatan dan intervsi. Dalam
penelitian ini, dijelaskan hasil dari penelitian
tentang sistem profit penjualan yang sedang
berlangsung serta sistem keuntungan penjualan
yang diajukan. Dalam merencanakan dan
membangun aplikasi ini, pengembangan akan
menggunakan bahasa pemrograman Java dan
mengikuti metode System Development Life
Cycle (SDLC) dengan model Waterfall. Proses
pembangunan aplikasi akan dilakukan dengan
tahapan-tahapan berikut:

Analisis Kebutuhan

Hasil analisa dari metode pengumpulan
data yang sudah dilakukan adalah sebagai
berikut:

1. Analisis kebutuhan user

Terdapat seorang user yang berperan
dalam aplikasi yang dibuat yaitu admin. Peran
admin disini sebagai pengelola profit penjualan
dari data penjualan yang sudah dilakukan. Data
penjualan tersebut kemudian disatukan dengan
data kasir untuk menghitung profit yang
dihasilkan dealer tersebut.

2. Analisis kebutuhan aplikasi

Dalam penelitian ini, dilakukan analisis
untuk memahami kebutuhan yang dihadapi oleh
pengguna aplikasi profit penjualan.

Melakukan analisis kebutuhan
fungsional  bertujuan untuk memperoleh
pemahaman yang lebih jelas mengenai jenis
kebutuhan yang diperlukan oleh pengguna
dalam aplikasi profit penjualan. Dari hasil
wawancara yang dilakukan sesuai dengan
analisis  kebutuhan pengguna, ditemukan
beberapa kebutuhan bagi pengguna pada
aplikasi profit penjualan sebagai berikut:
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a. Mempermudah dalam perhitungan
profit penjualan menggunakan aplikasi
berbasis desktop.

b. Mempermudah  dalam  membuat
laporan  penjualan  yang  dapat
dikelompokan berdasarkan leasing,

bbn, dan pencairan.
Desain Sistem
Dalam merancang desain sistem ini
menggunakan pemodelan UML diantaranya
adalah: use case diagram, activity diagram,
sequence diagram, state diagram. Pada desain
database menggunakan class diagram.

Use Case Diagram

Sistem Profit Penjualan

A/Iemasukkan Dala>

/ \\ Stok Motor
/ menambahkan Data
Leasing

// menambahkan Da§

/ Sales

\ /Mengubah Data >
\ /Memasukkan Da(a / \ Pembayaran
Admin \\ \ ) Pen]ua\an (Erﬁi
\ — / Mengubah Dala>
\\ \/Mengubah Dala}c ond \\ peneatan
\\ \\ Penjualan B \\ «
(

éxtend
- = Mengubah Data BBN
\\ /’/ T~ exten B
\' Melihat Laporan> —_
\\x\, — \ /Mengubah Data >

- g Hadiah

Gambar 3. Use case diagram

Use case diagram yang terdapat pada
Gambar 3 adalah skema umum yang digunakan

dalam  merancang sistem yang akan
dikembangkan dalam penelitian ini.
Class Diagram

Class diagram pada Gambar 4

merupakan susunan dari database sistem yang
akan dibuat. Dimulai dari database user yang
diperlukan untuk masuk ke dalam sistem. Dan
database stok, sales, dan leasing untuk
mendukung penginputan yang akan
dimasukkan ke dalam database penjualan.
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User Penjualan ) Sales

#id_user #id_penjualan — #id_sales

+ username + nosin +nama_sales

+ password +otr sl

+ bbn
+ select() + select()

+tgl_bbn

+ insert()

+nama_kons Loasing

+ alamat_kons —— #id_leasing

Stok

+ nama_leasing
+dp_po =
# nosin £

gl + subsidi + insert()

1o
+ h_modal *aslect))

+tgl_fee

+ insert() +hadah

+ select() + mediator

+ no_hp_med
+1gl_dp
+dp_nott

+ kurang_um 1
+tgl um1

+ kurang_um2
+tgl_um2

+ kurang_um3

+1glum3

+id_sales —
+id_leasing —
+tgl_carr
+ pencairan
+ tgl_skim
+ skim

+ profit_gross

+ insert()

+ select()

Gambar 4. Class Diagram

Activity Diagram

Untuk mempelajari  alur interaksi
pengguna dengan sistem dibutuhkan diagram
yang bisa menggambarkan alur interaksi dari
case yang ada pada Use case diagram. Activity
diagram dibawah ini akan menggambarkan alur
interaksi antara user dengan sistem sebagai
berikut.

Memasukkan Data Stok Motor

Admin Sistem

Gambar 5. Activity Diagram Menambahkan
Data Leasing
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Menambahkan Data Leasing

Admin Sistem

Membuka meny data Menampilkan halaman
leasing data leasing

Masukkan data i:

Gambar 6. Activity Diagram Menambahkan
Data Sales

Memasukkan Data Penjualan

Admin Sistem

Membuka menu input Menampilkan halaman
data penjualan input data penjualan

Gambar 7. Activity Diagram Memasukkan
Data Penjualan

Mengubah Data Pembayaran

Admin Sistem

 E—

Membuka menu edit data halaman
edit data penjualan

I

penjualan

—

Memilih menu edit o halaman
pembayaran P edit pembayaran
Masukkan »|  Simpan ke database

o

Gambar 8. Activity Diagram Merubah Data
Pembayaran
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Mengubah Data Pencairan

Admin Sistem

Membuka menu edit data Menampllkan halaman
penjualan edit data penjualan

R

W

Memilih menu edit ( halaman
pencairan 'L edit pencairan

Jri—l

Masukkan pencairan :[ Simpan ke database

o

Gambar 9. Activity Diagram Merubah Data
Pencairan

J

Mengubah Data BBN

Admin Sistem

Y
Membuka menu edit data 3 halaman
penjualan edit data penjualan

Menamplikan halaman
>

I —

Masukkan bbn J Simpan ke database

Memilih menu edit bbn

Gambar 10. Activity Diagram Merubah Data
BBN

Mengubah Data Hadiah

Admin Sistem

Membuka menu edit data Menampilkan halaman
penjualan P|  edit data penjualan

T

S |
Memilih menu edit hadiah > e hmmfa"‘a”

T

‘ Masukkan hadiah " Simpan ke database

o

Gambar 11. Activity Diagram Merubah Data
Hadiah
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Melihat Laporan

Admin

Sistem

4

Menampilkan halama
[Mbmhukn menu \apnmn];a[ Menar ‘W‘l;":;rr‘mlz\ nan ]

I

valid|

tidak valid

Pesan "Data tidak ada”

Menampilkan laparan

Gambar 12. Activity Diagram Melihat
Laporan

Sequence Diagram
Sequence Diagram merupakan sebuah
gambaran suatu integrasi antar objek disekitar

sistem.

Data Stok Motor )

:Admin

Kiik menu data stok motor()

‘Interface

Database

menampilkan halaman data stok motor()

mengisi data stok motor()

menambahkan ke database()

data berhasilkan ditambahkan()

Gambar 13. Sequence Diagram Data Stok
Motor

:Admin

Data Leasing )

«lik menu data leasing()

‘Interface

:Database

menampilkan halaman data leasing(}

mengsi data leasing()

proses data()

menampilkan data leasing()

menambahkan ke database()

data berhasilkan ditamoahkan()

Gambar 14. Sequence Diagram Data Leasing
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Data Sales }

:Admin

:Interface

Kiik menu data sales()

menampilkan halaman data sales{)

mengisi data sales()

Database

proses data()

menampilkan data sales()

monambahkan ke database()

data berhasilkan ditambahkan() T

Gambar 15. Sequence Diagram Data Sales

Data Penjualan )

:Admin

Interface

Kiik menu data penjualan()

menampilkan halaman data penjualan()

proses data()

mengisi data penjualan()

manam

pilkan data penjualan() |—|

menambahkan ke database()

data berhasilkan ditamdahkan() U

Penjualan

Gambar 16. Sequence Diagram Data

Data Pembayaran )

Admin

:Interface

menu ubah pembayaran(}

menampilkan halaman

:Database

proses data()

menampil

lkan data pemoayaran()

ubah pembayaran()

mengubah data pembayaran()

menguban data ke database()

data berhasilkan disimpan()

Pembayaran

Gambar 17. Sequence Diagram Data

Data Pencairan )

lik mer

Interface
ncairan(} :

proses data()

menamp

ilkan data pencairan() LJ

mengubah data ke database()

data ber

rhasilkan disimpan()

I
|

Gambar 18. Sequence Diagram Data

Pencairan
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Data BBN /

‘Admin ‘Interface :Database

0
I
i

Kiik menu ubah bbni)

proses datal)

menampil<an data bbni)

menampilkan halaman ubah bbri)

mengubah data bbn{)

mengubah cala ke dalabase()

data berhasilkan disimpan()

Gambar 19. Sequence Diagram Data BBN
Data Hadiah )

:Admin

‘Interface :Database

Kiik menu ubah hadiah()

proses data()

menampilkan data hadian()

menampilkan halaman ubah hadiah()

mengubah data hadiah()

menguban data ke database()

data berhasilkan disimpan()

[

Gambar 20. Sequence Diagram Data Hadiah
Laporan )

Admin

‘Interface :Database

0
I
fi

Klik menu laporan()

menampilkan halaman laporan()

mengisi filter laporan()

proses dats() H
menampilkan data sesuai filter() l: S

menampilkan laporan()

Gambar 21. Sequence Diagram Laporan

State Diagram

State diagram merupakan perilaku
sebuah sistem pada saat digunakan oleh
penggunanya. Dengan penggambaran perilaku
sistem dengan diagram ini dimaksudkan untuk
mempermudah dalam memahami apa yang
terjadi pada saat sistem digunakan.
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?

Stok Motor

Masukkan data stok motor

I

Validasi

Validasi data yang dimasukkan

I
valid

Database

Data berhasil disimpan

Gambar 22. State Diagram Data Stok Motor

Leasing

[¢«——Minta data yang lengkap

—mvalid—)[

Tidak lengkap

l

Konfirmasi

Masukkan data leasing

A

Validasi

F—invalid—»

&

Validasi data yang dimasukkan

T

valid

Database

Data berhasil disimpan

[«—Minta data yang baru

Sudah ada

Konfirmasi

Gambar 23. State Diagram Data Leasing

Sales

[«<——Minta data yang baru

Masukkan data sales

A

Validasi

F—invalid—»

.

Validasi data yang dimasukkan

T

valid

Database

Data berhasil disimpan

Gambar 24. State Diagram Data Sales

Sudah ada

Konfirmasi

?

Penjualan

Masukkan data penjualan

Validasi

—invalid—>»

Validasi data yang dimasukkan

valid

Database

Data berhasil disimpan

[«—Minta data yang lengkap

Tidak lengkap

Konfirmasi

Gambar 25. State Diagram Data Sales

Penjualan

Masukkan data penjualan

Validasi

—invalid—»

Validasi data yang dimasukkan

valid

Database

Data berhasil disimpan

[«—Minta data yang lengkap

Tidak lengkap

Konfirmasi

Gambar 26. State Diagram Data Penjualan

Pembayaran

[€«——Minta data yang lengkap

L

Masukkan data pembayaran

J

Y

Validasi

F—invalid—»

L

Validasi data yang dimasukkan

J
[

valid

Database

Data berhasil disimpan

Tidak lengkap

Konfirmasi

Gambar 27. State Diagram Data Pembayaran
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?

Pencairan

[«—Minta data yang lengkap

Masukkan data pencairan

A

Validasi

Tidak lengkap
F—invalid—>»

Validasi data yang dimasukkan

Konfirmasi

valid

Database

Data berhasil disimpan

o

Gambar 28. State Diagram Data Pencairan

BBN

[«—Minta data yang lengkap

Masukkan data bbn

A

Validasi

Tidak lengkap
F—invalid—>»

Validasi data yang dimasukkan

Konfirmasi

|
valid

Database

Data berhasil disimpan

®

Gambar 29. State Diagram Data BBN

Hadiah

[«—Minta data yang lengkap

Masukkan data hadiah

A

Validasi

Tidak lengkap
F—invalid—>»

Validasi data yang dimasukkan

Konfirmasi

|
valid

Database

Data berhasil disimpan

®

Gambar 30. State Diagram Data Hadiah
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?

Laporan

[«—Minta rentang waktu yang lain

Masukkan rentang waktu

Validasi Data tidak ditemukan

—invalid—>»

Validasi rentang waktu dan data Konfirmasi

|
valid

Tampilkan laporan

®

Gambar 31. State Diagram Melihat Laporan

Pengkodean
Pada fase pengkodean, penulis
menciptakan sebuah sistem menggunakan

bahasa pemrograman Java melalui aplikasi
Netbeans IDE 8.2. Dengan demikian, sistem
yang dibangun dapat berjalan dalam format
aplikasi desktop. Serta menggunakan database
MySQL Workbench 8.0 untuk menyimpan data
yang diproses oleh sistem yang dibuat.

CV. TRIDJIAYA ANUGERAH SUKSES ‘

Gambar 32. Halaman Dashboard

o ssmumcer
CV. TRIDIAYA ANUGERAH SUKSES ‘

o Data Penjualan =
P e v ol || m
D e —| |
4 = wan

ol E et

s

Gambar 33. Halaman Data Penjualan
Pengujian
Pengujian aplikasi ini  dilakukan
bertujuan untuk mengecek kembali masing-
masing fitur dan fungsi yang terdapat pada
aplikasi serta mengetahui jika terdapat
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kesalahan. Pengujian atau testing aplikasi yang
telah dibuat menggunakan pengujian Black Box
Testing dan White Box Testing.
a. Black Box Testing

Black Box Testing adalah metode
pengujian perangkat lunak yang bertujuan
untuk memverifikasi bahwa aplikasi beroperasi
sebagaimana yang diinginkan. Berkut hasil
Black Box Testing pada aplikasi sistem profit
telah diperoleh.

Tabel 6 Hasil Uji Halaman Data Stok

Input Plannin | Response Result
g System
Hasil Uji Normal
Menamba | Data Data [v] Terima
hkan data | berhasil | berhasil [ ]Tolak
stok tersimpa | tersimpa
motor n n
yang
belum
ada di
sistem
Hasil Uji Tidak Normal
Menamba | Data Data [v] Terima
hkan data | tidak tidak [ ] Tolak
stok tersimpa | tersimpa
motor n dan n dan
yang muncul | muncul
sudah ada | peringat | peringata
disistem | an n bahwa
bahwa stok
stok sudah
sudah pernah
pernah dimasuk
dimasuk | kan
kan
Tabel 7 Hasil Uji Halaman Data Penjualan
Plannin | Response
Input Result
g System
Hasil Uji Normal
Menginpu | Data Data [v] Terima
t data berhasil berhasil | [ ] Tolak
dengan tersimpan | tersimp
nomor an
mesin
yang
belum
terjual
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Input Plannin | Response -
g System
Hasil Uji Tidak Normal

Menginpu | Muncul Muncul | [v]] Terima
t data pesan pesan [ ]Tolak
dengan bahwa bahwa
nomor stok atau | stok
mesin unit atau
yang sudah unit
sudah terjual sudah
terjual terjual

b. White Box Testing

White Box Testing adalah suatu metode
pengujian perangkat lunak yang bertujuan
untuk memverifikasi bahwa semua jalur atau
skenario dalam kode program telah berhasil
tanpa kegagalan. Pengujian dilaksanaka dengan
menggunakan metode basis path testing dan
perhitungan untuk menentukan tingkat error
suatu skenario berdasarkan jumlah cyclomatic
complexity yang dimilikinya. Dengan demikian,
skenario yang akan dilakukan dapat terlihat
melalui jalur yang akan dibuat dari beragam
aktivitas yang sedang berlangsung.

Q
0’0

Gambar 34. Flowgraph Halaman Data Stok
Motor
Pada Gambar 34 jumlah jalur yang
terbentuk dapat dikalkulasikan menggunakan
rumus perhitungan cyclomatic complexity.
V(G)=E-N+2
V(G)=8-6+2=4
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Berdasarkan perhitungan, ditemukan
bahwa terdapat 4 jalur yang dihasilkan dari
flowgraph. Dari rangkaian yang telah
diidentifikasi, sebuah test case dibuat untuk
menguji apakah hasil yang diperoleh berhasil
atau gagal. Daftar uji yang telah disusun
ditampilkan dalam Tabel 4.21.

Tabel 8 Test Case Halaman Data Stok Motor

No. | Kegiata | Hasil Hasil Keteran
n yang gan
diharapk
an
1 Tamba | Data Data Berhasil
h data | berhasil | berhasil
stok disimpa | disimpa
motor n n
dengan
data
yang
lengkap
2 Tamba | Terdapa | Terdapa | Berhasil
h data|t pesan |t pesan
stok error error
motor dan dan
dengan | harus harus
data mnengis | mnengis
yang i i
tidak masuka | masuka
lengkap | N yang | n yang
kosong | kosong
3 Langsu | Data Data Berhasil
ng berhasil | berhasil
proses | disimpa | disimpa
simpan | n n
dengan
menam
bahkan
data
dalam
tabel
4 Langsu | Terjadi Terjad | Berhasil
ng error i error
proses | karena karena
simpan | tidak ada | tidak
tanpa data yang | ada
menam | dimasukka | data
bahkan | n yang
data dimas
dalam ukkan
tabel

Setelah melaksanakan semua skenario,
hasil pengujian yang telah dilakukan pada
semua skenario yang telah ditentukan dapat
dilihat dalam Tabel 9 sebagai ringkasan.
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Dengan menggunakan informasi mengenai
node (N), edge (E), cyclomatic complexity
(CC), berhasil (B), dan gagal (G).

Tabel 9 Ringkasan Hasil Pengujian Skenario

Skenario Jumlah

N | E|]CC|B |G
1 6 8 4 4 0
2 4 4 2 2 0
3 4 4 2 2 0
4 3 4 1 1 0
5 3 4 1 1 0
6 3 4 1 1 0
7 3 4 1 1 0
8 3 4 1 1 0
9 7 8 3 3 0

Dari hasil pengujian di Tabel 9,

terdapat 16 jalur yang muncul dari 9 skenario
yang telah ditentukan. Sehingga, terbentuklah
sebuah diagram hasil yang terlihat seperti
Gambar 35.

Hasil Pengujian

0%
H Berhasil

100%

Gagal

Gambar 35. Hasil Pengujian

Berdasarkan hasil pengujian pada
Gambar 35 dapat dilihat bahwa tingkat
keberhasilan dari pengujian white box mencapai
100%. Dapat dikatakan bahwa untuk sistem
yang diuji tidak ada kegagalan yang terjadi
sesuai dengan skenario yang digunakan.
Pemeliharaan

Pada tahapan pemeliharan akan
dilakukan apabila sistem sudah dijalankan
dengan waktu yang cukup lama. Pemeliharan
melibatkan  beberapa komponen  seperti
memperbaiki  kesalahan  dalam  sistem,
mengubah unit sistem yang sudah ada, dan
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meningkatkan sistem sesuai dengan kebutuhan

yang ada.
Pembahasan

Penelitian ~ yang  dilakukan ini
menggunakan metode waterfall.  Aplikasi

dibuat dengan konsep model view controller
menggunakan tool Netbeans IDE 8.2 dan
bahasa pemrograman Java. Untuk pengujian
dilakukan dengan black box testing dan white
box testing teknik basis path. Hasil pengujian
menggunakan teknik basis path mencapai
angka keberhasilan 100% dengan perhitungan
cyclomatic complexity.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan dalam pembangunan sistem profit
penjualan motor  sebagai penunjang
pengelolaan  data profit, maka dapat
disimpulkan sebagai berikut:

1. Fitur yang disediakan dalam sistem
profit sudah mencapai semua target
yang diharapkan. Dengan adanya
sistem profit dapat memudahkan admin
dalam melakukan tugasnya dengan
lebih baik lagi dan lebih mudah.

2. Perancangan sistem dengan
menggunakan metode waterfall bisa
dikata cepat selesai karena setiap
tahapan harus sudah selesai terlebih
dahulu apabila ingin melanjutkan ke

tahapan selanjutnya.  Perancangan
menggunakan bahasa Java dapat
diterapkan dengan baik  dan
menghasilkan sebuah aplikasi berbasis
desktop.

3. Dengan adanya sistem profit ini
berpengaruh  terhadap perhitungan
secara otomatis oleh sistem agar lebih
akurat lagi dan tidak menghabiskan
waktu yang cukup lama.
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