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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

MB-LiF Software Laboratory adalah sebuah perusahaan yang 

bergerak dalam bidang pengembangan dan pengadaan software (perangkat 

lunak) berbasis akuntansi untuk menjalankan kegiatan bisnis perusahaan. 

Selama empat tahun MB-LiF berusaha mengambangkan software sesuai 

dengan permintaan klien. Seiring berjalannya waktu, karena permintaan yang 

semakin meningkat maka diperlukan pembuatan sebuah template yang dapat 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan. Template tersebut nantinya harus 

memiliki fitur-fitur standar dari berbagai kebutuhan program yang akan 

dikembangkan nantinya, misalnya tampilan halaman utama program (main 

program), pemberian otomatisasi operator untuk pertama kali program 

dijalankan, otomatisasi pembuatan database, otomatisasi perubahan struktur 

database,  pengaturan hak akses. 

Selama ini MB-LiF belum menggunakan template tersebut. Proses 

pengembangan program dilakukan secara mengulang  ulang proses yang 

sama dan dikerjakan secara individu oleh masing-masing programmer. Selain 

pembuatan yang secara individu tersebut, seorang programmer hanya dapat 

mengerjakan satu macam software saja dari awal sampai selesai, tidak dapat 

saling membantu untuk memudahkan pakerjaannya dikarenakan perbedaan 

penggunaan komponen serta penamaan fungsi dan prosedur dalam 
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pengembangan. Selama ini di MB-LiF belum ada pendokumentasian program 

yang sudah ada sehingga diperlukan sebuah template bagi setiap 

programmer. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis bermaksud 

mengembangkan dan menguji kelayakan software yang dikembangkan 

sebagai template yang dapat digunakan untuk pengembangan software -

software selanjutnya sesuai kebutuhan. Program tersebut dinamakan PS  

Standart (Project  Source Standart).  

Program PS Standart tersebut diharapkan dapat menjadi pondasi dari 

setiap program yang akan dikembangkan sesuai kebutuhan. Dengan adanya 

PS Standart akan memudahkan pengembang program dalam melaksanakan 

tugasnya. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah diatas, beberapa 

permasalahan dapat diidentifikasi sebagai berikut : 

1. Permintaan pengembangan software di MB-LiF semakin meningkat. 

2. MB-LiF belum menggunakan program template dalam pengembangan 

software. 

3. Pengembangan software dilakukan oleh masing-masing programmer 

secara terpisah. 

4. Seorang programmer hanya dapat mengerjakan software yang dikerjakan 

olehnya dari awal dan tidak dapat saling membantu satu sama lain karena 

perbedaan penggunaan prosedur, fungsi dan komponen. 
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5. Pendokumentasian program di MB-LiF belum dilakukan secara maksimal 

sehingga sulit bagi programmer lain untuk melanjutkan project yang 

sudah ada. 

C. Batasan Masalah 

Luasnya pembahasan tentang pengujian PS Standart dan agar 

permasalahan yang dibahas tidak terlalu melebar maka penelitian ini dibatasi 

pada Pengembangan Program PS Standart yang akan dibangun dan diuji 

memiliki fitur sebagai berikut : 

1. Otomatisasi pembuatan database untuk pertamakali atau bila database 

yang di tunjuk tidak di temukan. 

2. Otomatisasi perubahan struktur database 

3. Pengaturan server database 

4. Pengelolaan hak hkses 

5. Pengaturan hak akses 

6. Login multi user 

7. Pengelolaan pengguna 

8. Form profil perusahaan milik klien 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian masalah di atas, maka rumusan masalah yang akan 

dibahas adalah : 

1. Bagaimana mengembangkan PS Standart di MB-LiF Software 

Laboratory? 

2. Bagaimana unjuk kerja PS Standart? 
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3. Bagaimana tingkat kelayakan PS Standart? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian yang akan dilakukan yaitu : 

1. Mengembangkan PS Standart di MB-LiF Software Laboratory. 

2. Mengetahui unjuk kerja PS Standart . 

3. Mengetahui tingkat kelayakan PS Standart bagi programmer MB-LiF 

Software Laboratory. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Mahasiswa 

a. Dapat menambah pengetahuan tentang pengembangan software. 

b. Dapat menambah pengetahuan tentang kelayakan software. 

c. Menerapkan pengetahuan yang didapat selama menempuh perkuliahan 

di Universitas Negeri Yogyakarta untuk aplikasi di lapangan khususnya 

bidang Teknik Informatika. 

2. Bagi MB-LiF Software Laboratory 

a. Dapat mengembangkan PS Standart yang digunakan sebagai template 

program di MB-LiF Software Laboratory. 

b. Dapat mengetahui kelayakan PS Standart sebagai template program di 

MB-LiF Software Laboratory. 

c. Meningkatkan kinerja programmer di MB-LiF Software Laboratory. 

3. Bagi Universitas Negeri Yogyakarta (UNY) 

a. Manfaat praktis bagi Universitas Negeri Yogyakarta yaitu memberikan 

Uji Kelayakan Project Source Standart (PS 
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Standart) Sebagai Template My Easy Accounting (MEA) di MB-LiF 

Software Laboratory  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. MB-LiF SOFTWARE LABORATORY 

MB-LiF Software Laboratory adalah sebuah perusahaan yang 

bergerak dalam bidang pengembangan dan pengadaan software berbasis ilmu 

akuntansi yang berdiri pada 1 Oktober 2006 dengan produk bernama MEA 

(My Easy Accounting). Software merupakan faktor kunci dalam keberhasilan 

suatu usaha yang dapat membedakan satu perusahaan dari perusahan 

pesaingnya. Dengan  dasar tersebut, MB-LiF Software Laboratory berusaha 

untuk selalu memberikan solusi termudah untuk sistem akuntansi dengan 

lebih mengkhususkan diri pada riset, desain dan pengembangan software. 

Dalam perkembangannya MB-LiF Software Laboratory memberikan 

kemampuan IT dan infrastruktur yang dibutuhkan untuk menjalankan sistem 

akuntansi dari berbagai jenis bisnis agar berjalan lebih efektif, dengan 

hubungan antara kami dengan pelanggan yang dilihat sebagai suatu hubungan 

jangka panjang yang bertujuan sama. Selama 4 tahun berdiri, MB-LiF 

Software Laboratory selalu berusaha membangun reputasi dengan 

memberikan solusi yang efektif, stabil, fleksibel, dan terjangkau. Investasi 

yang dipercayakan pada MB-LiF Software Laboratory akan dijawab dengan 

solusi hemat biaya yang dibandingkan dengan kebutuhan perusahaan jangka 

panjang. 
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B. MY EASY ACCOUTING (MEA) 

My Easy Accounting (MEA) adalah varian program yang dibagun oleh 

MB-LiF Software laboratory. Program ini merupakan program accounting 

bagi perusahaan dengan detail fitur sebagai berikut : 

1. Menu 

a. Akses Keluar/ Logout 

Digunakan untuk keluar dari program dan masuk lagi kedalam program 

dengan operator yang berbeda. 

b. Keluar 

Digunakan untuk keluar sepenuhnya dari program. 

2. Hak Akses 

a. Submenu kewenangan  

Digunakan untuk melakukan pengaturan wewenang operator terhadap 

fasilitas-fasilitas yang disediakan oleh program.  

b. Submenu operator  

Digunakan untuk mengiputkan data-data operator yang akan 

menggunakan program. 

3. Data Dasar 

Data dasar berisi submenu data dasar sesuai dengan kebutuhan. 

4. Transaksi 

Transaksi berisi submenu transaksi sesui kebutuhan. 
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5. Arsip 

Arsip berisi rekap transaksi yang sudah dilakukan. 

6. Laporan 

Laporan berisi laporan setiap transaksi  yang terjadi. 

7. Alat Bantu 

Alat bantu berisi : 

a. Database Server 

b. Cek Struktur Database 

c. Reset Database 

d. Calculator 

8. Pengaturan 

Pengaturan berisi : 

a. Penomoran Komputer 

b. Open Price 

c. Printer 

d. Wallpapper 

e. Skin 

f. Registrasi 

9. Pertolongan 

Pertolongan berisi form profil dan submenu help sesuai dengan program. 

 Software ini dibangun di atas platform Windows dan menggunakan 

bahasa pemrograman Borland Delphi Versi 7. 
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C. PS STANDART SEBAGAI TEMPLATE 

Template merupakan program yang berisikan model-model yang biasa 

digunakan programmer sehingga secara langsung dapat digunakan dan tidak 

perlu melakukan pengaturan-pengaturan yang sama berulang kali. 

PS Standart adalah nama dari program yang akan dibangun oleh 

penyusun. PS Standart yang dibangun memuat fitur-fitur sebagai berikut : 

1. Otomatisasi pembuatan database 

Otomatisasi pembuatan database yaitu secara otomatis program dapat 

membuat database apabila database yang dirujuk tidak ditemukan.  

2. Otomatisasi perubahan struktur database 

Otomatisasi perubahan struktur database yaitu secara otomatis program 

dapat merubah baik struktur database, struktur tabel, maupun index tabel. 

3. Pengaturan server database 

Pengaturan server database adalah fitur yang dapat digunakan untuk 

merubah maupun menunjuk database server yang diinginkan. Server 

database yang dapat digunakan diantaranya adalah MS SQL Server. 

4. Pengelolaan kewenangan 

Pengelolaan kewenangan adalah fitur yang dapat dipergunakan untuk 

melakukan penambahan, mengubahan dan penghapusan level kewenangan. 

5. Pengaturan hak akses 

Pengaturan hak akses digunakan untuk melakukan pengaturan wewenang 

operator terhadap fasilitas-fasilitas yang disediakan oleh program. 
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6. Login multi user 

Sistem yang akan dibangun memiliki banyak user / operator yang dapat 

melakukan login dengan hak akses yang berbeda. 

7. Pengelolaan pengguna (Operator) 

Fasilitas pengelolaan pengguna pada program yang akan dibangun 

meliputi penambahan, pengubahan dan penghapusan user atau operator. 

8. Form profil perusahaan milik klien 

Profil perusahaan digunakan untuk menginputkan profil perusahaan, nama 

perusahaan akan digunakan untuk header setiap cetak transaksi ataupun 

laporan. 

D. PENGERTIAN SOFTWARE 

Software (perangkat lunak) merupakan program komputer yang 

berfungsi sebagai sarana interaksi antara pengguna dan hardware (perangkat 

keras). Perangkat lunak da erjemah  perintah-

perintah yang dijalankan pengguna komputer untuk diteruskan ke atau 

diproses oleh perangkat keras. Software sifatnya pun berbeda dengan 

hardware, jika hardware adalah komponen yang nyata yang dapat dilihat dan 

disentuh oleh manusia, maka software tidak dapat disentuh dan dilihat secara 

fisik, software memang tidak tampak secara fisik dan tidak berwujud benda 

tapi kita bisa mengoperasikannya.  

 Menurut Jogiyanto (2005:358) mengatakan bahwa perangkat lunak 

(software) adalah: Teknologi yang canggih dari perangkat keras akan 

berfungsi apabila instruksi-instruksi tertentu telah di berikan kepada 
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perangkat keras tersebut. Instruksi-instruksi tersebut disebut dengan 

perangkat lunak (software).  

 Menurut Roger Pressman (2002:10) Software merupakan perintah 

(program komputer) yang bila dieksekusi memberikan fungsi dan unjuk kerja 

yang diinginkan. Perangkat lunak ini merupakan catatan bagi mesin untuk 

menyimpan perintah, maupun dokumen serta arsip lainnya. Keberadaan 

software dalam sistem komputer merupakan hal yang penting. Software  ini 

merupakan perintah-perintah yang disusun oleh programmer untuk dapat 

memberdayakan sumber daya yang dimiliki oleh komputer tersebut.  

 Dalam kegunaannya software berguna untuk menerjemahkan 

bahasa yang digunakan manusia untuk dimengerti oleh bahasa mesin 

komputer yaitu true atau false. Dapat disimpulkan bahwa hardware tidak 

dapat digunakan jika software tidak ada di dalam sistem komputer. Software 

adalah sebuah perangkat yang terdiri dari item-item / objek-objek yang 

merupakan konfigurasi dari :  

1. Program yaitu perintah (program komputer) yang bila dieksekusi 

memberikan fungsi dan unjuk kerja seperti yang diinginkan. 

2. Dokumen yang menggambarkan operasi dan kegunaan program. 

3. Data yaitu struktur data yang memungkinkan program memanipulasi 

informasi secara proporsional. 

E. PENGERTIAN BASIS DATA 

informasi yang bermanfaat yang diorganisasi
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Selanjutnya terdapat pendapat lain mengenai pengertian basis data, yaitu 

Basis data adalah sistem berkas terpadu yang dirancang tertutama untuk 

meminimalkan pengulangan data. Terdapat pula sebuah pendapat mengenai 

basis data yang mengartikan bahwa Basis data merupakan sistem 

terkomputerisasi yang tujuan utamanya adalah memelihara informasi dan 

membuat informasi itu ada pada saat dibutuhkan. 

Komponen utama sistem basis data yaitu : perangkat keras, data yang 

bersifat terpadu (saling terkait) dan berbagi (multi-user), perangkat lunak, dan 

pengguna. 

DBMS (database management system) merupakan program komputer 

yang digunakan untuk memasukkan, mengubah, menghapus, memanipulasi, 

dan memperoleh data / informasi dengan praktis dan efisien. DBMS juga 

diartikan sebagai suatu perangkat lunak yang di desain untuk membantu 

dalam hal pemeliharaan dan utilitas kumpulan data dalam jumlah besar. 

Selain kedua definisi tersebut DBMS juga didefinisikan sebagai perangkat 

lunak yang berfungsi untuk mengelola database, mulai dari membuat 

database itu sendiri, sampai dengan proses-proses yang berlaku dalam 

database tersebut, baik berupa entity, edit, hapus, query terhadap data, 

membuat laporan dan lain sebagainya secara efektif dan efisien. 

Dibandingkan dengan sistem yang berbasis kertas, DBMS memiliki 4 

keunggulan, yaitu : 

1. Kepraktisan 

2. Kecepatan 
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3. Mengurangi kejemuan 

4. Kekinian 

Beberapa contoh DBMS yaitu : 

1. Microsoft Access 

2. MySQL 

3. Oracle 

4. PostgreSQL 

5. MS-SQL Server 

F. KELAYAKAN SOFTWARE 

Kelayakan suatu software dapat diuji melalui indikator-indikator yang 

berlaku.  Menurut Mc. Call (1977) yang lebih dikenal dengan sebutan 

dijadikan indikator yaitu; correctness, reliability, efficiency, integrity, 

usability, maintainability, testability, flexibility, portability, reusability, dan 

interoperability. 

Correctness terdiri dari tracebility, compleness, dan consistency. 

Kemudian pada reliability terdiri dari consisency, accurancy, dan error 

tolerance. Setelah itu, pada indikator efficiency terdiri dari execution 

efficiency, dan storage efficiency. Pada integrity terdiri dari access control 

dan access audit. Indikator selanjutnya adalah usability, yaitu terdiri dari 

operability, training, dan communicativeness. Setelah itu, maintainability 

terdiri dari 4 bagian yaitu simplicity, conciseness, self descriptiveness, dan 

modularity. Selanjutnya adalah mengenai indikator testability yang terdiri 
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dari simplicity, instrumentation, self descriptiveness, dan modularity. 

Selanjutnya, pada flexibility terdiri dari self descriptiveness, expandability, 

generality. Portability terdiri dari berbagai bagian, yaitu self descriptiveness, 

software system independence, dan machine independence. Selanjutnya 

adalah reusability yang terdiri dari self descriptiveness, generality, 

modularity,  software system independence, dan machine independence. 

Kemudian indikator yang terakhir adalah interoperability yang terdiri dari 

modularity, communication commonality, dan data commonality. 

 

Gambar 1.Faktor kualitas perangkat lunak McCall 

Indikator yang digunakan dalam penelitian ini yaitu usability, 

reliability, integrity dan correctness, karena indikator tersebut cocok menguji 

kelayakan program PS Standart yang akan diuji. 

G. UNIFIED MODELLING LANGUAGE (UML) 

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah "bahasa" yang 

telah menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan 
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mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar 

untuk merancang model sebuah sistem. 

1. Use Case Diagram 

Use case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk 

kelakukan (behavior) suatu sistem. Use case mendeskripsikan 

sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem yang 

akan dibuat. Secara kasar, use case digunakan untuk mengetahui 

fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah system dan siapa saja 

yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. 

Tabel 1. Simbol - simbol pada Use case 

Simbol Deskripsi 

Use Case 
 

Fungsionalitas yang disediakan 
system sebagai unit-unit yang 
saling bertukar pesan antar unit 
atau aktor; biasanya dinyatakan 
dengan menggunakan kata kerja di 
awal di awal frase nama use case 

Aktor / actor 

 

orang, proses, atau sistem lain 
yang berinteraksi dengan sistem 
informasi yang akan dibuat di luar 
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 actor 

Asosiasi / association 
 

komunikasi antara aktor dan use 
case yang berpartisipasi pada use 
case atau use case memiliki 
interaksi dengan actor 

Ekstensi / extend 
 

relasi use case tambahan ke sebuah 
use case dimana use case yang 

Use  Case 
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Simbol Deskripsi 

 
 
 
 

 

 

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 ditambahkan 

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: 
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Simbol Deskripsi 

arah panah mengarah pada use 
case yang menjadi generalisasinya 
(umum) 

Menggunakan / include / uses 
 
 
 

 

 
include berarti use case yang 
tambahan akan selalu melakukan 
pengecekan apakah use case yang 
ditambahkan telah dijalankan 
sebelum use case tambahan 
dijalankan, misal pada kasus 
berikut: 

 
Kedua interpretasi di atas dapat 
dianut salah satu atau keduanya 
tergantung pada pertimbangan dan 
interpretasi yang dibutuhkan. 
arah panah include mengarah pada 
use case yang dipakai 

 

Arah panah relasi pada use case mengarah pada use case yang 

lebih besar kontrolnya atau yang dipakai. 

2. Sequence Diagram 

Diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use 

case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang 
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dikirimkan dan diterima antar objek. Banyaknya diagram sekuen 

yang harus digambar adalah sebanyak pendefinisian use case yang 

memiliki proses sendiri atau yang penting semua use case yang 

telah didefinisikan interaksi jalannya pesan sudah dicakup pada 

diagram sekuen sehingga semakin banyak use case yang 

didefinisikan maka diagram sekuen yang harus dibuat juga semakin 

banyak. 

Tabel 2. Simbol - simbol pada Sequence Diagram 

Simbol Deskripsi 
Aktor 

 
atau 

 
tanpa waktu aktif 

 

orang, proses, atau sistem lain 
yang berinteraksi dengan sistem 
informasi yang akan dibuat di luar 
system 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 actor 

Garis hidup / lifeline 

 

menyatakan kehidupan suatu objek 

Waktu aktif 

 
 

menyatakan objek  yang 
berinteraksi 
 

Pesan tipe create menyatakan  suatu  objek  
membuat objek  yang  lain,  arah  
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Simbol Deskripsi 

 

panah mengarah pada objek yang 
dibuat 

Pesan tipe call 

 
 

menyatakan  suatu  objek 
memanggil operasi/metode yang 
ada pada objek lain atau dirinya 
sendiri, 

 
arah panah mengarah pada objek 
yang memiliki operasi / metode, 
karena ini memanggil operasi / 
metode maka operasi / metode 
yang dipanggil harus ada pada 
diagram kelas sesuai dengan kelas 
objek yang berinteraksi. 

Pesan tipe send 

 

menyatakan bahwa suatu objek 
mengirimkan data / masukan / 
informasi ke objek lainnya, arah 
panah mengarah pada objek yang 
dikirimi 

Pesan tipe return 

 

menyatakan bahwa suatu objek 
yang telah menjalankan suatu 
operasi atau metode menghasilkan 
suatu kembalian ke objek tertentu, 
arah panah mengarah pada objek 
yang menerima kembalian 

Pesan tipe destroy 

 

menyatakan suatu objek 
mengakhiri hidup objek yang lain, 
arah panah mengarah pada objek 
yang diakhiri, sebaiknya jika ada 
create maka ada 
destroy 
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Penomoran pesan berdasarkan urutan interaksi pesan. 

Penggambaran letak pesan harus berurutan, pesan yang lebih atas 

dari lainnya adalah pesan yang berjalan terlebih dahulu. 

3. Class Diagram 

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur 

sistem dari segi pendefinisian kelas - kelas yang akan dibuat untuk 

membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan 

metode atau operasi. 

a. Atribut merupakan variabel-variabel yang dimiliki oleh suatu 

kelas. 

b. Operasi  atau metode  adalah  fungsi-fungsi  yang  dimiliki  oleh  

suatu kelas. 

Tabel 3. Simbol - simbol pada Class Diagram 

Simbol Deskripsi 

Package 

 
 

package merupakan sebuah 
bungkusan dari satu atau lebih 
kelas 

Kelas 

 
 

kelas pada struktur sistem 

antarmuka / interface 

 
 

sama dengan konsep interface 
dalam pemrograman berorientasi 
objek 
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Simbol Deskripsi 

asosiasi / association 
 

relasi antar kelas dengan  makna 
umum, asosiasi biasanya juga 
disertai dengan multiplicity 

asosiasi berarah / directed 
association 

 

relasi  antar  kelas  dengan  makna 
kelas yang satu digunakan oleh 
kelas yang  lain,  asosiasi  
biasanya  juga disertai dengan 
multiplicity 

Generalisasi 

 

relasi  antar  kelas  dengan  makna 
generalisasi-spesialisasi  (umum 
khusus) 
 

kebergantungan / dependency 
 
 

relasi  antar  kelas  dengan  makna 
kebergantungan antar kelas 

agregasi / aggregation 
 
 

relasi  antar  kelas  dengan  makna 
semua-bagian (whole-part) 

 

Kelas  kelas yang  ada  pada  struktur  sistem  harus  dapat 

melakukan  fungsi-fungsi  sesuai  dengan  kebutuhan  sistem.  

Susunan  struktur  kelas  yang  baik pada diagram kelas sebaiknya 

memiliki jenis-jenis kelas berikut:  

a. Kelas main 

Kelas yang memiliki fungsi awal dieksekusi ketika sistem 

dijalankan. 

b. Kelas yang menangani tampilan sistem 

Kelas yang mendefinisikan dan mengatur tampilan ke 

pemakai. 
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c. Kelas yang diambil dari pendefinisian use case 

Kelas  yang  menangani  fungsi-fungsi  yang  harus  ada  

diambil  dari pendefinisian use case. 

d. Kelas yang diambil dari pendefinisian data 

Kelas  yang  digunakan  untuk  memegang  atau  

membungkus  data menjadi  sebuah  kesatuan  yang  diambil 

maupun  akan  disimpan  ke basis data. 

Jenis-jenis kelas di atas juga dapat digabungkan satu sama 

lain sesuai dengan pertimbangan  yang  dianggap baik asalkan 

fungsi-fungsi  yang  sebaiknya ada pada struktur kelas  tetap 

ada. Susunan kelas  juga dapat ditambahkan kelas utilitas seperti 

koneksi ke basis data, membaca file teks, dan lain sebagainya 

sesuai kebutuhan. 

Metode yang didefinisikan di  dalam  kelas  perlu 

memperhatikan  apa  yang  disebut  dengan cohesion dan 

coupling. Cohesion adalah ukuran seberapa dekat keterkaitan 

instruksi di dalam sebuah metode terkait  satu  sama  lain  

sedangkan coupling adalah  ukuran  seberapa  dekat keterkaitan  

instruksi  antara  metode  yang  satu  dengan  metode  yang  lain 

dalam sebuah kelas. Sebagai aturan secara umum maka sebuah 

metode yang dibuat  harus  memiliki  kadar cohesion yang  kuat  

dan  kadar coupling yang lemah. 
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4. Activity Diagram 

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan 

workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses 

bisnis. Yang  perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram 

aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang 

dilakukan aktor, jadi  aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. 

Diagram  aktivitas  juga  banyak  digunakan  untuk  

mendefinisikan  hal  hal berikut: 

a. Rancangan  proses  bisnis  dimana  setiap  urutan  aktivitas  

yang digambarkan merupakan proses bisnis sistem yang 

didefinisikan. 

b. Urutan  atau  pengelompokan  tampilan  dari  sistem  / user  

interface dimana  setiap  aktivitas  dianggap  memiliki  sebuah  

rancangan antarmuka tampilan. 

c. Rancangan pengujian dimana setiap  aktivitas dianggap 

memerlukan sebuah pengujian yang perlu didefinisikan kasus 

ujinya. 
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Tabel 4. Simbol - simbol pada Activity Diagram 

Simbol Deskripsi 
status awal 

 
 

status awal aktivitas sistem, 

sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah status awal 

Aktivitas 

 

aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali dengan 

kata kerja 

percabangan / decision 

 

asosiasi percabangan dimana  jika 

ada  pilihan  aktivitas  lebih  dari 

satu 

penggabungan / join 

 
 

asosiasi  penggabungan  dimana 

lebih  dari  satu  aktivitas 

digabungkan menjadi satu 

status akhir 

 
 

status  akhir  yang  dilakukan 

sistem,  sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah status akhir 

Swimlane 

 
atau 

 

memisahkan  organisasi  bisnis 

yang  bertanggung  jawab 

terhadap aktivitas yang terjadi 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 

 
 

A. DESAIN PENELITIAN 

1. Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan 

pendekatan penelitian pengembangan (Research and Development). 

metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tersebut (Sugiyono, 2010:407).  

Penelitian dan Pengembangan atau Research and Development 

(R&D) adalah  suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan 

suatu produk baru, atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang 

dapat dipertanggungjawabkan. Produk tersebut tidak selalu berbentuk 

benda atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, alat bantu 

pembelajaran di kelas atau di laboratorium, tetapi bisa juga perangkat 

lunak (software), seperti program komputer untuk pengolahan data, 

pembelajaran di kelas, perpustakaan atau laboratorium, ataupun model -

model pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, 

manajemen, dan lain  lain (Sujadi, 2003:164). Penelitian deskriptif ini 

hanya berusaha menggambarkan secara jelas dan sekuensial terhadap 

pertanyaan penelitian yang telah ditentukan sebelum para peneliti terjun ke 

lapangan dan mereka tidak menggunakan hipotesis sebagai petunjuk arah 

atau guide dalam penelitian (Sukardi, 2004:14). Tetapi perlu diketahui 
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bahwa tidak setiap penelitian harus merumuskan hipotesis. Penelitian yang 

bersifat eksploratif dan deskriptif sering tidak perlu merumuskan 

hipotesis(Sugiyono, 2010:96). 

Salah satu metode dalam membangun perangkat lunak adalah 

metode waterfall. Metode waterfall adalah model klasik yang bersifat 

sistematis, berurutan dalam membangun suatu software. Langkah  

langkah dalam Waterfall Method adalah (Pressman, 2001 : 29) : 

Gambar 2. Waterfall menurut Pressman 

a. Analisis kebutuhan (Software requirements Analysis) 

Peneliti menganalisis kebutuhan dengan observasi terhadap 

aplikasi aplikasi yang dikembangkan di MB-LiF Software Laboratory 

yang sudah ada. Aplikasi yang diobservasi adalah varian dari My Easy 

Accounting di MB-LiF Software Laboratory. Spesifikasi perangkat 

lunak dibahas pada tahap ini. 

b. Desain (design) 

Peneliti merancang desain dari analisis kebutuhan yang sudah 

dilakukan pada tahap pertama. Pemodelan desain sistem dari perangkat 
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lunak akan menggunakan metode UML. Spesifikasi perangkat lunak 

secara detail dibuat pada tahap ini. 

c. Pengkodean (Code Generation) 

Implementasi pengkodean dilakukan berdasarkan desain dan 

spesifikasi yang sudah diverifikasi. Peneliti akan langsung menguji dari 

tiap unit program pada saat implementasi pengkodean. Pengujian white-

box dilakukan pada tahap ini. 

d. Pengujian (Testing) 

Pengujian terintegrasi merupakan pengujian secara keseluruhan 

program. Pengujian ini dilakukan peneliti untuk mendapatkan 

kelayakan dari aplikasi yang telah dibangun. Pengujian yang dilakukan 

peneliti dalam pengembangan perangkat lunak Project Source Standart 

(PS Standart) ini meliputi : 

1) Alpha testing  

Pengujian alpha testing dalam pengembangannya dilakukan 

oleh ahli rekayasa perangkat lunak. Penilaian ditinjau dari analisis 

kebutuhan dan desain. Ahli rekayasa perangkat lunak akan me-

verifikasi dan me-validasi aplikasi yang sudah dibangun. Ahli 

rekayasa perangkat lunak menilai  unjuk kerja dari perangkat lunak 

PS Standart dan memberikan masukkan  masukkan terhadap 

aplikasi yang sudah dibangun. Tindak lanjut dari alpha testing ini 

adalah revisi tahap awal untuk perangkat lunak PS Standart. 
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2) Beta testing  

Beta testing merupakan tahap akhir pengujian 

penyempurnaan perangkat lunak PS Standart yang dikembangkan. 

Pengujian ini dilakukan oleh pengguna. Pengujian ini untuk 

mendapatkan kelayakan ditinjau dari segi Correctness, Usability, 

Reliability dan Integrity perangkat lunak yang telah di bangun. 

Pengguna akan memberikan umpan balik dari kesalahan yang terjadi 

pada perangkat lunak. Umpan balik tersebut digunakan untuk revisi 

tahap akhir dari perangkat lunak PS Standart. 

2. Objek Penelitian 

Objek penelitian adalah perangkat lunak Project Source Standart 

(PS Standart) sebagai perangkat lunak yang layak untuk digunakan 

sebagai template My Easy Accounting. 

3. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di MB-LiF Software Laboratory. Adapun 

pelaksanaan dimulai bulan Februari 2011 sampai selesai. 

4. Responden 

Responden dalam penelitian ini adalah sebanyak 10 orang. 

Penelitian ini juga memilih 5 (lima) orang ahli rekayasa perangkat lunak 

yang terdiri dari 3 (tiga) orang dosen Teknik Informatika Universitas 

negeri Yogyakarta dan 2 (dua) orang karyawan MB-LiF Software 
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Laboratory sebagai pengujian ahli (Expert Judgment) untuk mengukur 

unjuk kerja dari aplikasi yang telah dibangun. 

5. Alat dan Bahan Penelitian  

Fasilitas atau perangkat pendukung yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu:  

a. Perangkat Komputer 

Satu buah perangkat notebook Intel Pentium Core 2 Duo dengan 

prosesor 2,00 Ghz, memori DDR2 2 GB, Hardisk 250 GB, Soundcard, 

VGA, DVD/CD-RW, Keyboard, Mouse. 

b. Printer 

Printer yang digunakan adalah EPSON TX111. Printer ini 

digunakan untuk mencetak data berupa tulisan/teks, gambar dan 

laporan.  

c. Jaringan Internet 

Jaringan internet digunakan untuk mengakses internet.  

d. Perangkat Lunak 

Proses pengembangan Perangkat Lunak Project Source Standart 

(PS Standart) menggunakan beberapa perangkat lunak. Perangkat lunak 

tersebut adalah Borland Delphi 7.0, Star UML serta program perangkat 

lunak pendukung lainnya. 

  



30 
 

 

B. Pengembangan Perangkat Lunak 

1. Analisa Kebutuhan  

Analisis kebutuhan merupakan tahap awal dari sebuah tahapan 

rekayasa perangkat lunak pada penelitian ini. Peneliti menganalisis 

kebutuhan fungsional, interface perangkat lunak, dan membangun batasan 

yang harus dipenuhi oleh suatu perangkat lunak. Peneliti menganalisis 

kebutuhan dengan dua macam analisis, yaitu mencari informasi dengan 

observasi terhadap aplikasi  aplikasi farian My Easy Accounting yang 

sudah ada di MB-LiF Software Laboratory. 

a. Hasil Observasi 

Peneliti melakukan observasi langsung terhadap perangkat lunak 

My Easy Accounting yang sudah ada. Perangkat lunak tersebut adalah 

My Easy Accounting For Tienz, My Easy Accounting For Retail V2, My 

Easy Accounting For Retail V2 Basic, My Easy Accounting For Retail 

V2 Advance, My Easy Accounting For Melia dan My Easy Accounting 

For UPN . Peneliti mendapatkan kesimpulan bahwa: 

1) Perangkat lunak harus mempunyai fasilitas untuk membuat database 

secara otomatis, merubah struktur database, dapat mengelola  

Operator, mengelola kewenangan, mengelola hak akses, penentuan 

server database, dan database yang di rujuk.  

2) Semua operator dapat menggunakan fasilitas sesuai kewenangan yg 

di berikan. 
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3) Perangkat lunak harus dapat di jalankan secara multi user. 

2. Perancangan Sistem 

a. Perancangan Database 

Database merupakan salah satu komponen yang sangat penting 

di dalam merancang sebuah sistem, hal pertama yang harus dilakukan 

adalah merancang database terlebih dahulu yang nantinya database 

tersebut digunakan sebagai bahan dalam menjalankan sistem. Database 

untuk PS Standart meliputi : 

1) Tabel operator 

Primary Key : operator_id 

 

 

2) Tabel company 

Primary Key : company_name 

 

 

 

Gambar 3. Gambar Tabel operator 

Gambar 4. Gambar Tabel Company 
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3) Tabel My_Index 

Primary Key : mi_id 

 

 

4) Tabel op_permission 

Primary Key : - 

 

 

5) Tabel privilege 

Primary Key : privilege_id 

 

 

  

Gambar 5. Gambar Tabel my_index 

Gambar 6. Gambar Tabel op_permission 

Gambar 7.  Gambar Tabel privilege 
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b. Use Case Diagram 

Analisis kebutuhan yang sudah dilakukan akan dimodelkan 

dalam use case diagram. Kebutuhan fungsional yang ada dari analisis 

kebutuhan dimasukkan dalam case  case tersendiri Pemeran atau actor 

dalam hal ini adalah Operator. 

 

Gambar 8. Use Case Diagram  

1) Definisi Aktor 

Berikut adalah deskripsi pendefinisian aktor pada perangkat 

lunak PS Standart : 

Tabel 5. Definisi Aktor 

No Use case Deskripsi 

1 Operator Orang yang bertugas dan memiliki 
hak akses untuk melakukan operasi 
pengelolaan data dan seluruh 
fasilitas menurut hak akses yang 
diberikan 
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2) Definisi Use Case 

Berikut adalah deskripsi pendefinisian use case pada 

perangkat lunak PS Standart: 

Tabel 6. Definisi use case 

No Use case Deskripsi 

1 Login merupakan proses pengecekan 
validasi operator san passwordnya 
serta hak akses sapasaja yang dia 
peroleh dalam sistem 

2 Logout Merupakan proses yang dipergunaka 
oleh operator apabila ingin keluar dari 
hak aksesnya untuk dipergunakan oleh 
operator lain 

3 Keluar Merupakan fasilitas untuk keluar 
sepenuhnya dari program 

4 Mengelola data operator merupakan proses generalisasi yang 
meliputi tiga buah proses 
pengelolaan data operator yaitu 
menambah data operator, mengubah 
data operator, dan menghapus data 
operator 

5 Menambah data operator Merupakan proses memasukkan 
data operator yang baru 

6 Mengubah data operator  Merupakan proses mengubah data 
operator yang sudah ada 

7 Menghapus data operator Merupakan proses menghapus data 
operator 

8 Mengelola data 

kewenangan 

merupakan proses generalisasi yang 
meliputi tiga buah proses 
pengelolaan data operator yaitu 
menambah data kewenangan, 
mengubah data kewenangan, dan 
menghapus data kewenangan 

9 Menambah data 

kewenangan 

Merupakan proses memasukkan 
data kewenangan yang baru 

10 Mengubah data 

kewenangan  

Merupakan proses mengubah data 
kewenangan yang sudah ada 
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No Use case Deskripsi 

11 Menghapus data 

kewenangan 

Merupakan proses menghapus data 
kewenangan 

12 Mengubah data Akses Merupakan proses mengubah hak akses 
setiap data kewenangan atas setiap 
menu 

13 Memasukkan data profil 

perusahaan 

Merupakan proses memasukkan 
data profil perusahaan dimana 
program nantinya akan di install   

14 Mengubah data profil 

perusahaan 

Merupakan proses mengubah data 
profil perusahaan 

15 Melakukan Setting 

database server 

Merupakan proses untuk 
menentukan nama database yang di 
rujuk 

16 Melakukan check struktur 

database 

Merupakan proses untuk melakukan 
pengecekan struktur database yang 
tidak konsisten maupun melakukan 
perubahan secara otomatis kepada 
struktur database apa bila dilakukan 
perubahan  
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3) Definisi Skenario 

Berikut adalah skenario jalannya masing - masing use case 

yang telah didefinisikan sebelumnya : 

a) Nama use case : Login 

Skenario : 

Tabel 7. Skenario use case login 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. Memasukkan user dan 

password 
 

 2. Mengecek valid tidaknya 
data masukkan 

 3. Masuk ke aplikasi PS 
Standart 

 4. Kirim informasi aktifitas 
pengguna ke basis data 

Skenario Alternatif  
1. Memasukkan user dan 

password yg tidak valid 
 

 2. Mengecek valid tidaknya 
data masukkan 

 3. Menampilkan pesan login 
tidak valid 

4. Memasukkan user dan 
password yang valid 

 

 5. Mengecek valid tidaknya 
data masukkan 

 6. Masuk ke aplikasi PS 
Standart 

 7. Kirim informasi aktifitas 
pengguna ke basis data 
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b) Nama use case : Logout 

Skenario : 

Tabel 8. Skenario use case logout 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. Memilih menu logout dan 

jendela pertanyaan 

 

 2. Memberikan pertanyaan 
apakah akan benar  benar 
melakukan logout 

 3. Program menutup fasilitas 
yang ada 

 4. Jendela Login Muncul 
Skenario Alternatif  
1. Memilih menu logout dan 

jendela pertanyaan 

 

 2. Jendela pertanyaan 
menghilang 

 3. Kembali ke menu utama 
 

c) Nama use case : Keluar 

Skenario : 

Tabel 9. Skenario use case keluar 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. Memilih menu keluar dan 

jendela pertanyaan 

 

 2. Memberikan informasi 
bahwa belum melakukan 
logput dan  pertanyaan 
apakah akan benar  benar 
melakukan keluar  

 3. Keluar program 
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 
 4. Jendela Login Muncul 

Skenario Alternatif  
1. Memilih menu keluar dan 

jendela pertanyaan 

 

 2. Jendela pertanyaan 
menghilang 

 3. Kembali ke menu utama 
 

d) Nama use case : Memasukkan data pengguna 

Skenario : 

Tabel 10. Skenario use case Memasukkan data operator 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. Memasukkan data operator 

sesuai kolom yang ada 
 

 2. Mengecek valid tidaknya data 
masukkan 

 3. Menyimpan data operator ke 
basis data 

 4. Menampilkan pesan sukses 
disimpan 

Skenario Alternatif  
1. Memasukkan data operator 

sesuai kolom yang ada 
 

 2. Mengecek valid tidaknya data 
masukkan 

 3. Mengeluarkan pesan bahwa 
data masukkan tidak valid 

1. Memperbaiki data masukkan 
yang tidak valid 

 

 2. Mengecek valid tidaknya data 
masukkan 

 3. Menyimpan data operator ke 
basis data 

 4. Menampilkan pesan sukses 
disimpan 
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e) Nama use case : Mengubah data operator 

Skenario : 

Tabel 11. Skenario use case Mengubah data operator 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. Memilih data operator yang 

akan diubah 
 

 2. Menampilkan semua data 
yang dipilih kedalam form 
yang ada 

3. Mengubah data operator   
 4. Mengecek valid tidaknya 

data masukkan 
 5. Menyimpan data Operator 

yang telah diubah ke basis 
data 

 6. Menampilkan pesan bahwa 
data sukses disimpan 

Skenario Alternatif  
1. Memilih data Operator yang 

akan diubah 
 

 2. Menampilkan semua data 
yang dipilih kedalam form 
yang ada 

3. Mengubah data Operator   
 4. Mengecek valid tidaknya 

data masukkan 
 5. Menampilkan pesan bahwa 

data masukkan tidak valid 
6. Memilih data Operator yang 

akan diubah 
 

 7. Menampilkan semua data 
yang dipilih kedalam form 
yang ada 

8. Mengubah data Operator   
 9. Mengecek valid tidaknya 

data masukkan 
 10. Menyimpan data Operator 

yang telah diubah ke basis 
data 

 11. Menampilkan pesan bahwa 
data sukses disimpan 
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f) Nama use case : Menghapus data Operator 

Skenario : 

Tabel 12. Skenario use case Menghapus data Operator 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. Memilih data Operator yang 

akan dihapus 
 

 2. Menampilkan pesan 
konfirmasi apakah data akan 
benar-benar dihapus 

3. Mengeklik pilihan setuju 
data dihapus 

 

 4. Menghapus data Operator dari 
basis data 

 
 

5. Menampilkan pesan bahwa 
data sukses dihapus 

Skenario Alternatif  
1. Memilih data Operator yang 

akan dihapus 
 

 2. Menampilkan pesan 
konfirmasi apakah data akan 
benar-benar dihapus 

3. Mengeklik pilihan tidak 
setuju data dihapus 

 

 4. Kembali ke menu pengelolaan 
Operator 

 

g) Nama use case : Memasukkan data kewenangan 

Skenario : 

Tabel 13. Skenario use case Memasukkan data kewenangan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
5. Memasukkan data 

kewenangan sesuai kolom 
yang ada 

 

 6. Mengecek valid tidaknya data 
masukkan 

 7. Menyimpan data Kewenangan 
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 
ke basis data 

 8. Menampilkan pesan sukses 
disimpan 

Skenario Alternatif  
4. Memasukkan data 

Kewenangan sesuai kolom 
yang ada 

 

 5. Mengecek valid tidaknya data 
masukkan 

 6. Mengeluarkan pesan bahwa 
data masukkan tidak valid 

5. Memperbaiki data masukkan 
yang tidak valid 

 

 6. Mengecek valid tidaknya data 
masukkan 

 7. Menyimpan data Kewenangan 
ke basis data 

 8. Menampilkan pesan sukses 
disimpan 

 

h) Nama use case : Mengubah data Kewenangan 

Skenario : 

Tabel 14. Skenario use case Mengubah data Kewenangan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
7. Memilih data Kewenangan  

yang akan diubah 
 

 8. Menampilkan semua data 
yang dipilih kedalam form 
yang ada 

9. Mengubah data Kewenangan  
 10. Mengecek valid tidaknya 

data masukkan 
 11. Menyimpan data Kewenangan 

yang telah diubah ke basis 
data 

 12. Menampilkan pesan bahwa 
data sukses disimpan 

Skenario Alternatif  
12. Memilih data Kewenangan  
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 
yang akan diubah 
 13. Menampilkan semua data 

yang dipilih kedalam form 
yang ada 

14. Mengubah data Kewenangan  
 15. Mengecek valid tidaknya 

data masukkan 
 16. Menampilkan pesan bahwa 

data masukkan tidak valid 
17. Memilih data Kewenangan 

yang akan diubah 
 

 18. Menampilkan semua data 
yang dipilih kedalam form 
yang ada 

19. Mengubah data Kewenangan  
 20. Mengecek valid tidaknya 

data masukkan 
 21. Menyimpan data Kewenangan 

yang telah diubah ke basis 
data 

 22. Menampilkan pesan bahwa 
data sukses disimpan 

 

i) Nama use case : Menghapus data Kewenangan 

Skenario : 

Tabel 15. Skenario use case Menghapus data Kewenangan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
6. Memilih data Kewenangan 

yang akan dihapus 
 

 7. Menampilkan pesan 
konfirmasi apakah data akan 
benar-benar dihapus 

8. Mengeklik pilihan setuju 
data dihapus 

 

 9. Menghapus data Kewenangan 
dari basis data 

 
 

10. Menampilkan pesan bahwa 
data sukses dihapus 

Skenario Alternatif  
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 
5. Memilih data Kewenangan 

yang akan dihapus 
 

 6. Menampilkan pesan 
konfirmasi apakah data akan 
benar-benar dihapus 

7. Mengeklik pilihan tidak 
setuju data dihapus 

 

 8. Kembali ke menu pengelolaan 
Kewenangan 

 

j) Nama use case : Mengubah data Akses 

Skenario : 

Tabel 16. Skenario use case Mengubah hak akses 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. Mengubah hak Akses  

 2. Mengecek hak Akses dari 
database 

3. Klik tombol simpan   
 4. Menyimpan hak Akses ke 

basis data 
 5. Menampilkan pesan sukses 

disimpan 
 

k) Nama use case : Memasukkan data profil perusahaan 

Skenario : 

Tabel 17. Skenario use case Memasukkan data profil perusahaan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
9. Memasukkan data profil 

perusahaan sesuai kolom 
yang ada 

 

 10. Mengecek valid tidaknya data 
masukkan 

 11. Menyimpan data profil 
perusahaan ke basis data 
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 
 12. Menampilkan pesan sukses 

disimpan 
Skenario Alternatif  
7. Memasukkan data profil 

perusahaan sesuai kolom 
yang ada 

 

 8. Mengecek valid tidaknya data 
masukkan 

 9. Mengeluarkan pesan bahwa 
data masukkan tidak valid 

9. Memperbaiki data masukkan 
yang tidak valid 

 

 10. Mengecek valid tidaknya data 
masukkan 

 11. Menyimpan data profil 
perusahaan ke basis data 

 12. Menampilkan pesan sukses 
disimpan 

 

l) Nama use case : Mengubah data profil perusahaan 

Skenario : 

 

Tabel 18. Skenario use case Mengubah data profil perusahaan 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
13. Memilih data profil perusahaan 

yang akan diubah 
 

 14. Menampilkan semua data 
yang dipilih kedalam form 
yang ada 

15. Mengubah data profil 
perusahaan 

 

 16. Mengecek valid tidaknya 
data masukkan 

 17. Menyimpan data profil 
perusahaan yang telah diubah 
ke basis data 

 18. Menampilkan pesan bahwa 
data sukses disimpan 
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Alternatif  
23. Memilih data profil perusahaan 

yang akan diubah 
 

 24. Menampilkan semua data 
yang dipilih kedalam form 
yang ada 

25. Mengubah data profil 
perusahaan 

 

 26. Mengecek valid tidaknya 
data masukkan 

 27. Menampilkan pesan bahwa 
data masukkan tidak valid 

28. Memilih data profil perusahaan 
yang akan diubah 

 

 29. Menampilkan semua data 
yang dipilih kedalam form 
yang ada 

30. Mengubah data profil 
perusahaan 

 

 31. Mengecek valid tidaknya 
data masukkan 

 32. Menyimpan data profil 
perusahaan yang telah diubah 
ke basis data 

 33. Menampilkan pesan bahwa 
data sukses disimpan 

 

m) Nama use case : Melakukan Setting database server 

Skenario : 

Tabel 19. Skenario use case Melakukan setting database server 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. Memilih server, memasukkan 

username dan password server 
 

 2. Menampilkan semua 
database yang ada diserver 
tersebut 

3. Memilih database  
 4. Mengecek valid tidaknya 

data masukkan 
5. Klik menu simpan  
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 
 6. Menyimpan setting database 

server 
 7. Menampilkan pesan bahwa 

data sukses disimpan 
 8. Keluar dari aplikasi 

Skenario Alternatif  
1. Memilih server, memasukkan 

username dan password server 
 

 2. Menampilkan semua 
database yang ada diserver 
tersebut 

3. Memilih database  
 4. Mengecek valid tidaknya 

data masukkan 
 5. Menampilkan pesan bahwa 

data masukkan tidak valid 
 6. Menampilkan pesan apakan 

bahwa apakah akan membuat 
database yg di rujuk 

7. Memilih membuat database 
baru  

 

 8. Melakukan proses membuat 
database baru 

9. Klik menu simpan  
 10. Menyimpan setting database 

server 
 11. Menampilkan pesan bahwa 

data sukses disimpan 
 12. Keluar dari aplikasi 
Skenario Alternatif  
13. Memilih server, memasukkan 

username dan password server 
 

 14. Menampilkan semua 
database yang ada diserver 
tersebut 

15. Memilih database  
 16. Mengecek valid tidaknya 

data masukkan 
 17. Menampilkan pesan bahwa 

data masukkan tidak valid 
 18. Menampilkan pesan apakan 

bahwa apakah akan membuat 
database yg di rujuk 

19. Memilih tidak membuat  
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Aksi Aktor Reaksi Sistem 
database baru  
 20. Keluar dari aplikasi 

 

n) Nama use case : Melakukan check struktur database 

Skenario : 

Tabel 20. Skenario use case Melakukan check struktur database 

Aksi Aktor Reaksi Sistem 
Skenario Normal  
1. Memilih menu check struktur 

database 
 

 2. Menampilkan form ckeck 
struktur database 

3. Menekan tombol Check  
 4. Melakukan proses check 

struktur database 
 
 

5. Menampilkan pesan bahwa 
check struktur database 
selesai di kerjakan 

Skenario Alternatif  
1. Memilih menu check struktur 

database 
 

 2. Menampilkan form ckeck 
struktur database 

3. Menekan tombol Check  
 4. Melakukan proses check 

struktur database 
 5. Menampilkan pesan bahwa 

check struktur database gagal 
di kerjakan 

 

c. Sequence Diagram 

Sequence diagram adalah tahapan selanjutnya setelah use case 

diagram. Di sini objek  objek dimodelkan dalam keterkaitannya. Tiap 

use case dimodelkan dalam satu sequence diagram.  
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Gambar 9. Sequence Diagram Login 

Sequence diagram di atas menjelaskan proses operator masuk ke 

dalam aplikasi. Operator mengakses menu login untuk dapat masuk ke 

menu utama. Setelah pengguna memasukkan user name dan password 

maka langkah selanjutnya sistem akan mengakses tabel Operator. Jika 

user dan password yang dimasukkan sesuai dengan tabel user maka 

Operator akan masuk ke menu utama. Sebaliknya jika user dan 

password yang dimasukkan tidak sesuai maka Operator tidak dapat 

masuk ke menu utama.  
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Gambar 10. Sequence Diagram Memasukkan data Operator 

Sequence diagram di atas menjelaskan proses Operator 

memasukkan data Operator baru. Proses ini hanya bisa dilakukan oleh 

Operator yang memiliki level Kewenangan dengan Hak Akses tertentu. 

Operator memilih menu tambah pada menu mengelola data Operator. 

Perintah tambah Operator akan menambahkan data Opertor ke dalam 

tabel Operator. Sequence diagram pada gambar 6 dan 7 memiliki 

prosedur yang sama seperti proses pada gambar 5. Secara keseluruhan, 

perbedaan dari sequence diagram pada gambar 6 dan 7 terletak pada 

perintah mengubah dan menghapus. 
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Gambar 11. Sequence Diagram Mengubah data Operator 

 

Gambar 12. Sequence Diagram Menghapus data Operator 
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Gambar 13. Sequence Diagram Memasukkan data Kewenangan 

Sequence diagram di atas menjelaskan proses Operator 

memasukkan data Kewenangan baru. Proses ini hanya bisa dilakukan 

oleh Operator yang memiliki level Kewenangan dengan Hak Akses 

tertentu. Operator memilih menu tambah pada menu mengelola data 

Kewenangan. Perintah tambah Kewenangan akan menambahkan data 

kewenangan ke dalam tabel Previlege. Sequence diagram pada gambar 

9 dan 10 memiliki prosedur yang sama seperti proses pada gambar 8. 

Secara keseluruhan, perbedaan dari sequence diagram pada gambar 9 

dan 10 terletak pada perintah mengubah dan menghapus. 
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Gambar 14. Sequence Diagram Mengubah data Kewenangan 

 

 

Gambar 15. Sequence Diagram Menghapus data Kewenangan 
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Gambar 16. Sequence Diagram Melakukan Setting Hak Akses 

Sequence diagram di atas menjelaskan proses Operator 

melakukan  setting Hak Akses pada kewenangan tiap operator. Hak 

Akses ini lah yang dipergunakan untuk mengantu apa saja yang dapat 

dilakukan oleh masing  masing operator. 

 

Gambar 17. Sequence Diagram Melakukan Pengisian Profil Perusahaan 
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Sequence diagram di atas menjelaskan proses Operator 

melakukan  pengisian profil perusahaan dimana program nantinya akan 

di tanam. Profil Perusahaan tidak dapat dihapus melainkan hanya dapat 

diisi maupun dilakukan erbahan atas isinya seperti yang ditunjukan 

pada sequence diagram pada gambar 13. 

 

Gambar 18. Sequence Diagram Mengubah Profil Perusahaan 
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Gambar 19. Sequence Diagram Melakukan Setting database server 

Sequence diagram di atas menjelaskan proses pengguna 

melakukan Setting Database Server. Proses ini hanya bisa dilakukan 

oleh pengguna yang memiliki level sebagai Hak Akses sesuai 

kewenangannya.Proses ini akan menunjuk server dimana database yang 

akan dijadikan server dengan memasukkan nama komputer server atau 

ip komputer server dilanjutkan dengan mangisi username dan password 

database, apabila sudah terjadi koneksi dan database tidak ditemukan 

maka program akan secara otomatis akan membuat database tersebut. 
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Gambar 20. Sequence Diagram Melakukan Check Struktur Database 

Sequence diagram di atas menjelaskan proses pengguna 

melakukan Check Struktur Database. Proses ini hanya bisa dilakukan 

oleh pengguna yang memiliki level sebagai Hak Akses sesuai 

kewenangannya. Proses ini akan merubah struktur database atau 

memperbaiki struktur database yang tidak konsisten. 
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Gambar 21. Sequence Diagram Logout 

Sequence diagram Logout bisa dilakukan oleh Operator dengan 

memilih keluar pada menu utama. 
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d. Desain Diagram Alir (Flowchart) 

1) Menu Utama 

Proses pada Menu Utama memiliki alur seperti pada gambar 

flowchart di bawah ini : 

Begin

Login

Menu
Utama

Pilih Logout

Logout

End

Ya

Pilih Hak
Akses

Tidak

Pilih
kewenangan

Ya

Kewenangan

Ya

Pilih OperatorTidak

Operator

Ya

Pilih data
DasarTidak

Pilih Profil
Perusahaan

Ya

Profil
perusahaan

Ya

Pilih Alat bantuTidak

Pilih Database
Server

Pilih Struktur
DatabaseTidak

Database
Server

Ya

Check
Struktur

Database

Ya

A

A A A

A A

Tidak

A

SubMenu
Database Tidak

Tidak

 

Gambar 22. Flowchart Menu Utama 
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2) Login 

Proses pada Login memiliki alur seperti pada gambar 

flowchart di bawah ini : 

Begin

UserName
Password

Check Username
& Password Data Base

Valid

Check
Kewenangan

Check hak Akses

Menu Utama

End

 

Gambar 23. Flowchart Login 
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3) Logout 

Proses pada Logout memiliki alur seperti pada gambar 

flowchart di bawah ini : 

 

Gambar 24. Flowchart Logout 

4) Menambah Kewenangan 

Proses pada Menambah data Kewenangan memiliki alur 

seperti pada gambar flowchart di bawah ini : 

 

Gambar 25. Flowchart Menambah Data Kewenangan 
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5) Mengubah Kewenangan 

Proses pada Mengubah data Kewenangan memiliki alur 

seperti pada gambar flowchart di bawah ini : 

 

Gambar 26. Flowchart Mengubah Data Kewenangan 

6) Menghapus Kewenangan 

Proses pada Menghapus data Kewenangan memiliki alur 

seperti pada gambar flowchart di bawah ini : 

 

Gambar 27. Flowchart Menghapus Data Kewenangan 
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7) Menambah Operator 

Proses pada Menambah data Operator memiliki alur seperti 

pada gambar flowchart di bawah ini : 

 

Gambar 28. Flowchart Menambah Data Operator 

8) Mengubah Operator 

Proses pada Mengubah data Operator memiliki alur seperti 

pada gambar flowchart di bawah ini : 

 

Gambar 29. Flowchart Mengubah Data Operator 

  



64 
 

 

9) Menghapus Operator 

Proses pada Menghapus data Operator memiliki alur seperti 

pada gambar flowchart di bawah ini : 

 

Gambar 30. Flowchart Menghapus Data Operator 

10) Mengubah hak Akses 

Proses pada Mengubah hak akses  Operator memiliki alur 

seperti pada gambar flowchart di bawah ini : 

 

Gambar 31. Flowchart Mengubah hak akses 
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11) Melakukan setting database server 

Proses pada Setting database server memiliki alur seperti 

pada gambar flowchart di bawah ini : 

 

Gambar 32. Flowchart Set database Server 

12) Melakukan Check Struktur Database 

Proses pada check struktur database memiliki alur seperti 

pada gambar flowchart di bawah ini : 

 

Gambar 33. Flowchart Check struktur database 
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e. Perancangan Antarmuka 

 Desain dialog layar merupakan rancangan bangun komunikasi 

antara user dengan komputer. Proses komunikasi yang sering terjadi 

antara sistem dengan user dibentuk sedemikian rupa sehingga instruksi-

instruksi yang ditempatkan pada layar dapat dipahami dengan baik oleh 

user. 

Rancangan interface untuk perangkat lunak PS Standart terdiri 

dari 11 menu form untuk form splash screen, form login, form menu 

utama, form kewenangan, form tambah/ubah kewenangan, form set 

akses, form operator, form tambah/ubah operator, form profil 

perusahaan, form database server dan form check struktur database. 

1) Form Splash screen 

Form Splash screen adalah tampilan awal bagi user ketika 

perangkat lunak PS Standart dibuka untuk pertama kali. Splash 

screen akan tertampil selama 10 detik kemudian akan muncul form 

berikutnya. 

My Easy Accounting 

Vers

 
Logo Aplikasi 

 

Gambar 34. Rancangan Form Splash Screen 
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2) Form Login 

 

 

 

 

 

Gambar 35. Rancangan Form Login 

Form login berfungsi untuk pintu masuk pengguna ke 

perangkat lunak PS Standart. Untuk masuk ke perangkat lunak PS 

Standart dibutuhkan kode akses berupa user name dan password. 

3) Form Menu Utama 

Menu utama  ini akan muncul setelah user login ke sistem. 

 

 

 

 

Gambar 36.  Rancangan Form Menu Utama 

Logo Login 

User 

Password 

Login Keluar 

TransaksData Hak Men Arsip Laporan Alat Bantu Pengatura

Bantuan 



68 
 

4) Form kewenangan 

Pada form kewenangan ini user akan mengelola data 

kewenangan. 

 

 

 

 

 

 

5) Form tambah / ubah kewenangan 

Pada form  ini user akan dapat menambah/mengubah data 

kewenangan. 

 

 

 

 

 

 

  

Kata kunci    

 
Grid Data Kewenangan 

Navigasi Untuk 
tambah, ubah , set 
akses dan hapus 

Gambar 37.  Rancangan Form Kewenangan 

 Searc

Gambar 38.  Rancangan Form tambah / ubah 
kewenangan 

Level     

Simpan 

Keterangan     

Batal 
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6) Form set akses 

Jika form set akses di buka maka akan ditampilkan tree  yang 

berisikan menu yang ada pada manu utama, untuk memberikan hak 

akses pada salah satu operator beri tanda centang pada cek box tree 

menu lalu klik simpan 

. 

 

 

 

 

 

 

 

7) Form operator 

Pada form operator  ini user/ operator akan mengelola data 

operator. 

8) F

o

r

m

 

t

Gambar 39.  Rancangan form set akses 

Menu Akses Simpan 

Batal 

Kata kunci    

 
Grid Data Operator 

Navigasi Untuk 
tambah, ubah dan 

hapus 

Gambar 40.  Rancangan Form Operator 

 Searc

Level     
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ambah / ubah operator 

Pada form  ini user akan menambah/mengubah data operator. 

 

 

 

 

 

 

 

9) Form profil perusahaan 

Pada form profil perusahaan ini user / operator  akan 

memasukkan/mengubah profil perusahaan.  

 

 

10) Form database server 

Form berikut adalah rancangan form untuk melakukan 

setting database server. 

Selamat datang di My Easy Accoounting 

Nama Perusahaan 

Alamat 

NPWP 

Kontak Person 

Level    

Gambar 41.  Rancangan Form tambah / ubah operator 

 

Simpan 

User id    

Batal 

User name  

Password    

Gambar 42.  Rancangan form profil perusahaan 
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11) Form check struktur database 

Form ini berfungsi untuk melakukan pengecekan struktur 

database dan memperbaiki struktur yang tidak konsisten. 

 

 

 

 

 

 

 

 

C. Teknik Pengumpulan Data 

Ada beberapa teknik pengumpulan data yang digunakan untuk suatu 

penelitian, antara lain: (1) Metode Tes, (2) Metode Kuesioner atau Angket, 

(3) Metode Wawancara, (4) Metode Observasi (5) Metode Dokumentasi 

Check Tutup 

Gambar 44.  Rancangan Form Check Struktur Database 

Gambar 36.  Rancangan Form Admin 

Jenis Database    

Nama Server    

Username    

Password    

Nama Database  

Simpan Batal 

Gambar 43.  Rancangan form database server 
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(Suharsimi Arikunto, 2002:198-206). Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini adalah metode angket atau kuesioner. 

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada 

responden untuk dijawab (Sugiyono, 2010:199). Jenis  jenis  kuesioner 

dibagi dalam (Suharsimi Arikunto, 2002:128-129) : 

1. Berdasarkan dari cara menjawab 

a. Kuesioner terbuka, yang member kesempatan kepada responden untuk 

menjawab dengan kalimatnya sendiri. 

b. Kuesioner tertutup, yang sudah disediakan jawabannya sehingga 

responden tinggal memilih. 

2. Berdasarkan dari jawaban yang diberikan 

a. Kuesioner langsung, yaitu responden menjawab tentang dirinya. 

b. Kuesioner tidak langsung, yaitu jika responden menjawab tentang orang 

lain. 

3. Berdasarkan dari bentuknya 

a. Kuesioner pilihan ganda yang dimaksud adalah sama dengan kuesioner 

tertutup 

b. Kuesioner isian, yang dimaksud adalah kuesioner terbuka 

c. Check list, sebuah daftar, dimana responden tinggal membubuhkan 
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d. Skala bertingkat, yaitu sebuah pernyataan diikuti oleh kolom-kolom 

yang menunjukan tingkat-tingkatan misalnya mulai dari sangat setuju 

sampai sangat tidak setuju. 

Ditinjau dari beberapa jenis angket di atas, maka dalam penelitian ini 

jika dilihat dari cara menjawabnya menggunakan kuesioner tertutup, jika 

dilihat  dari jawaban yang diberikan penelitian ini menggunakan kuesioner 

langsung, dan jika dilihat dari bentuknya penelitian ini menggunakan 

kuesioner check list. 

D. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati. Secara spesifik semua fenomena 

ini disebut variable penelitian (Sugiyono, 2010:148). 

Instrumen yang dipakai peneliti adalah apa yang  menjadi spesifikasi 

awal pada analisis kebutuhan menjadi acuan pembanding apakah semua 

spesifikasi yang direncanakan awal sudah terpenuhi dari aplikasi yang sudah 

dibuat. Penelitian ini akan menggunakan skala Guttman. Skala pengukur 

- -

s - -  dan lain-lain (Sugiyono, 

2010: 139). Suharsimi Arikunto (2009: 107) mengemukakan bahwa 

pemilihan alternatif jawaban dapat disesuaikan pada keinginan dan 

kepentingan peneliti yang menciptakan instrumen. Berdasarkan pengertian 

-
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dapat diberi 

skor. Rincian skor adalah  sebagai berikut: 

Ya   : 1 

Tidak   : 0 

Instrumen ini dipakai pada tahap implementasi dan pengujian. Dimana 

pengujian perangkat lunak ada beberapa macam, diantaranya adalah:  

1. Alpha Testing 

Alpha testing merupakan bagian dari validasi perangkat lunak yang 

sudah dibangun. Pengujian ini dilakukan oleh ahli (expert judgment) untuk 

mendapatkan penilaian unjuk kerja dari perangkat lunak PS Standart. 

Peneliti membuat instrumen untuk pengujian Alpha berdasarkan 

kesimpulan dari kebutuhan fungsional. 

Tabel 21. Pengujian Aplikasi bagian Otentikasi 

No. Aktifitas/menu Hasil yang diharapkan Tercapai 
Ya Tidak 

1. Login 
  

1. Pengguna dapat masuk ke aplikasi 
dengan memasukkan username dan 
memasukkan password yang sesuai. 
 

2. Jendela Menu Utama terbuka. 
 

  

 

Tabel 22. Pengujian Aplikasi bagian Menu Utama 

No. Aktifitas/menu Hasil yang diharapkan Tercapai 
Ya Tidak 

1. Menu 1. User dapat Logout dari menu utama. 
2. User dapat login dengan user yang 

berbeda deng menu login dari menu 
utama. 
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No. Aktifitas/menu Hasil yang diharapkan Tercapai 
Ya Tidak 

2. Data Datar 
­  Kewenangan 
­  Operator 

1. User dapat melihat data kewenangan 
dari menu kewenangan.  

2. User dapat melihat data operator dari 
menuperator. 

  

 
3. Alat Bantu 

 
1. User dapat menjalankan menu database 

server. 
2. User dapat menjalankan menu check 

struktur database. 

  

 

Tabel 23. Pengujian Aplikasi bagian menu Kewenangan 

No. Aktifitas/menu Hasil yang diharapkan Tercapai 

Ya Tidak 
1. Kewenangan 

 
1. Menampilkan data Kewenangan. 
2. Mencari data kewenangan. 
3. Menambah data kewenangan. 
4. Mengubah data kewenanga. 
5. Menghapus data kewenangan 
6. Setting hak akses 

  

 
 

Tabel 24. Pengujian Aplikasi bagian menu Operator 

No. Aktifitas/menu Hasil yang diharapkan Tercapai 

Ya Tidak 
1. Operator 

 
1. Menampilkan data Operator. 
2. Mencari data Operator. 
3. Menambah data Operator. 
4. Mengubah data Operator. 
5. Menghapus data Operator 

  

 
Tabel 25. Pengujian Aplikasi bagian Database Server 

No. Aktifitas/menu Hasil yang diharapkan Tercapai 

Ya Tidak 
1. Database Server 

 
1. Dapat merubah komputer server. 
2. Dapat memilih database. 

  

 

 



76 
 

Tabel 26. Pengujian Aplikasi bagian  Check Struktur Database  

No. Aktifitas/menu Hasil yang diharapkan Tercapai 

Ya Tidak 
1. Check Struktur 

Database  
 

1. Dapat menjalankan check struktur 
database. 

  

Tabel 27. Pengujian Aplikasi menurut indikator Correctness, Usability,  
Reliability dan Integrity 

No. 
Hasil yang diharapkan 

 

Tercapai 

Ya Tidak 

1. Aplikasi dapat dijalankan pada Sistem Operasi Windows 
 

  

2. User / operator dapat menganses menu utama dengan login 
terlebih dahulu 
 

  

3. Dibutuhkan waktu singkat untuk mempelajari fasilitas  
fasilitas menu yang ada pada PS Standart 
 

  

4. Melalui menu Kewenangan Operator dapat mengelola data 
kewenangan dan mengatur hak akses 
 

  

5. Melalui menu Operator, Operrator dapat melihat informasi 
operator dan mengelolanya. 
 

  

6. PS Standart mampu menangani kesalahan proses dengan 
menampilkan pesan kesalahan pada menu  menu tertentu 
yang mudah dimengerti pengguna 
 

  

 

2. Beta Testing 

Beta testing merupakan bagian dari validasi tingkat akhir 

perangkat lunak yang sudah dibangun. Pengujian ini dilakukan oleh 

pengguna umum yang  menjadi pengguna atau operator. 
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Peneliti membuat instrumen untuk pengujian Beta berdasarkan 

sudut pandang pengguna mengenai fasilitas yang ada dengan tujuan 

mendapatkan penilaian kelayakan dari perangkat lunak PS Standart 

untuk digunakan sebagai template My Easy Accounting. 

Tabel 28. Kisi - kisi penilaian dari segi Correctness, Usability, Reliability dan 

 Integrity menurut Mc Call untuk pengujian oleh Pengguna biasa 
 

No Aspek Indikator Butir 

1 Correctness 
Tingkat pemenuhan program terhadap kebutuhan 
yang dispesifikasikan dan memenuhi tujuan/ misi 
konsumer. 

1, 2, 5 

2 Usability 
Usaha yang diperlukan untuk mempelajari, 
mengoperasikan, menyiapkan masukkan dan 
mengartikan keluaran oleh program. 

3 

3 Reliability 
Tingkat kemampuan program yang diharapkan 
dapat menampilkan fungsi yang dimaksud dengan 
presisi yang ditetapkan. 

6 

4 Integrity Tingkat kemampuan pengawasan akses terhadap 
data atau software oleh orang-orang tertentu. 4 

 

Tabel 29. Pengujian Aplikasi untuk Operator 

No. 
Hasil yang diharapkan 

 

Tercapai 

Ya Tidak 

1. Aplikasi dapat dijalankan pada Sistem Operasi Windows   
2. User / operator dapat menganses menu utama dengan login 

terlebih dahulu 
  

3. Dibutuhkan waktu kurang dari 1 jam untuk mempelajari 
fasilitas  fasilitas menu yang ada pada PS Standart 

  

4. Melalui menu Kewenangan Operator dapat mengelola data 
kewenangan dan mengatur hak akses 

  

5. Melalui menu Operator, Operator dapat melihat informasi 
operator dan mengelolanya. 

  

6. PS Standart mampu menangani kesalahan proses dengan 
menampilkan pesan kesalahan pada menu  menu tertentu 
yang mudah dimengerti pengguna 
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E. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

teknik analisis data deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Teknik analisis data 

deskriptif kualitatif digunakan untuk menganalisa data yang diperoleh dari 

hasil tabel pengujian alpha kemudian didiskrepsikan untuk dapat menentukan 

apakah sistem memiliki unjuk kerja yang baik atau buruk. Teknik analisis 

data deskriptif kuantitatif digunakan untuk menganalisa data yang diperoleh 

dari hasil tabel pengujian beta. Apabila data telah terkumpul, maka 

diklasifikasikan menjadi dua kelompok, yaitu data kuantitatif dan data 

kualitatif (Suharsimi Arikunto, 2002:213). Data kuantitatif dinyatakan dalam 

angka-angka dan data kualitatif dinyatakan dalam kata-kata dan simbol. Data 

yang bersifat kuantitatif yang berwujud angka  angka hasil perhitungan 

diproses dengan cara: 

1. Dijumlahkan, dibandingkan dengan jumlah yang diharapkan dan diperoleh 

persentase;  

2. Dijumlahkan, diklasifikasikan sehingga merupakan susunan urutan data 

(array) untuk selanjutnya dibuat tabel, maupun diproses lebih lanjut 

menjadi perhitungan pengambilan kesimpulan ataupun untuk kepentingan 

visualisasi datanya. 

Berdasarkan data yang akan dikumpulkan melalui kuesioner yang 

bertujuan untuk mengetahui apakah sistem dapat berjalan dengan baik atau 

tidak, analisa data dilakukan dengan perhitungan teknik deskriptif kuantitatif 

dengan persentase dengan rumus sebagai berikut. 
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DP =  x 100 % 

 
Keterangan : 

DP= Deskriptif Persentase (%) 

n = Skor empirik (Skor yang diperoleh) 

N = Skor ideal (Ditentukan berdasarkan spesifikasi sistem) 

Apabila telah diperoleh persentase, maka dapat diketahui apakah 

perangkat lunak PS Standart memiliki kelayakan ditinjau dari segi 

Correctness, Usability, Reliability dan Integrity. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 
 

A. HASIL PENELITIAN 

1. Implementasi Pengkodean 

Implementasi pengkodean adalah kelanjutan proses setelah desain. 

Fungsi atau method yang diperlukan diubah ke dalam bahasa 

pemrograman kemudian tiap unit langsung diuji. Ini dimaksudkan untuk 

menghindari kesalahan  kesalahan yang semakin besar. Pengkodean 

dilakukan secara bertahap sesuai dengan kebutuhan sistem. 

Implementasi dilakukan setelah proses analisis kebutuhan sampai  

dengan desain perancangan sistem diverifikasi. Verifikasi bertujuan untuk 

menganalisa apakah kebutuhan dan desain sudah sesuai dengan konsep 

maupun teori  teori. 

Kelas  kelas yang dibuat berdasarkan masing  masing objek, dan 

juga fungsi atau method. Kelas  kelas ini dikelompokkan menjadi 

beberapa menu. Menu UMain  dan di dalamnya terdapat 

menu akses keluat (logout)  Kewenangan Operator  

Profil Perusahaan ,  

dan UDM . Penjelasan di bawah ini akan membahas pengkodean yang 

ada pada perangkat lunak PS Standart 

 

 

. 
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a.  Modul UDM 

Modul UDM merupakan module pada perangkat lunak PS 

Standart untuk menyimpan kode  kode, variable global dan komponen 

 komponen pendukung  yang dibutuhkan oleh perangkat lunak PS 

Standart. 

Tabel 30.  Fungsi dan procedure pada UDM 

Fungsi da n Procedure 

p r o c e d u r e  D a t a S e t F o r m a t ( D a t a S e t :  T D a t a S e t ) ;  

f u n c t i o n  f n C h e c k D e f a u l t D a t a :  B o o l e a n ;  

p r o c e d u r e  D a t a M o d u l e D e s t r o y ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  D a t a M o d u l e C r e a t e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

f u n c t i o n  f n S e t I n d e x ( T a b l e N a m e :  s t r i n g ) :  T R e s u l t D B ;  

f u n c t i o n  f n S e t T a b l e ( T a b l e N a m e :  s t r i n g ) :  T R e s u l t D B ;  

f u n c t i o n  f n C h e c k D B S t r u c t u r e ( P r o g r e s s B a r :  T P r o g r e s s B a r  
=  n i l ;  A C a p t i o n :  T L a b e l  =  n i l ) :  B o o l e a n ;  

 

b.  Ufunc 

Ufunc merupakan  form pada perangkat lunak PS Standart untuk 

menyimpan kode  kode  dan variable global yang dibutuhkan oleh 

perangkat lunak PS Standart 

Tabel 31.  Fungsi dan procedure pada UFunc 

Fungsi da n Procedure 

f u n c t i o n  f n C h e c k D B ( C o n S t r :  s t r i n g ;  D B N a m e :  s t r i n g ) :  
T C o n n e c t i o n R e s u l t ;  
f u n c t i o n  f n C o n S t r :  s t r i n g ;  

f u n c t i o n  f n G e t C o n n e c t i o n S t r i n g ( H o s t N a m e ,  C a t a l o g ,  
U s e r N a m e ,  P a s s w o r d :  s t r i n g ) :  s t r i n g ;  
f u n c t i o n  f n M e s s a g e ( T e x t :  s t r i n g ;  M s g T y p e :  s t r i n g ) :  
i n t e g e r ;  
p r o c e d u r e  p r C r e a t e F o r m ( I n s t a n c e C l a s s :  T C o m p o n e n t C l a s s ;  
v a r  R e f e r e n c e ;  S h o w M o d e :  s t r i n g  =  ' S H O W ' ) ;  
p r o c e d u r e  f n R e s e t M e n u ( P e r m i s s i o n :  s t r i n g ;  M e n u :  
T M a i n M e n u ) ;  
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Fungsi da n Procedure 

f u n c t i o n  f n B l o w F i s h E n c r y p t ( S r c :  s t r i n g ) :  s t r i n g ;  

f u n c t i o n  f n B l o w F i s h D e c r y p t ( S r c :  s t r i n g ) :  s t r i n g ;  

f u n c t i o n  f n R C 2 E n c r y p t ( S t r :  s t r i n g ) :  s t r i n g ;  

f u n c t i o n  f n R C 2 D e c r y p t ( S t r :  s t r i n g ) :  s t r i n g ;  

 
f u n c t i o n  f n G e n e r a t e I d :  s t r i n g ;  
f u n c t i o n  f n F i n d V a l u e ( T a b l e N a m e ,  F i e l d V a l u e ,  
F i e l d C o n d i t i o n ,  C o n d i t i o n :  s t r i n g ) :  s t r i n g ;  
p r o c e d u r e  p r E x p l o d e S t r ( S o u r c e S t r :  s t r i n g ;  D e l i m i t e r :  
c h a r ;  v a r  L i s t :  T S t r i n g L i s t ) ;  
f u n c t i o n  f n C h e c k T a b l e S t r u c t u r e ( T a b l e L i s t :  T S t r i n g L i s t ;  
A r r a y T a b l e :  a r r a y  o f  s t r i n g ;  T a b l e N a m e :  s t r i n g ) :  
b o o l e a n ;  
f u n c t i o n  f n C h e c k I n d e x S t r u c t u r e ( I n d e x L i s t :  a r r a y  o f  
s t r i n g ;  T a b l e N a m e :  s t r i n g ;   T a b l e L i s t :  T S t r i n g L i s t ;  
I n d e x N a m e :  s t r i n g ) :  b o o l e a n ;  
p r o c e d u r e  f n S Q L A d d ( Q u e r y :  T A D O Q u e r y ;  S Q L :  s t r i n g ;  
C l e a r P r i o r :  b o o l e a n  =  F a l s e ) ;  o v e r l o a d ;  
p r o c e d u r e  f n S Q L A d d ( Q u e r y :  T A D O C o m m a n d ;  S Q L :  s t r i n g ) ;  
o v e r l o a d ;  
p r o c e d u r e  f n S Q L A d d ( Q u e r y :  T A D O D a t a S e t ;  S Q L :  s t r i n g ) ;  
o v e r l o a d ;  
p r o c e d u r e  f n S Q L O p e n ( Q u e r y :  T A D O Q u e r y ) ;  o v e r l o a d ;  

p r o c e d u r e  f n S Q L O p e n ( Q u e r y :  T A D O D a t a S e t ) ;  o v e r l o a d ;  

p r o c e d u r e  f n E x e c S Q L ( Q u e r y :  T A D O Q u e r y ) ;  o v e r l o a d ;  

p r o c e d u r e  f n E x e c S Q L ( Q u e r y :  T A D O C o m m a n d ) ;  o v e r l o a d ;  

p r o c e d u r e  f n S Q L P a r a m B y N a m e ( Q u e r y :  T A D O Q u e r y ;  P a r a m S t r :  
s t r i n g ;  V a l u e :  V a r i a n t ) ;  o v e r l o a d ;  
p r o c e d u r e  f n S Q L P a r a m B y N a m e ( Q u e r y :  T A D O C o m m a n d ;  
P a r a m S t r :  s t r i n g ;  V a l u e :  V a r i a n t ) ;  o v e r l o a d ;  
p r o c e d u r e  f n S Q L P a r a m B y N a m e ( Q u e r y :  T A D O D a t a S e t ;  
P a r a m S t r :  s t r i n g ;  V a l u e :  V a r i a n t ) ;  o v e r l o a d ;  
p r o c e d u r e  f n C l e a r G r i d ( S t g :  T A d v S t r i n g G r i d ;  
I n i t i a l i z e R o w :  i n t e g e r  =  2 ) ;  
p r o c e d u r e  f n C l e a n L o g ;  

p r o c e d u r e  f n S t a r t T r a n s a c t i o n ;  

p r o c e d u r e  f n C o m m i t ;  

p r o c e d u r e  f n R o l l B a c k ;  

f u n c t i o n  f n I n T r a n s a c t i o n :  b o o l e a n ;  

p r o c e d u r e  f n R e f r e s h D B ( Q r y :  T A D O Q u e r y ) ;  

f u n c t i o n  f n G e t S e r v e r D a t e :  T D a t e T i m e ;  

f u n c t i o n  f n I n p u t D a t e D B ( V a l u e :  T D a t e T i m e ;  F r o m S e r v e r :  
b o o l e a n  =  T r u e ) :  s t r i n g ;  
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Fungsi da n Procedure 

p r o c e d u r e  f n C h e c k N e t w o r k ( E :  E x c e p t i o n ;  F o r m S e n d e r :  
T F o r m  =  n i l ) ;  
p r o c e d u r e  f n W r i t e C r a s h L o g ( E r r o r T y p e :  s t r i n g ) ;  

p r o c e d u r e  f n L o g o u t O p e r a t o r ;  

f u n c t i o n  S Q L C o n f i g D a t a S o u r c e ( H w n d P a r e n t :  H W N D ;  
F R e q u e s t :  W O R D ;  D r i v e r :  P C h a r ;  
  A t t r i b u t e s :  P c h a r ) :  b o o l e a n ;  S t d c a l l ;  
f u n c t i o n  S Q L G e t I n s t a l l e d D r i v e r s ( S i z e :  s t r i n g ;  B u f f :  
W O R D ;  B u f f O u t :  W O R D ) :  b o o l e a n ;  S t d c a l l ;  
f u n c t i o n  F i n d W i n d o w X ( A C a p t i o n ,  A C l a s s :  s t r i n g ) :  
T H a n d l e ;  
f u n c t i o n  I s C o m p r e s s e d :  b o o l e a n ;  

 

 

c.  Menu Login 

Menu login akan muncul setelah form splash muncul selam 2 

detik. Menu ini berfungsi untuk pintu masuk pengguna ke perangkat 

lunak PS Standart. Untuk masuk ke perangkat lunak PS Standart 

dibutuhkan hak akses berupa user name dan password. Tampilan pada 

gambar 41 dan 42 merupakan tapilan form splash dan menu login.  

 
Gambar 45. Splash Screen 
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Penjelasan untuk objek dan method yang ada pada menu ini 

dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

Tabel 32.  Fungsi dan procedure pada menu login 

Fungsi da n Procedure 

p r o c e d u r e  s u i t e m p b t n E x i t C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p e d t U s e r K e y D o w n ( S e n d e r :  
T O b j e c t ;  v a r  K e y :  W o r d ;  S h i f t :  T S h i f t S t a t e ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m C l o s e Q u e r y ( S e n d e r :  T O b j e c t ;  
v a r  C a n C l o s e :  B o o l e a n ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p b t n L o g i n C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p b t n L o g i n K e y D o w n ( S e n d e r :  
T O b j e c t ;  v a r  K e y :  W o r d ; S h i f t :  T S h i f t S t a t e ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m C r e a t e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  G a n t i W a r n a 1 C l i c k ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

 

d.  Menu Utama 

Menu utama ini akan muncul setelah user login ke sistem. Menu 

yang ditampilkan adalah menu sesuai kewenangan maupun hak akses 

setiap operator. 

Gambar 46. Menu login 
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Penjelasan untuk method yang ada pada menu ini dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini. 

Tabel 33.  Fungsi dan procedure pada menu utama 

Fungsi da n Procedure 

p r o c e d u r e  F o r m C r e a t e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  A k s e s K e l u a r 1 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  K e l u a r 1 C l i c k ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  F o r m C l o s e Q u e r y ( S e n d e r :  T O b j e c t ;  
v a r  C a n C l o s e :  B o o l e a n ) ;  
p r o c e d u r e  K e w e n a n g a n 1 C l i c k ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  D a t a b a s e S e r v e r 1 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  S t r u k t u r D a t a b a s e 1 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  O p e r a t o r 1 C l i c k ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  R e g i s t r a s i 1 C l i c k ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  N o m o r K o m p u t e r 1 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  P r o f i l P e r u s a h a a n 1 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  C a l c u l a t o r 1 C l i c k ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  P r i n t e r 1 C l i c k ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  T i m e r 1 T i m e r ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

Gambar 47. Menu Utama 
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p r o c e d u r e  G e n e r a l S e t t i n g 1 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  G e n e r a l 1 C l i c k ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  P r o f i l 1 C l i c k ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  S h o w L o g i n ;  

p r o c e d u r e  C l o s e F o r m s ;  

 

e.  Menu Kewenangan 

Menu kewenangan ini user/operator akan mengelola data 

kewenangan yang nantinya dipakai untuk menentukan hak akses 

user/operator terhadap fasilitas yang ada dalam program. 

 

 

 

 

 

Gambar 48. Menu Kewenangan 
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Penggunaan fungsi dan procedure pada menu ini dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini. 

Tabel 34.  Fungsi dan procedure pada menu kewenangan 

Fungsi da n Procedure 

p r o c e d u r e  S e t t i n g ;  

p r o c e d u r e  C l e a r G r i d ;  

p r o c e d u r e  S e a r c h D a t a ;  

p r o c e d u r e  F o r m C r e a t e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  s u i t e m p B t n C l o s e C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m C l o s e ( S e n d e r :  T O b j e c t ;  v a r  
A c t i o n :  T C l o s e A c t i o n ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m R e s i z e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  F o r m A c t i v a t e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  s u i t e m p b t n S e a r c h C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B u t t o n 1 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B u t t o n 2 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B u t t o n 3 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B u t t o n 4 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B u t t o n 5 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p E S e a r c h K e y D o w n ( S e n d e r :  
T O b j e c t ;  v a r  K e y :  W o r d ; S h i f t :  T S h i f t S t a t e ) ;  
p r o c e d u r e  C m b L o c C h a n g e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

  

 Menu kewenangan terdapat tombol tambah dan ubah yang 

akan memanggil form UprivilegeAdd, dimana di dalam nya terdapat 

fungsi untuk membedakan ketika salah satu tombol tambah/ubah yang 

dipilih oleh operator sehingga dapat melakukan proses secara benar 

untuk melakukan panambahan data level kewenangan ataukan 

perubahan data dan juga terdapat tombol hapus untuk menghapus data 
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level kewenangan yang ada. Berikut adalah tampilan tambah/ubah level 

kewenangan. 

 

 

 

 

Penggunaan fungsi dan procedure pada form UprivilegeAdd ini 

dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

Tabel 35.  Fungsi dan procedure pada Tambah / Ubah Kewenangan 

Fungsi da n Procedure 

p r o c e d u r e  s u i t e m p B t n C a n c e l C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B t n S a v e C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m C l o s e ( S e n d e r :  T O b j e c t ;  v a r  
A c t i o n :  T C l o s e A c t i o n ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m A c t i v a t e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  s u i t e m p E d i t 1 K e y D o w n ( S e n d e r :  
T O b j e c t ;  v a r  K e y :  W o r d ;  
S h i f t :  T S h i f t S t a t e ) ;  
 

Gambar 49. Tambah level kewenangan 

Gambar 50. Ubah level kewenangan 
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Menu kewenangan terdapat tombol Set Akses yang akan 

memanggil form UPermission, dimana didalam nya terdapat fungsi 

untuk untuk merubah hak akses setiap level kewenangan sesuai dengan 

keperluan terhadap fasilitas yang ada dalam progam. Berikut adalah 

tampilan akses. 

 

 

Penggunaan fungsi dan procedure pada form UPermission ini 

dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

Tabel 36.  Fungsi dan procedure pada set Akses 

Fungsi da n Procedure 

p r o c e d u r e  C r e a t e M e n u ( I t e m :  T M e n u I t e m ;  
P a r e n t :  T T r e e N o d e ) ;  
f u n c t i o n  C h e c k P e r m i s s i o n ( T r e e v i e w :  
T H T M L T r e e v i e w ) :  s t r i n g ;  
p r o c e d u r e  C h e c k M e n u ( T r e e v i e w :  T H T M L T r e e v i e w ;  
S t r P e r m :  s t r i n g ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m C r e a t e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  s u i t e m p B t n C l o s e C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m C l o s e ( S e n d e r :  T O b j e c t ;  v a r  

Gambar 51. Set Akses 
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Fungsi da n Procedure 

A c t i o n :  T C l o s e A c t i o n ) ;  

p r o c e d u r e  s u i t e m p B u t t o n 1 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  H T M L T r e e v i e w 1 C h e c k B o x C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ;  N o d e :  T T r e e N o d e ; C h e c k :  B o o l e a n ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m A c t i v a t e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

 

f.  Menu operator 

Menu operator ini user/operator akan mengelola data operator 

yang nantinya dipakai untuk melakukan login, sehinggan program dapat 

melakukan tindakan sesuai dengan level kewenangan dan hak akses 

yang diberikan atas fasilitas yang ada dalam program. Menu operator 

ini juga terdapat tombol tambah, ubah dan hapus yang berguna untuk 

mengolah data operator. 

 

 
Gambar 52. Menu Operator 
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Penggunaan fungsi dan procedure pada menu ini dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini. 

Tabel 37.  Fungsi dan procedure pada menu Operator 

Fungsi da n Procedure 

p r o c e d u r e  S e t t i n g ;  

p r o c e d u r e  S e a r c h D a t a ;  

p r o c e d u r e  F i l l L e v e l ;  

p r o c e d u r e  F o r m C r e a t e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  s u i t e m p B t n C l o s e C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m C l o s e ( S e n d e r :  T O b j e c t ;  v a r  
A c t i o n :  T C l o s e A c t i o n ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m R e s i z e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  F o r m A c t i v a t e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  s u i t e m p b t n S e a r c h C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B u t t o n 1 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B u t t o n 2 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B u t t o n 3 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p C o m b o B o x 1 K e y D o w n ( S e n d e r :  
T O b j e c t ;  v a r  K e y :  W o r d ;  S h i f t :  T S h i f t S t a t e ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p E S e a r c h K e y D o w n ( S e n d e r :  
T O b j e c t ;  v a r  K e y :  W o r d ;  S h i f t :  T S h i f t S t a t e ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B u t t o n 4 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p G r b M a i n R e s i z e ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  C m b L o c C h a n g e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  s u i t e m p C o m b o B o x 1 C h a n g e ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  

 

Menu kewenangan terdapat tombol tambah dan ubah yang akan 

memanggil form UOperatorAdd, dimana didalam nya terdapat fungsi 

untuk membedakan ketika salah satu tombol tambah/ubah yang dipilih 

oleh operator sehingga dapat melakukan proses secara benar untuk 
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melakukan panambahan data level kewenangan ataukan perubahan data. 

Berikut adalah tampilan tambah/ubah level kewenangan. 

  

 

  

 

Penggunaan fungsi dan procedure pada form UOperatorAdd ini 

dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

Tabel 38.  Fungsi dan procedure pada Tambah / Ubah Operator 

Fungsi da n Procedure 

p r o c e d u r e  S e t t i n g ;  

p r o c e d u r e  s u i t e m p B t n C a n c e l C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B t n S a v e C l i c k ( S e n d e r :  

Gambar 53. Tambah operator 

Gambar 54. Ubah operator 
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Fungsi da n Procedure 

T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  F o r m C l o s e ( S e n d e r :  T O b j e c t ;  v a r  
A c t i o n :  T C l o s e A c t i o n ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m A c t i v a t e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  s u i t e m p E d i t 1 K e y D o w n ( S e n d e r :  
T O b j e c t ;  v a r  K e y :  W o r d ;  
      S h i f t :  T S h i f t S t a t e ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m R e s i z e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

 

g.  Menu profil perusahaan 

Menu profil perusahaan ini berfungsi untuk menyimpan data 

profil dari perusahaan atau tempat dimana program hasil pengembangan 

program PS Standart ini dipergunakan. 

 

 

  

Gambar 55. Menu Profil Perusahaan 
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Penggunaan fungsi dan procedure pada menu ini dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini. 

Tabel 39.  Fungsi dan procedure pada menu Profil Perusahaan 

Fungsi da n Procedure 

p r o c e d u r e  F o r m C r e a t e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  s u i t e m p E N a m e K e y D o w n ( S e n d e r :  
T O b j e c t ;  v a r  K e y :  W o r d ;  
      S h i f t :  T S h i f t S t a t e ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B t n C a n c e l C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B t n N e x t C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m C l o s e Q u e r y ( S e n d e r :  T O b j e c t ;  
v a r  C a n C l o s e :  B o o l e a n ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m C l o s e ( S e n d e r :  T O b j e c t ;  v a r  
A c t i o n :  T C l o s e A c t i o n ) ;  
p r o c e d u r e  C l e a n U p ;  

 

h.  Menu database server 

Menu database server ini berfungsi untuk melakukan 

konfigurasi database untuk penyimpanan data, pada menu ini terdapat 

fasilitas untuk menentukan nama database maupun server yang dirujuk 

oleh program nantinya.  
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Penggunaan fungsi dan procedure pada menu ini dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini. 

Tabel 40.  Fungsi dan procedure pada menu Konfigurasi Database Server 

Fungsi da n Procedure 

p r o c e d u r e  S e t t i n g ;  

p r o c e d u r e  s u i t e m p B u t t o n 2 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m R e s i z e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  F o r m C r e a t e ( S e n d e r :  T O b j e c t ) ;  

p r o c e d u r e  s u i t e m p E d t H o s t K e y D o w n ( S e n d e r :  
T O b j e c t ;  v a r  K e y :  W o r d ;  S h i f t :  T S h i f t S t a t e ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B t n S a v e C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m C l o s e ( S e n d e r :  T O b j e c t ;  v a r  
A c t i o n :  T C l o s e A c t i o n ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p E D B N a m e E n t e r ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p C m b D B T y p e C h a n g e ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p C m b S e r v e r T y p e C h a n g e ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p s u i B u t t o n 1 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  

  

Gambar 56. Menu Konfigurasi Database Server 
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i.  Menu struktur database 

Menu struktur database ini berfungsi untuk melakukan 

pemeriksaan terhadap struktur database dan secara otomatis 

memperbaiki struktur database yang rusak atau tidak konsisten .  

 

 

Penggunaan fungsi dan procedure pada menu ini dapat dilihat 

pada tabel di bawah ini. 

Tabel 41.  Fungsi dan procedure pada menu Konfigurasi Database Server 

Fungsi da n Procedure 

p r o c e d u r e  s u i t e m p B u t t o n 2 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  s u i t e m p B u t t o n 1 C l i c k ( S e n d e r :  
T O b j e c t ) ;  
p r o c e d u r e  F o r m C l o s e ( S e n d e r :  T O b j e c t ;  v a r  
A c t i o n :  T C l o s e A c t i o n ) ;  

 

2. Hasil Pengujian Terintegrasi 

a.  Black-Box Testing 

Pengujian black-box adalah pengujian terintegrasi yang 

dilakukan oleh peneliti untuk memastikan bahwa sistem sudah siap 

Gambar 57. Menu Struktur Database 
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untuk diuji alpha. Pengujian black-box wajib dilakukan sebelum 

pengujian alpha. Peneliti melakukan pengujian black-box software PS 

Standart dengan membagi menjadi 13 bagian sebagaimana use case 

pada analisis kebutuhan dan perancangan sistem. 

Tabel 42.  Hasil pengujian black-box 

No Use Case Aplikasi Bagian Hasil 
Pengujian 

1. Login Otentikasi Sesuai 
2. Logout Otentikasi Sesuai 
3. Memasukkan data kewenanga Menu kewenangan Sesuai 
4. Mengubah data kewenangan Menu kewenangan Sesuai 
5. Menghapus data kewenanga Menu kewenangan Sesuai 
6. Mengubah akses kewenangan Menu kewenangan Sesuai 
7. Memasukkan data pengguna Menu penguna Sesuai 
8. Mengubah data pengguna Menu penguna Sesuai 
9. Menghapus data pengguna Menu penguna Sesuai 
10. Memasukkan dan mengubah 

data profil perusahaan 
Menu profil Perusahaan Sesuai 

11. Mengkonfigurasi database 
server 

Menu  Database Server Sesuai 

12. Pemerikaan Struktur database Menu  Struktur database Sesuai 
13. Keluar Menu Keluar Sesuai 

 

b.  Alpha Testing 

Uji alpha adalah memvalidasi produk yang dilakukan oleh ahli. 

Ahli melakukan validasi dengan mengoreksi kesalahan  kesalahan dan 

kekurangan yang ada dalam produk, memberikan saran dan komentar 

serta rekomendasi untuk perbaikan. Hasil dari koreksi tersebut menjadi 

data yang akan digunakan untuk merevisi produk software PS Standart. 

Berikut adalah hasil pengujian yang dilakukan peneliti dengan beberapa 

ahli rekayasa software: 
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Tabel 43.  Pengujian Aplikasi bagian Otentikasi 

No. Aktifitas/menu Hasil yang diharapkan Tercapai 
Ya Tidak 

1. Login 
  

1. Pengguna dapat masuk ke aplikasi 
dengan memasukkan username dan 
memasukkan password yang sesuai. 

2. Jendela Menu Utama terbuka. 
 

  

 

Tabel 44.  Pengujian Aplikasi bagian Menu Utama 

No. Aktifitas/menu Hasil yang diharapkan Tercapai 
Ya Tidak 

1. Menu 1. User dapat Logout dari menu utama. 
2. User dapat login dengan username yang 

berbeda dengan menu login dari menu 
utama. 

  

2. Data Dasar 
-  Kewenangan 
-  Operator 

1. User dapat melihat data kewenangan 
dari menu kewenangan.  

2. User dapat melihat data operator dari 
menuperator. 

  

 
3. Alat Bantu 

 
1. User dapat melihat tampilan form menu 

database server. 
2. User dapat melihat tampilan form menu 

check struktur database. 

  

 

Tabel 45.  Pengujian Aplikasi bagian menu Kewenangan 

No. Aktifitas/menu Hasil yang diharapkan Tercapai 

Ya Tidak 
1. Kewenangan 

 
1. Menampilkan data Kewenangan. 
2. Mencari data kewenangan. 
3. Menambah data kewenangan. 
4. Mengubah data kewenanga. 
5. Menghapus data kewenangan 
6. Setting hak akses 
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Tabel 46.  Pengujian Aplikasi bagian menu Operator 

No. Aktifitas/menu Hasil yang diharapkan Tercapai 

Ya Tidak 
1. Operator 

 
1. Menampilkan data Operator. 
2. Mencari data Operator. 
3. Menambah data Operator. 
4. Mengubah data Operator. 
5. Menghapus data Operator 

  

 

Tabel 47.  Pengujian Aplikasi bagian Database Server 

No. Aktifitas/menu Hasil yang diharapkan Tercapai 

Ya Tidak 
1. Database Server 

 
1. Dapat merubah komputer server. 
2. Dapat memilih database. 

  

Tabel 48.  Pengujian Aplikasi bagian  Check Struktur 

Database  

No. Aktifitas/menu Hasil yang diharapkan Tercapai 

Ya Tidak 
1. Check Struktur 

Database  
 

1. Dapat menjalankan check struktur 
database. 

 

  

 
Tabel 49.  Pengujian Aplikasi menurut indikator Correctness, 

Usability, Reliability dan Integrity 

No. 
Hasil yang diharapkan 

 

Tercapai 

Ya Tidak 

1. Aplikasi dapat dijalankan pada Sistem Operasi Windows   
2. User / operator dapat mengakses menu utama dengan login 

terlebih dahulu 
  

3. Dibutuhkan waktu kurang dari 1 jam untuk mempelajari 
fasilitas  fasilitas menu yang ada pada PS Standart 

  

4. Melalui menu Kewenangan Operator dapat mengelola data 
kewenangan dan mengatur hak akses 
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No. 
Hasil yang diharapkan 

 

Tercapai 

Ya Tidak 

5. Melalui menu Operator, Operator dapat melihat informasi 
operator dan mengelolanya. 

  

6. PS Standart mampu menangani kesalahan proses dengan 
menampilkan pesan kesalahan pada menu  menu tertentu 
yang mudah dimengerti pengguna 

  

 
Ahli rekayasa perangkat lunak memberikan kesimpulan bahwa 

perangkat lunak PS Standart yang telah peneliti bangun adalah 

mempunyai unjuk kerja yang baik.  

c.  Beta Testing 

Pengujian beta dilakukan dengan melibatkan 10 operator yang 

telah ditentukan sebelumnya. Berikut adalah hasil pengujian beta. 

Tabel 50.  Hasil Uji Beta  

Penguji 
Aspek yang di uji Jumlah 

1 2 3 4 5 6 
 Correctness Usability Integrity Correctness Reliability 

1 1 1 1 1 1 1 6 
2 1 1 1 1 1 1 6 
3 1 1 1 1 1 1 6 
4 1 1 1 1 1 1 6 
5 1 1 1 1 1 1 6 
6 1 1 1 1 1 1 6 
7 1 1 1 1 1 1 6 
8 1 1 1 1 1 1 6 
9 1 1 1 1 1 1 6 

10 1 1 1 1 1 1 6 
Jumlah 10 10 10 10 10 10 60 

Keterangan :   

Ya   : 1 

Tidak  : 0 
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B. DESKRIPSI PROGRAM 

Software PS Standart merupakan program yang nantinya akan 

dikembangkan lebih lanjut menjadi produk yang sesuai dengan kebutuhan 

pengembangan program di MB-LiF Software laboratory. Software ini 

menyediakan fasilitas  fasilitas umum yang dibutuhkan dalam pengembangan 

perangkat lunak di MB-LiF Software Laboratory. 

1. Otentikasi 

Aplikasi bagian otentikasi merupakan bagian untuk mengatur 

keamanan sistem. Otentikasi ini meliputi login, logout. Login aplikasi 

berguna untuk  membatasi operator atau pengguna dari pihah  pihak yang 

tidak memiliki kewenangan terhadap aplikasi. 

2. Mengelola data Kewenangan 

Fasilitas ini dapat menambah, mengubah, memberi set akses dan 

menghapus level Kewenangan. Set akses merupakan fasilitas untuk 

memberikan level kewenangan atau mengurangi level kewenangan 

terhadap fasilitas yang ada dalam program. Fasilitas yang ada di dalam 

bagian ini antara lain : 

a).  Menambah data level kewenangan baru 

b).  Mengubah data kewenangan 

c).  Menghapus data kewenangan 

d).  Mencari data kewenangan 

e).  Mengubah Set Akses  
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3. Mengelola data Operator 

Fasilitas ini dapat menambah, mengubah, dan menghapus 

pengguna. Fasilitas yang ada di dalam bagian ini antara lain : 

a).  Menambah data operator baru 

b).  Mengubah data operator 

c).  Menghapus data operator 

d).  Mencari data operator 

4. Mengelola data profil perusahaan 

Fasitilas ini berguna untuk mencatat profil dari perusahaan atau 

instansi dimana program hasil pengembangan dari PS Standart ini tantinya 

dipergunakan. Fasilitas yang ada di dalam bagian ini antara lain : 

a).  Mengisi data profil perusahaan 

b).  Mengubah data profil perusahaan 

5. Konfigurasi database server 

Fasilitas ini operator yang memiliki kewenangan terhadap fasilitas 

ini, dapat melakukan konfigurasi dengan memilih dimana komputer server 

dan database yang dituju. 

6. Struktur database 

Fasilitas struktur database ini berfungsi untuk melakukan 

pemeriksaan terhadap struktur database dan secara otomatis memperbaiki 

struktur database yang rusak atau tidak konsisten . 
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C. Pembahasan 

1 .  Alpha Testing 

Uji alpha yang dilakukan oleh ahli rekayasa software adalah untuk 

mendapatkan unjuk kerja dari software yang telah dibangun. Unjuk kerja 

didapat dengan menganalisa perangkat lunak dari spesifikasi yang 

diharapkan saat analisis kebutuhan. 

Unjuk kerja yang diharapkan dari software PS Standart ini meliputi 

8 bagian, yakni bagian (1) otentikasi, (2) bagian menu utama, (3)bagian 

menu Kewenangan, (4) bagian menu Operator, (5)bagian menu Profil 

perusahaan, (6)bagian menu database Server, (7)bagian menu Struktur 

database dan (8) pengujian menurut menurut indikator correctness, 

usability, reliability dan integrity. Keseluruhan dari hasil pengujian oleh 

ahli software menjadi bahan pertimbangan dan masukan yang berharga 

bagi peneliti. 

Semua bagian secara keseluruhan sudah sesuai dengan spesifikasi 

harapan. Semua spesifikasi harapan tercapai dan ahli sudah setuju dengan 

unjuk kerja pada perangkat lunak ini. Namun ada beberapa masukan untuk 

bisa ditindak lanjuti oleh peneliti. Berdasarkan pengujian yang sudah 

dilakukan ahli, maka secara teoritis perangkat lunak PS Standart ini 

mempunyai unjuk kerja yang baik. 
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a. Revisi untuk alpha 

Revisi awal dilakukan sesuai dengan saran ahli rekayasa 

perangkat lunak. Sesuai dengan hasil pengujian ahli rekayasa perangkat 

lunak, peneliti merevisi software PS Standart ini dengan memperbaiki  

pada masalah logout serta counting kesalahan login, dengan 

memperbaiki pada pengkodean. 

Revisi kedua yang dilakukan oleh peneliti berupa perbaikan atas 

penanganan progressbar yang salah dengan memperbaiki pada 

pengkodean programnya 

2 .  Beta Testing 

Uji beta merupakan pengujian lanjutan dari uji alpha. Revisi awal 

dari uji alpha dilanjutkan dengan uji beta. Uji beta perangkat lunak PS 

Standart dilakukan oleh 10 pengguna. Uji beta ini untuk mendapatkan 

kelayakan ditinjau dari segi Correctness, Usability, Reliability dan 

Integrity. 

Tabel 51.  Skor kelayakan oleh Operator 

Pengguna Correctnes Reliability Usability Integrity 
1 3 1 1 1 
2 3 1 1 1 
3 3 1 1 1 
4 3 1 1 1 
5 3 1 1 1 
6 3 1 1 1 
7 3 1 1 1 
8 3 1 1 1 
9 3 1 1 1 

10 3 1 1 1 
n 30 10 10 10 
N 30 10 10 10 

DP(%) 100 100 100 100 
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DP =  x 100 % 

 
Keterangan : 

DP= Deskriptif Persentase (%) 

n = Skor empirik (Skor yang diperoleh) 

N = Skor ideal (Ditentukan berdasarkan spesifikasi sistem) 

Dari hasil pengujian oleh pengguna/ operator didapat hasil seperti  

dari tabel di bawah ini.  

Tabel 52.  Persentase skor kelayakan oleh Pengguna / Operator 

Correctnes Reliability Usability Integrity 
Operator (%) 100 100 100 100 

 

Berdasarkan hasil perhitungan, maka dapat di gambarkan dengan 

diagram batang sebagai berikut. 

a.  Revisi Akhir 

Software Project Source Standart (PS Standart) dikembangkan 

dengan menggunakan program utama Borland Delphi 7. Software PS 

Standart ini telah mengikuti tahap  tahap dalam pengembangan sesuai 

dengan tahap pengembangan software menurut Pressman. Software PS 

Standart ini telah selesai divalidasi oleh ahli rekayasa software. 

Aplikasi divalidasi oleh ahli rekayasa software, kemudian 

dilakukan berbagai revisi terhadap perangkat lunak PS Standart sesuai 

dengan saran ahli yang bersangkutan sampai diperoleh hasil software 

PS Standart yang diharapkan. Penilaian dilakukan oleh pengguna dari 

berbagai kalangan yang terdiri dari 10 pengguna atau operator. 
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Software PS Standart yang dihasilkan dari penelitian 

pengembangan ini memiliki kelebihan dan kelemahan. Kelebihan dari 

software PS Standart adalah sebagai berikut: 

1).  Perangkat lunak ini dapat dijalankan oleh banyak pengguna dalam 

satu jaringan yang sama (Multi User). 

2).  Cukup satu database server untuk dimanfaatkan oleh semua 

pengguna dalam jaringan. 

3).  Terdapat fasilitas pengelolaan pengguna. 

4).  Perangkat lunak ini dapat memberikan level kewenangan kepada  

penggunanya. 

5).  Dapat melakukan check Struktur database dan otomatis 

memperbaikinya. 

6).  Perangkat lunak ini dapat secara otomatis membuat database 

yang datanya masih kosong apabila database yang ditunjuk tidak 

di ketemukan 

Kelemahan aplikasi perangkat lunak PS Standart : 

1).  Software ini hanya bisa dijalankan pada komputer dengan sistem 

operasi Microsoft Windows. 

2).  Belum tersedianya fasilitas driver database server selain MS 

SQLServer. 

3).  Perintah SQL di dalam perangkat lunak ini hanya bekerja secara 

baik pada MS SQLServer. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 
 

A. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang dilakukan pada 

pengembangan perangkat lunak  yang dibangun,  Perangakat Lunak 

Project Source Standart (PS Standart) di MB-LiF Software Laboratory

maka dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Pengembangan software PS Standart melalui tahapan analisis, desain dan 

implementasi menggunakan skrip pemrograman Borland Delphi 7 sebagai 

template My Easy Accounting di MB-LiF Software Laboratory. 

Berdasarkan hasil pengujian dengan menggunakan Black Box, Alpha 

Tesingt dan Beta Testing, program dapat bekerja sesuai dengan spesifikasi 

pada analisa kebutuhan. 

2. Penilaian ahli rekayasa perangkat lunak terhadap unjuk kerja software PS 

Standart menunjukan bahwa sistem memiliki unjuk kerja yang baik, 

semua sistem yang diujikan dapat berjalan dan bekerja sesuai dengan 

spesifikasi pada analisa kebutuhan.  

3. Penilaian pengguna terhadap tingkat kelayakan software PS Standart 

mempunyai tingkat kelayakan 100 % dari segi correctness, 100 % dari 

segi usability, 100 % dari segi reliability dan 100 % dari segi integrity. 
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B. SARAN 

Berdasarkan analisis perangkat lunak yang dibangun terdapat 

keterbatasan pada penggunaan driver database pada software PS Standart, 

karena software PS Standart yang dikembangkan masih terdapat banyak 

kekurangan sehingga peneliti menyarankan untuk menambahkan driver untuk 

database lain dan pengembangan lebih lanjut untuk memperoleh template 

program yang lebih baik lagi bagi MB-LiF Software laboratory. 



ووو  
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