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Perkembangan bisnis kecantikan (Salon) saat ini sudah berkembang pesat dengan 

mengikuti  perubahan teknologi dan cara pandang seseorang terhadap gaya hidup. 

Wanita dan pria selalu ingin tampil menarik antara lain dengan memanfaatkan jasa 

layanan salon. Berdasarkan wawancara dan observasi yang dilakukan pada 5 salon di 

dapati sebagian konsumen memiliki waktu terbatas dan tidak ingin mengantri, 

pemesanan secara online, dan adanya keinginan untuk mendapatkan layanan 

dirumah. Berdasarkan hal tersebut, telah di bangun Sistem Pemesanan Online Salon 

(PESONA) Berbasis Android di Bandar Lampung menggunakan aplikasi Android 

Studio. Sistem dirancang menggunakan metode prototype dan diuji dengan metode 

Black Box. Hasil yang didapat aplikasi mampu memeprediksikan lokasi pelanggan 

dengan akurasi tepat (tidak ada kemencengan), fungsi input, fungsi edit berjalan 

dengan baik , fungsi pemesanan dan basis data tidak ada kekeliruan. 

 

Kata kunci : Pemesanan salon online, PESONA, prototype, black box 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Perkembangan bisnis kecantikan saat ini sudah berkembang pesat dengan 

mengikuti  perubahan teknologi dan cara pandang seseorang terhadap gaya hidup, 

baik wanita maupun laki-laki selalu ingin tampil menarik serta sempurna untuk 

menutupi kekurangannya dengan melakukan berbagai cara. Cara yang dilakukan 

yaitu dengan melakukan perawatan-perawatan kecantikan. Salah satu bisnis atau 

bentuk usaha dalam bidang kecantikan yang ada yaitu salon yang merupakan 

bentuk usaha yang berhubungan dengan layanan  kecantikan, yang menawarkan 

berbagai perawatan dari ujung rambut hingga ujung kaki. Walaupun salon identik 

dengan perempuan, saat ini  banyak laki-laki yang juga menggunakan layanan 

usaha tersebut. 

 

Kepuasan konsumen merupakan perhatian utama dari jasa perawatan salon, oleh 

karena itu salon harus mempekerjakan tenaga yang terlatih. Jumlah konsumen dan 

kebutuhan masyarakat akan perawatan yang semakin banyak menyebabkan 

konsumen yang datang seringkali mengantri lama. Hal ini disebabkan metode 

pemesanan layanan dilakukan dengan pelanggan datang langsung ke salon Oleh 

karena itu pemanfaatan teknologi informasi di lakukan dalam hal ini untuk 

memberikan fasilitas pemesanan online sehingga dapat mendukung  terciptanya  

proses  bisnis  yang lebih efektif dan efisien. 
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Berdasarkan wawancara yang dilakukan kepada pemilik atau pengelola, sebagian 

besar pelanggan adalah pekerja dan pelajar (mahasiswa)  yang memiliki waktu 

terbatas. Akibatnya banyak pelanggan yang batal melakukan perawatan. Selain 

itu, munculnya keinginan untuk mendapatkan perawatan dirumah telah menjadi 

trend seiring dengan menjamurnya layanan daring yang menawarkan fasilitas 

waktu dan tempat transaksi seperti go-food, grab food, gotik dan gosend.  

Berdasarkan Latar Belakang yang telah disampaikan maka perlu di buat suatu 

penelitian dengan judul  “SISTEM PEMESANAN ONLINE  SALON (PESONA) 

BERBASIS ANDROID DI BANDAR LAMPUNG” yang dapat Memberikan 

kemudahan dan kenyamanan dalam pemesanan online. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas permasalahan dalam penelitian ini yaitu 

Bagaimana merancang dan membangun sistem pemesanan online yang dapat 

memfasilitasi pemesanan secara online layanan kecantikan pada Salon yang ada di 

wilayah bandar lampung? 

1.3 Ruang Lingkup Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang ada maka ruang lingkup masalahnya ialah 

sebagai berikut. 

1. Sistem layanan di bangun berbentuk aplikasi yang berjalan pada sistem 

operasi android di smartphone. 

2. Pemesanan online digunakan sistem Location Based Service hanya di 

lokasi kota Bandar Lampung 

3. Penelitian ini dilakukan pada 5 salon yang ada di wilayah bandar 

lampung. 

1.4  Tujuan Penelitian 

1. Menganalisa sistem pemesanan yang terjadi pada Salon  

2. Menganalisa kebutuhan sistem pemesanan online 
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3. Merancang dan membangun sistem pemesanan online pada Salon 

berbasis android. 

1.5 Manfaat Penelitian 

1. Membantu meningkatan nilai bisnis dan sebagai pilihan lain media 

promosi salon  

2. Mempermudah pengelola salon dalam melayani pemesanan pelanggan 

3. Memudahkan pelanggan dalam memesan dan menikmati layanan 

perawatan kecantikan 

4. Memudahkan  pelanggan agar tidak mengantri lama 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Uraian singkat mengenai sistematika penulisan pada masing-masing bab adalah 

sebagai berikut :  

BAB I   PENDAHULUAN  

Pada bab ini berisi tentang latar belakang, perumusan masalah, ruang 

lingkup penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan 

sistematika penulisan.  

BAB II   LANDASAN TEORI  

Pada bab ini berisi tentang teori-teori yang mendukung penelitian 

yang akan dilakukan oleh penulis/peneliti.  

BAB III  METODOLOGI PENELITIAN  

Pada bab ini berisi tentang metode-metode pendekatan penyelesaian 

permasalahan yang dinyatakan dalam perumusan masalah pada 

penelitian yang dilakukan.  

BAB IV   HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
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Pada bab ini berisi tentang pemaparan hasil analisa persoalan yang 

dibahas dengan berpedoman pada teori-teori yang dikemukakan pada 

Bab II.   

BAB V  SIMPULAN DAN SARAN  

Pada bab ini berisi tentang rangkuman dari pembahasan, yang terdiri 

dari jawaban atas perumusan masalah, tujuan penelitian, dan hipotesis. 

Selain itu berisi tentang saran bagi perusahaan/instansi (objek 

penelitian) dan saran untuk penelitian selanjutnya, sebagai hasil 

pemikiran penelitian atas keterbatasan penelitian yang dilakukan.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Aplikasi  

Penelitian ini membangun aplikasi untuk pemesanan layanan salon. Aplikasi 

adalah sekumpulan atribut yang terdiri dari beberapa form, report yang disusun 

sedemikian rupa agar dapat mengakses data. Aplikasi merupakan program yang 

berisikan perintah-perintah untuk melakukan pengolahan data, secara umum 

adalah suatu proses dari cara manual yang ditransformasikan ke komputer dengan 

membuat sistem atau program agar data diolah lebih berdaya guna secara optimal 

(Rahman dan Santoso 2015:79). 

 

Aplikasi yang di bangun berbasiskan mobile yang dapat diterjemahkan sebagai 

perpindahan yang mudah dari suatu tempat ketempat yang lain, misalnya 

penggunaa layanan telepon  nirkabel atau selular pintar. Dengan kata lain, aplikasi 

mobile adalah program yang digunakan melalalui telepon nirkabel atau seluler 

pintar (Ekawati 2017:7)  

 

Karakteristik perangkat mobile adalah sebagai berikut: 

1. Ukuran yang kecil : Perangkat mobile memiliki ukuran yang kecil. Konsumen 

menginginkan perangkat yang terkecil untuk kenyamanan dan mobilitas 

mereka. 

2. Memory yang terbatas : Perangkat mobile juga memiliki memory yang kecil, 

yaitu primary (RAM) dan secondary (disk). 

3. Daya proses yang terbatas : Sistem mobile tidak setangguh rekan mereka yaitu 

desktop. 

4. Mengkonsumsi daya yang rendah : Perangkat mobile 

 menghabiskan sedikit daya dibandingkan dengan mesin desktop. 
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5. Kuat dan dapat diandalkan : Karena perangkat mobile selalu dibawa kemana 

saja, mereka harus cukup kuat untuk menghadapi benturan-benturan, gerakan, 

dan sesekali tetesan-tetesan air. 

6. Konektivitas yang terbatas : Perangkat mobile memiliki bandwith rendah, 

beberapa dari mereka bahkan tidak tersambung. 

7. Masa hidup yang pendek :Perangkat-perangkat konsumen ini menyala dalam 

hitungan detik. 

 

2.2 Android 

Sistem Operasi yang digunakan dalam aplikasi ini adalah android.  Android 

adalah sebuah sistem operasi pada handphone yang bersifat terbuka dan berbasis 

pada sistem operasi Linux. Dikarenakan bersifat terbuka, maka pengguna dapat 

mngembangkan aplikasi berdasarkan kebutuhannya (Ekawati 2017:8). 

  

2.3 Location Based Service 

Aplikasi PESONA mengijinkan pengguna untuk memesan layanan offsite atau 

berbasiskan lokasi. Maka digunakan Location Based Service (LBS) yaitu layanan 

informasi berbasis lokasi yang dapat diakses menggunakan perangkat bergerak 

melalui jaringan Internet dan seluler cerdas serta memanfaatkan kemampuan 

penunjuk lokasi pada piranti mobile, dengan kata lain LBS merupakan 

kemampuan sebuah perangkat bergerak dengan bantuan GPS untuk menunjukkan 

suatu letak lokasi. 

Location Based Service (LBS)  memberikan kemungkinan komunikasi dan 

interaksi dua arah. Oleh karena itu pengguna memberitahu penyedia layanan 

untuk mendapatkan informasi yang dia butuhkan, dengan referensi posisi 

pengguna tersebut. Layanan berbasis lokasi dapat digambarkan sebagai suatu 

layanan yang berada pada pertemuan tiga teknologi yaitu Geographic Information 

System, Internet Service dan Mobile Device ( Iqbal 2015). 
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2.4 Perangkat Lunak Yang Digunakan 

2.4.1 JAVA 

Java adalah bahasa pemrograman yang multi device, artinya Sekali menuliskan 

sebuah program dengan menggunakan Java, maka dapat menjalankannya hampir 

di semua komputer dan perangkat lain yang support Java, dengan sedikit 

perubahan atau tanpa perubahan sama sekali dalam kodenya. Java adalah  Bahasa 

yang dapat dijalankan disembarang  platform, di beragam lingkungan internet, 

consumer electronic products, dan computer applications. Jadi berdasarkan 

pengertian diatas Java merupakan pemrograman yang dapat dijalankan multi 

platform  (Bisa berjalan di berbagai macam sistem operasi) yang mendukung Java 

dan menjalankan perangkat lunak ataupun jaringan (Afrizal 2017:3).  

 

2.4.2 HTML (Hyper Text Markup Language) 

Hypertext Markup Language (HTML) adalah bahasa pemrograman dengan format 

standar untuk membuat dokumen web yang juga merupakan Bahasa Markup 

bertanda, yang menggunakan rangkian text tertentu berupa kode-kode (Tag) yang 

dimengerti oleh web browser dan dapat menampilkannya di layar monitor, serta 

untuk menandai text yang mempunyai interpretasi khusus, HTML sendiri 

merupakan subset dari Standard Generalized Markup Language (SGML) yang 

pada perkembangannya kini HTML merupakan standar internet yang 

didefinisikan (Hajar dan Nasroh 2018). 

 

2.4.3 Android Studio 

Android studio adalah IDE (Integrated Development Environment) resmi untuk 

pengembangan aplikasi Android dan bersifat open source atau gratis. Peluncuran 

Android Studio ini diumumkan oleh Google pada 16 mei 2013 pada event Google 

I/O Conference untuk tahun 2013. Sejak saat itu, Android Studio mengantikan 

Eclipse sebagai IDE resmi untuk mengembangkan aplikasi Android. Android 

studio sendiri dikembangkan berdasarkan IntelliJ IDEA yang mirip dengan 

Eclipse disertai dengan (Android Development Tools) ADT plugin (Juansah 

2015). Fitur yang dimiliki oleh  Android studio: 
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a. Projek berbasis pada Gradle Build 

b. Refactory dan pembenahan bug yang cepat 

c. Tools baru yang bernama “Lint” dikalim dapat memonitor kecepatan, kegunaan,  

serta kompetibelitas aplikasi dengan cepat. 

d. Mendukung Proguard And App-signing untuk keamanan. 

e. Memiliki GUI aplikasi android lebih mudah 

f. Didukung oleh Google Cloud Platfrom untuk setiap aplikasi yang 

dikembangkan. 

  

2.4.4 XAMPP 

XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang  mendukung lebih dari satu sistem 

operasi, merupakan kumpulan dari beberapa program. Fungsinya adalah sebagai 

server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache http 

Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa 

pemrograman PHP. Program ini tersedia dalam GNU (General Public License) 

merupakan web server yang mudah digunakan yang dapat melayani tampilan 

halaman web yang dinamis (Laisina dkk 2018). 

 

2.5 Metode Pengembang Perangkat Lunak 

2.5.1 Metode Prototype 

Metode pengembang perangkat lunak yang digunakan pada aplikasi ini adalah 

metode prototype. Dalam melakukan perancangan system yang akan 

dikembangkan dapat mengunakan metode prototype. Metode ini cocok digunakan 

untuk mengembangkan sebuah perangkat yang akan dikembangkan kembali. 

Kemudian membuat sebuah rancangan kilat yang selanjutnya akan dievaluasi 

kembali sebelum diproduksi secara benar.  

 

Prototype bukanlah merupakan sesuatu yang lengkap, tetapi sesuatu yang harus 

dievaluasi dan dimodifikasi kembali. Segala perubahan dapat terjadi pada saat 

prototype dibuat untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan pada saat yang sama 
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memungkinkan pengembang untuk lebih memahami kebutuhan pengguna secara 

lebih baik (Pressman 2012) 

Berikut adalah tahapan dalam metode prototype: 

 

a) Komunikasi dan pengumpulan data awal, yaitu wawancara terhadap pihak 

yang terkait dalam penelitian dan analisis terhadap kebutuhan pengguna  

( wawancara terhadap owner atau karyawan salon) 

b) Perencanaan Secara Cepat yaitu pembuatan desain secara umum untuk 

selanjutnya dikembangkan kembali. 

c) Pembentukan Prototype yaitu pembuatan perangkat prototype termasuk 

pengujian dan penyempurnaan. 

d) Evaluasi terhadap Prototype, yaitu mengevaluasi prototype dan 

memperhalus analisis terhadap kebutuhan pengguna.  

e) Perbaikan Prototype , yaitu pembuatan tipe yang sebenarnya berdasarkan 

hasil dari evaluasi prototype.  

f) Produksi akhir, yaitu memproduksi perangkat secara benar sehingga dapat 

digunakan oleh pengguna 

 

Gambar 2.1 Metode Prototype (Pressman, 2012) 
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2.6 Pengujian Black-Box Testing 

Metode pengujian pada aplikasi ini menggunakam Black Box Testing yaitu yang 

berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak. Tester dapat 

mendefinisikan kumpulan kondisi input dan melakukan pengetesan pada 

spesifikasi fungsional program. 

Black Box Testing bukanlah solusi alternatif dari White Box Testing tapi lebih 

merupakan pelengkap untuk menguji hal-hal yang tidak dicakup oleh White Box 

Testing (Pressman 2012). Black Box Testing cenderung untuk menemukan hal-hal 

berikut: 

1.Fungsi yang tidak benar atau tidak ada. 

2.Kesalahan antarmuka (interface errors). 

3.Kesalahan pada struktur data dan akses basis data. 

4.Kesalahan performansi (performance errors). 

5.Kesalahan inisialisasi dan terminasi. 

 

2.7 Sistem Pemodelan 

2.7.1 Unified Modelling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah bahasa yang berdasarkan 

gambar untuk menvisualisasikan, menspesifikasikan, membangun dan 

pendokumentasian dari sebuah sistem pengembangan perangkat lunak berbasis 

Objek. Unified Modeling Language (UML) bukanlah merupakan bahasa 

pemprograman tetapi model-model yang tercipta berhubungan langsung dengan 

berbagai macam bahasa pemprograman berorientasi obyek, seperti Java (Syafitri 

2016). UML tersusun atas sejumlah elemen grafis membentuk diagram-diagram. 

Dalam penelitian ini melakukan desain hanya 2 diagram yaitu Use Case Diagram 

dan Activity Diagram. 

 

2.7.1.1 Use Case Diagram 

Diagram ini menunjukkan fungsionalitas suatu sistem atau kelas dan bagaimana 

sistem ini berinteraksi dengan dunia luar. Use case diagram dapat digunakan 



11 

 

 
 

untuk memperoleh kebutuhan sistem dan memahami bagaimana sistem 

seharusnya bekerja (Syafitri 2016). 

Berikut ini adalah simbol-simbol yang ada pada Use Case Diagram terdapat pada 

tabel 2.1 

 

Tabel 2.1 Simbol Use Case  Diagram 
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2.1.7.2 Activity Diagram 

Activity Diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang 

sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, keputusan yang 

mungkin terjadi, dan bagaimana suatu aktivitas berakhir. Activity diagram juga 

dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa 

kegiatan. Aktivitas menggambarkan proses yang akan berjalan, sedangkan use 

case menggambarkan bagaimana aktor menggunakan sistem untuk melakukan 

aktivitas (Syafitri 2016).  Berikut ini adalah simbol-simbol yang ada pada Activity 

Diagram terdapat pada tabel 2.2 

 

Tabel 2.2 Simbol Activity  Diagram 
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2.8 Penelitian Terkait 

Dalam penyusunan skripsi ini, penulis sedikit banyak terinspirasi dan mereferensi 

dari penelitian-penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan latar belakang 

masalah pada skripsi ini.  

2.9.1 Rancang Bangun Sistem Reservasi Hotel Bizz Yogyakarta 

Menggunakan Metode Waterfall (Sardianto, Sa’diyah Noor Novita dan Anik 

Andriani 2015 ) 

Hotel merupakan industri yang berkembang sangat cepat seiring dengan 

perkembangan teknologi informasi. Bizz Hotel didesain untuk memberikan 

kenyamanan bagi para tamunya, salah satu faktor yang dapat memberikan fasilitas 

kenyamanan adalah adanya layanan informasi yang cepat untuk reservasi hotel. 

beberapa masalah yang biasanya dihadapi pihak hotel adalah mobilitas staff yang 

tinggi, kualitas teknik dan fungsional yang tidak stabil, ketepatan waktu, dan 

ketepatan pelayanan. dalam penulisan ini membangun sebuah sistem reservasi 

dengan mengadopsi teknologi informasi.  

 

Model proses pengembangan software yang digunakan adalah Metode Waterfall, 

analisa kebutuhan disesuaikan dengan sistem berjalan di bizz hotel, kemudian 

dilanjutkan dengan design sistem dan software, coding dan testing, dan 

implementasi. Penelitian ini menghasilkan sistem informasi reservasi hotel 

menggunakan pemrograman delphi. User yang merupakan petugas front office 

atau receptionist di hotel dapat melakukan transaksi antara lain booking, checkin, 

service room, service restaurant, checkout, dan melihat dan mencetak laporan 

sesuai kebutuhan.  

 

Model dari sistem reservasi hotel yang dibangun berupa interface yang mudah 

digunakan oleh pengguna dan menunjukkan fungsionalitas yang dapat digunakan 

untuk melakukan transaksi dengan cepat dibanding sistem manual termasuk dalam 

proses pencarian data dan cetak laporan. Tingkat performance dari sistem 
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berdasarkan hasil pengujian dengan menggunakan black box testing menunjukkan 

sistem dapat berjalan dengan baik 

 

2.9.2 SISTEM INFORMASI PEMESANAN SALON KECANTIKAN PADA 

KENZU SALON BERBASIS WEB MENGGUNAKAN FRAMEWORK 

CODEIGNITER (Aldilah Putri 2017) 

Perkembangan dunia mengalami banyak perubahan dan berkembang dengan 

pesat, khusunya di sector bisnis banyak professional muda terutama para wanita 

karier yang tinggal dan beraktifitas, di tunjang dengan perekonomian yang mapan 

mereka membutuhkan suatu tempat untuk bersosialisasi dan bersantai disamping 

dari rutinitas padat mereka sehari-hari,bersantai dan melakukan perawatan tubuh 

secara bersamaan menjadi prioritas utama mereka sekarang ini.Penulis melakukan 

metode penelitian dengan studi literatur maupun melakukan survei langsung ke 

lapangan untuk mewawancara narasumber dari Kenzu Salon di jakarta untuk 

perolehan data yang lebih akurat.  

 

Observasi dan analisa dilakukan setelah terkumpulnya data lengkap tentang 

kebutuhan dan standarisasi yang diperlukan dalam sebuah Salon. Juga bagaimana 

merancangan interior yang sesuai untuk Salon dengan memperhatikan sisi 

ergonomic dan estetika dari setiap ruangannya, suasana yang ingin diciptakan,dan 

memaksimalkan fasilitas demi kenyamanan pelanggan ataupun aktifitas karyawan 

yang bekerja di Kenzu Salon tersebut.Karena selain dari segi pelayanan, 

perancangan interior memiliki peran yang sangat krusial bagi citra dari sebuah 

Spa dan Salon. 
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2.9.3 Perancangan Aplikasi Mobile Location Based Service Untuk Lokasi 

Penyewaan Rumah Kos di Kota Semarang Berbasis Android (Maulana 

Muhammad Iqbal, R. Rizal Isnanto dan Rinta Kridalukmana 2015 ) 

 

Hingga saat ini Universitas Diponegoro telah menjadi salah satu Negara Asing 

favorit untuk SMA siswa sekolah untuk melanjutkan kuliah pendidikan. Selama 

ini yang saya ketahui mengenai informasi yang ada tentang rumah kost di sekitar 

Universitas Diponegoro masih konvensional, tidak ada perangkat aplikasi yang 

menyediakan informasi dan lokasi rumah kost. Berdasarkan informasi ini, saya 

akan merancang aplikasi di Sistem Operasi Android untuk mencari lokasi rumah 

kost di Semarang.  

Desain Aplikasi Layanan Berbasis Lokasi Seluler untuk lokasi kos di Semarang 

Berbasis Android, aplikasi server klien dibuat dengan menggunakan Java, PHP, 

jQuery dan MySQL untuk database. Intake bentuk garis lintang dan koordinat 

bujur menggunakan fitur GPS di ponsel perangkat dan akan ditampilkan di 

Google Maps API.  

 

Hasil dari desain aplikasi ini adalah realisasi aplikasi yang dapat mencari  lokation 

dari rumah kos berdasarkan sistem operasi android,dengan fitur yang dapat 

membantu pengguna menemukan posisi boarding rumah. Aplikasi ini dapat 

membantu pemilik rumah kost untuk mempromosikan kamar kos mereka di 

kamar mereka kepemilikan kepada pengguna. Desainnya juga memperkenalkan 

aplikasi pengembangan aplikasi android menggunakan Fungsi Global Positioning 

System untuk navigasi pengguna. 
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 BAB III  

 METODOLOGI PENELITIAN  

3.1  Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Dalam penelitian ini metode pengembangan perangkat lunak yang tapat 

digunakan untuk pembuatan “Sistem Pemesanan Online Salon (Pesona) Berbasis 

Android di Bandar Lampung” adalah metode Prototype yang telah dijelaskan pad 

bab 2 sub 2.1 

 

Gambar 3.1 Metode Prototype (Pressman 2012) 

3.1.1 Komunikasi 

Komunikasi memegang peranan yang sangat penting dalam mendapatkan 

informasi dari pengguna aplikasi. Komunikasi harus dilakukan dengan cara yang 

tepat. Data objektif dan relevan dengan pokok pembahasan menjadi indikator 

keberhasilan suatu penelitian. Dalam hal ini, peneliti akan menggunakan beberapa 

metode komunikasi  antara lain :  

1. Observasi  

Metode pengumpulan data ini dilakukan dengan cara melakukan pengamatan 

langsung pada Salon. Berikut ini 5 salon yang telah diamati : 
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Tabel 3.1 Salon Yang Diamati 

No Nama Salon Alamat Jumlah Rata-

rata 

Pelanggan 

Tahun 

Berdiri 

Layanan IT 

1. Salon Intan Jl. Raden Intan 

No.56, Tanjung 

Karang Bandar 

Lampung 

6- 10 

orang/hari 

1980 Tidak Ada 

2. Salon Arie Jl. Hayam 

Wuruk No.41, 

Tanjung Karang 

Bandar 

Lampung 

6-10 

orang/hari 

2000 Tidak ada 

3. Salon Endi Gg. Boy No.15, 

Jagabaya II 

Sukabumi, Kota 

Bandar 

Lampung 

6-10 

orang/hari 

1989 Tidak ada 

4. Salon 

V’style 

Jl. Jendral 

Sudirman 

No.108, 

Pahoman 

Bandar 

Lampung 

6-10 

orang/hari 

2018 Tidak ada 

5. Salon 

Belleza 

Jl. Gajah Mada 

No.57 Bandar 

Lampung Kota 

Bandar 

Lampung 

6-10 

orang/hari 

2010 Tidak ada 
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Dari ke 5 salon tersebut memiliki kesamaan yaitu Rata-rata pelanggan salon 

memiliki jumlah yang sama dan Tidak adanya layanan IT. Observasi meliputi hal-

hal berikut: 

1. Mengamati Pelanggan ketika sedang melakukan antrian 

2. Mengamati Karyawan ketika sedang melaksanakan tugas 

3. Mengamati pelanggan ketika melakukan pembayaran 

 

2. Wawancara  

Metode ini dilakukan dengan cara bertemu langsung dan melakukan proses tanya 

jawab atau wawancara dengan pihak yang berkaitan, pihak yang terkait pada 

penelitian yang dilakukan yaitu terbagi menjadi 3: 

 

1. Pemilik 

Pertanyaan yang diajukan kepada pemilik salon adalah: 

1. Tahun berapa salon didirikan?  

2. Ada berapa pelanggan perhari ? 

3. Ada atau tidak pelanggan yang ingin memesan jasa layanan untuk 

datang kerumah? 

4. Ada berapa karyawan yang bekerja? 

2. Karyawan 

Pertanyaan yang diajukan oleh karyawan: 

1. Siap atau tidak jika di tugaskan di luar salon? 

 

3. Pelanggan 

Pertanyaan yang diajukan kepada pelanggan: 

1. Kendala apa saja yang di dapatkan untuk datang ke lokasi salon? 

2. Setuju atau tidak jika di buat aplikasi sistem pemesanan online ? 

 

Berdasarkan pengamatan yang telah di lakukan, maka hasil dari pengamatan 

tersebut adalah:  
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1. Pelanggan mengeluhkan antrian yang lama dan tidak bisa menghemat 

waktunya 

2. Pelanggan sangat menyetujui dengan adanya sistem aplikasi online 

3. Karyawan bersedia untuk ditugaskan diluar salon 

3. Studi literatur 

Metode ini dilakukan dengan mencari sumber-sumber dan data-data yang 

mendukung dan diperlukan dalam pengembangan “Sistem Pemesanan Online 

Salon (Pesona) Berbasis Android di Bandar Lampung”. Berdasarkan 

pengumpulan data diatas maka dapat disimpulkan bahwa permasalahan yang di 

dapatkan yaitu pada pelanggan yang mengeluhkan mengenai perawatan yang 

harus datang ke lokasi salon itu tidak efektif, untuk itu diperlukan sistem yang 

dapat memfasilitasi pelanggan untuk melakukan pemesanan secara online dan 

melakukan perawatan dirumah. 

 

3.1.2 Perencanaan Secara Cepat 

Berdasarkan pengamatan pendahuluan rencana cepat merupakan tahapan dengan 

melakukan analisis dan perancanaan setelah kita mendapatkan data-data dari 

tahapan komunikasi. 

3.1.2.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Analisis kebutuhan perangkat lunak yang digunakan untuk membuat dan 

menjalankan Sistem Pemesanan Online Salon (Pesona) Berbasis Android di 

Bandar Lampung adalah sebagai berikut : 

a. Perangkat lunak sistem operasi pada Laptop Asus adalah Microsoft 

Windows 10 64 bit. 

b. Perangakat lunak sistem operasi pada android minimal adalah Android 

versi 5.0 (Lolipop). 

c. Perangkat lunak untuk pembuatan program adalah Android Studio. 
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3.1.2.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

Analisis kebutuhan perangkat keras yang digunakan untuk membuat dan 

menjalankan aplikasi adalah sebagai berikut : 

1. Processor Intel Core i5. 

2. Ram 4 Gb. 

3. Harddisk 500 Gb. 

4. Keyboard dan Mouse. 

Spesifikasi diatas menurut peneliti sudah memenuhi standar untuk membuat dan 

menjalankan aplikasi Sistem Pemesanan Online Salon (Pesona) Berbasis Android 

di Bandar Lampung. 

 

3.1.1.3 Pemodelan Perencanaan Secara Cepat. 

Analisis kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini dan 

desain sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam mendefinisikan 

arsitektur sistem secara keseluruhan. 

 

1. Desain UML (Unified Modelling Language) 

UML (Unified Modelling Language) adalah bahasa pemodelan visual yang 

digunakan untuk menspesifikasikan, memvisualisasikan, membangun, dan 

mendokumentasikan rancangan dari suatu sistem perangkat. Pemodelan 

memberikan gambaran yang jelas mengenai sistem yang akan dibangun baik dari 

sisi struktural ataupun fungsional. Pada Penelitian kali ini UML yang dipakai 

adalah Use Case dan Activity Diagram. 
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a.  Rancangan Use Case Diagram 

Rancangan use case diagram dapat dilihat pada gambar 3.2 

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram Sistem 

Berdasarkan use case diagram pada gambar 3.2 dapat dijelaskan secara singkat 

masing-masing fungsi dari use case  sebagai berikut : 

1. Admin input daftar produk dan karyawan pada aplikasi web . 
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2. Pelanggan melakukan registrasi pada aplikasi android dengan mengisi 

identitas diri 

3. Pelanggan memilih salon dan produk yang ingin dipesan 

4. Pelanggan melakukan pemesanan produk, waktu dan alamat tersebut. 

5. Admin mencatat dan menenerima pesanan pelanggan 

6. Admin memeberikan data pemesanan ke karyawan yang di tugaskan 

7. Karyawan konfirmasi pesanan ke Pelanggan 

8. Karyawan menuju tempat Pelanggan berada sesuai alamat yang dipesan 

9. Karyawan tiba di alamat Pelanggan dan menekan tombol mulai pada 

aplikasi karyawan 

10. Karyawan dan Pelanggan menekan tombol selesai pada aplikasi masing-

masing. 

11. Untuk pembayaran langsung diberikan kepada karyawan yang bertugas 

 

b. Rancangan Activity Diagram Registrasi Pelanggan 

Rancangan Activity Diagram Registrasi Pelanggan terdapat pada gambar 3.3 

 

Gambar 3.3 Activity Diagram Registrasi Pelanggan 
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c. Rancangan Activity Diagram Admin Input Jasa Layanan terdapat pada gambar 

3.4 

 

Gambar 3.4 Activity Diagram Admin Input Jasa Layanan 
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d. Rancangan Activity Diagram Pelanggan Memesan 

Rancangan Activity Diagram Pelanggan Memesan terdapat pada gambar 3.5 

 

 

Gambar 3.5 Activity Diagram Pelanggan Memesan 
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e. Rancangan Activity Diagram Karyawan yang Akan Bertugas 

Rancangan Activity Diagram Karyawan yang Akan Bertugas terdapat pada 

gambar 3.6 

 

 

 

Gambar 3.6 Activity Diagram Karyawan yang Akan Bertugas 
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2. Struktur Database 

Struktur Database untuk  

a. Nama database   : Pesona_bdl 

Nama tabel   : admin 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data admin 

Primary Key   : id 

Struktur database tabel admin dapat dilihat pada tabel 3.2 

Tabel 3.2 Tabel Admin 

No Field Type Length Constrant 

1. Id Int 11 Primary key 

2. Password Varchar 100  

3. Nama Varchar 100  

4. Email Varchar 100  

 

b. Nama database   : Pesona_bdl 

Nama tabel   : karyawan 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data karyawan 

Primary Key   : id 

Struktur database tabel karyawan dapat dilihat pada tabel 3.3 

Tabel 3.3 Tabel Karyawan 

No Field Type Length Constrant 

1. Id Int 11 Primary key 

2. Id_toko Int 11  

3. kode_karyawan Varchar 20  

4. nama_karyawan Varchar 100  

5. Email Varchar 100  
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Tabel 3.3 Tabel Karyawan (Lanjutan) 

6. Telp Varchar 15  

7. Password Varchar 50  

 

c. Nama database   : Pesona_bdl 

Nama tabel   : produk 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data produk 

Primary Key   : id 

Struktur database tabel produk dapat dilihat pada tabel 3.4 

Tabel 3.4 Tabel Produk 

No Field Type Length Constrant 

1. Id Int 11 Primary key 

2. id_toko Varchar 100  

3. nama_produk Varchar 50  

4. harga_produk Int 11  

5. waktu_pengerjaan Varchar 20  

6. foto_produk Varchar 200  

 

d. Nama database   : Pesona_bdl 

Nama tabel   : toko 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data toko 

Primary Key   : id 

Struktur database tabel toko dapat dilihat pada tabel 3.5 
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Tabel 3.5 Tabel Toko 

No Field Type Length Constrant 

1. Id Int 11 Primary key 

2. id_admin Varchar 100  

3. nama_toko Varchar 50  

4. alamat_toko Int 11  

5. Pemilik Varchar 20  

6. foto_toko Varchar 200  

 

e. Nama database   : Pesona_bdl 

Nama tabel   : transaksi 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data transaksi 

Primary Key   : id 

Struktur database tabel transaksi dapat dilihat pada tabel 3.6 

Tabel 3.6 Tabel Transaksi 

No Field Type Length Constrant 

1. Id Int 11 Primary key 

2. id_user Varchar 100  

3. id_toko Varchar 50  

4. id_karyawan Int 11  

5. Pemilik Varchar 20  

6. Nama Varchar 200  

7. Alamat Text   

8. Telp Varchar 20  
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Tabel 3.6 Tabel Transaksi (Lanjutan) 

9. Kordinat Varchar 150  

10. Waktu_pemesanan Datetime   

11. Waktu_pengerjaan Datetime   

12. Waktu_transaksi Datetime   

13. Status Int 11  

14. User_konfirm Int 11  

15. Karyawan_konfirm Int 11  

 

f. Nama database   : Pesona_bdl 

Nama tabel   : transaksi_item 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data produk 

Primary Key   : id 

Struktur database tabel transaksi item dapat dilihat pada tabel 3.7 

Tabel 3.7 Tabel Transaksi Item 

No Field Type Length Constrant 

1. Id Int 11 Primary key 

2. id_transaksi Varchar 11  

3. id_produk Varchar 11  

 

g. Nama database   : Pesona_bdl 

Nama tabel   : user 

Fungsi    :menyimpan dan mengelola data user 

Primary Key   : id 

Struktur database tabel user dapat dilihat pada tabel 3.8 

 



30 
 

 
 

Tabel 3.8 Tabel User 

No Field Type Length Constrant 

1. Id Int 11 Primary key 

2. Password Varchar 11  

3. Nama Varchar 11  

4. Email Varchar 100  

5. Telp Varchar 100  

6. Alamat Text   

 

3. Rancangan Interface Aplikasi 

Rancangan Interface Aplikasi merupakan desain bagaimana bentuk 

aplikasi yang akan di buat. 

a. Rancangan Interface Menu Login 

Pada Interface Menu Login Pelanggan terdapat email dan password yang 

harus diisi oleh pelanggan untuk membuka aplikasi dan melakukan 

pemesanan. Halaman Rancangan Interface Menu Login terdapat pada 

gambar 3.7 

 

Gambar 3.7 Rancangan Interface Menu Login 
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b. Rancangan Interface Menu Utama 

Pada Interface Menu Utama pelanggan terdapat daftar nama pilihan salon 

yang akan di pilih oleh pelanggan. Halaman Menu Utama terdapat pada 

gambar 3.8 

 

 

Gambar 3.8 Rancangan Interface Menu Utama 

 

c. Rancangan Interface Halaman Utama 

Rancangan Interface Halaman Utama terdapat menu yang dapat di pilih, 

menu tersebut diantaranya Menu Histori & Pembayaran untuk melihat apa 

saja yang di pesan dan melihat jumlah pembayaran yang akan di bayarkan, 

serta Menu Tentang Aplikasi. Halaman rancangan interface halaman 

utama terdapat pada gambar 3.9 

 

Gambar 3.9 Rancangan Interface Halaman Utama 
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d. Rancangan Interface Menu Histori 

Rancangan Interface Menu Histori berisi tentang nomor pesanan, nama 

pemesanan, tanggal pemesanan, alamat, status pesanan, no hp, waktu 

pemesanan. Rancangan Interface menu histori dan pembayaran terdapat 

pada gambar 3.10  

 

Gambar 3.10 Rancangan Interface Menu Histori  

 

e. Rancangan Interface Menu Pembayaran 

Rancangan Interface Menu Pembayaran berisi tentang jasa yang dipilih 

dan total harga yang harus di bayar. Rancangan Interface Menu 

Pembayaran terdapat pada gambar 3.11  

 

Gambar 3.11 Rancangan Interface Menu Pembayaran 
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f. Rancangan Interface Menu Jasa Layanan 

Pada Interface Menu Jasa Layanan pelanggan terdapat daftar jasa layanan 

yang akan di pilih oleh pelanggan. Halaman Menu Jasa Layanan terdapat 

pada gambar 3.12 

 

 

Gambar 3.12 Rancangan Interface Menu Jasa Layanan 

 

g. Rancangan Menu Interface Identitas Pemesan 

Rancangan Interface Menu Pemesan berisi tentang  identitas diri pemesan, 

koordinat lokasi dimana pelanggan berada dan mengisi tanggal serta jam 

order yang akan di pesan. Halaman ini terdapat tombol konfirmasi order 

untuk mengirim identitas yang telah diisi. Halaman Rancangan Interface 

Pemesan terdapat pada gambar 3.13 

 

Gambar 3.13 Rancangan Interface Identitas Pemesan 
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h. Rancangan Menu Interface Admin Login 

Rancangan Interface Admin Login digunakan untuk memasuki halaman 

Data Transaksi, Profil Salon, untuk melihat data karyawan dan Menambah 

Karyawan. Halaman Rancangan Interface Admin Login terdapat pada 

gambar 3.14 

 

Gambar 3.14 Rancangan Interface Admin Login 

 

i. Rancangan Interface Data Transaksi 

Rancangan Interface Data Transaksi berisi kode transaksi, waktu 

pemesanan, waktu pengerjaan, nama pelanggan, no hp, alamat tujuan, 

karyawan yang akan bertugas dan status pengerjaan. Halaman Rancangan 

Interface Data Transaksi terdapat pada gambar 3.15 

 

Gambar 3.15 Rancangan Interface Data Transaksi 
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j. Rancangan Interface Profil Salon 

Rancangan Interface Profil Salon berisi tentang nama salon, alamat salon, 

nama pemelik, foto jasa yang di tawarkan dan ada tombol submit untuk 

menyimpan data salon. Di bawahnya terdapat Daftar Jasa dan Tambah 

Jasa. yang berisi tentang nama jasa, harga jasa, waktu pengerjaan, foto 

jasa, dan aksi (untu mengedit data jasa jika terdapat kesalahan). Halaman 

Rancangan Interface Profil Salon terdapat pada gambar 3.16 

 

Gambar 3.16 Rancangan Interface Profil Salon 

 

k. Rancangan Interface Input Data Jasa 

Rancangan Interface Input Data Jasa berisi tentang nama jasa, harga jasa, 

waktu pengerjaan, dan foto jasa yang di tawarkan. Rancangan Interface 

Input Data Jasa terdapat pada gambar 3. 17 

 

Gambar 3.17 Rancangan Interface Input Data Jasa 
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l. Rancangan Interface Edit Data Jasa 

Rancangan Interface Edit Data Jasa berisi tentang data-data yang akan di 

ganti menjadi data yang baru, misalnya nama jasa, harga jasa, waktu 

pengerjaan, dan foto jasa.  Rancangan Interface Edit Data Jasa Terdapat 

pada gambar 3.18 

 

Gambar 3. 18 Rancangan Interface Edit Data Jasa 

 

m. Rancangan Interface Input Data Karyawan 

Rancangan Interface Input Data Karyawan berisi tentang kode karyawan, 

nama karyawan, email, no hp. Rancangan Interface Input Daftar 

Karyawan terdapat pada gambar 3.19 

 

Gambar 3.19 Rancangan Interface Input Data Karyawan 
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n. Rancangan Interface Daftar Karyawan  

Rancangan Interface Daftar Karyawan berisi tentang kode karyawan, 

nama karyawan, no hp, email, status, aksi (Untuk mengedit data 

karyawan). Rancangan Interface Daftar Karyawan terdapat pada gambar 

3.20 

 

Gambar 3.20 Rancangan Interface Daftar Karyawan 

 

o. Rancangan Interface Edit Data Karyawan 

Rancangan Interface Edit Data Karyawan berisi tentang kode karyawan, 

nama karyawan, email, no hp. Rancangan Interface Edit Data Karyawan 

terdapat pada gambar 3.21 

 

Gambar 3.21 Rancangan Interface Edit Data Karyawan 
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p. Rancangan Interface Tampilan Karyawan Login 

Rancangan Interface Tampilan Karyawan Login terdapat tampilan untuk 

mengisi email dan password agar dapat memasuki aplikasi karawan. 

Tampilan Rancangan Interface Tampilan Karyawan Login terdapat pada 

gambar 3.22 

 

Gambar 3.22 Rancangan Interface Tampilan Karyawan Login 

 

q. Rancangan Interface Tampilan Halaman Utama Karyawan 

Rancangan Interface Tampilan Halaman Utama Karyawan terdapat menu 

utama yang dapat di pilih dalam aplikasi, menu tersebut diantaranya 

tentang aplikasi dan tombol keluar. Rancangan Interface Tampilan 

Halaman Utama Karyawan terdapat pada gambar 3.23 

 

Gambar 3.23 Rancangan Interface Tampilan Halaman Utama Karyawan 
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r. Rancangan Interface Karyawan Menerima Pesanan 

Rancangan Interface Karyawan Menerima Pesanan berisi tentang nomor 

pesanan, nama pemesanan, tanggal pemesanan, alamat, status pesanan, no 

hp, waktu pemesanan. Rancangan Interface Karyawan Menerima Pesanan 

terdapat pada gambar 3.24 

 

Gambar 3.24 Rancangan Interface Karyawan Menerima Pesanan 

 

1.1.3 Pembentukan Prototype 

Pada tahap ini pembentukan prototype, yaitu pembuatan perangkat prototype 

termasuk pengujian dan penyempurnaan. Pada tahap ini aplikasi yang dibuat 

menggunakan android studio untuk bahasa pemrograman yang di gunakan yaitu 

java untuk aplikasi android, sedangkan untuk web yaitu menggunakan html. 

 

1.1.4 Penyerahan Sistem atau Perangkat Lunak ke Para Pelanggan  

Pada tahap ini sistem yang telah di buat untuk selajutnya di serahkan kepada para 

pengguna. Kemudian aplikasi ini akan di distribusikan ke Google Play Store 

sehingga untuk para pengguna bisa mengunduhnya. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

Hasil Penelitian adalah hasil rancangan perangkat lunak dan di implementasikan  

menjadi sebuah aplikasi nyata. Berikut adalah hasil tampilan aplikasi yang telah di 

rancang. 

 

4.1.1 Tampilan Menu Login 

Halaman ini adalah Tampilan Menu Login yaitu halaman yang akan di isi 

pelanggan untuk membuka aplikasi dan melakukan pemesanan. Tampilan Menu 

Login terdapat pada gambar 4.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1  Tampilan Menu Login 
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4.1.2 Tampilan Halaman Menu Utama 

Halaman ini adalah halaman yang akan muncul pada saat pelanggan membuka 

aplikasi setelah melakukan login. Tampilan Menu Utama terdapat pada gambar 

4.2 

 

Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama 

 

4.1.3 Tampilan Halaman Utama 

Halaman ini terdapat menu-menu yang dapat dipilih oleh pelanggan diantaranya 

adalah melihat History dan Pembayaran, Tentang Aplikasi, dan keluar untuk 

melakukan login ulang jika pelanggan ingin merubah akunnya. Penjelasan tentang 

masing-masing fungsi telah di jabarkan pada bab 3 Halaman Utama terdapat pada 

gambar 4.3 

 

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Utama 
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4.1.4 Tampilan Halaman Menu Histori Transaksi 

Tampilan Halaman Menu Histori Transaksi yaitu tampilan halaman setelah user 

melakukan pemesanan. Tampilan Halaman menu histori terdapat pada gambar 4.4 

 

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Menu Histori Transaksi 

 

4.1.5 Tampilan Halaman Menu Histori Pembayaran 

Halaman ini adalah halaman Tampilan Halaman Menu Histori Pembayaran yaitu 

total pembayaran yang akan di bayar oleh pelanggan kepada karyawan yang 

bertugas. Tampilan Halaman Menu Histori Pembayaran terdapat pada gambar 4.5  

 

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Menu Histori Pembayaran 
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4.1.6 Tampilan Halaman Menu Jasa Layanan 

Halaman ini adalah halaman Tampilan Halaman Menu Jasa Layanan yaitu 

tampilan daftar jasa layanan yang disedikan oleh salon sehingga pelanggan dapat 

memilihnya. Tampilan Halaman Menu Jasa Layanan terdapat pada gambar 4.6 

 

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Menu Jasa Layanan 

 

4.1.7 Tampilan Halaman Menu Identitas Pemesan 

Halaman ini adalah halaman Tampilan Halaman Menu Identitas Pemesan yaitu 

pelanggan yang akan memesan harus mengisi identitasnya, pada menu ini terdapat 

menu pakai data lama maksudnya data yang sudah di isi pada saat menu login 

atau data yang telah di gunakan pada pemesanan sebelumnya. Tampilan Halaman 

Menu Identitas Pemesan terdapat pada gambar 4.7 

 

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Menu Identitas Pemesan 



44 
 

4.1.8 Tampilan Halaman Menu Login Admin 

Halaman ini adalah halaman Tampilan Halaman Menu Login Admin 

menggunakan web dan digunakan untuk memasuki halaman Data Transaksi, 

Profil Salon, untuk melihat data karyawan, Menambah Karyawan dan untuk 

memilih siapa karyawan yang akan bertugas. Tampilan Halaman Menu Login 

Admin terdapat  pada gambar 4.8  

 

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Menu Login Admin 

 

4.1.9 Tampilan Halaman Menu Data Transaksi 

Halaman ini adalah halaman dimana admin melihat siapa saja yang telah 

memesan, dan kemudian memverifikasi pemesananan. Tampilan Halaman Menu 

Data Transaksi terdapat pada gambar 4.9 

 

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Menu Data Transaksi 
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4.1.10 Tampilan Halaman Menu Profil Salon 

Halaman ini adalah halaman dimana ada daftar nama pemilik, nama salon dan 

foto salon. Pada menu ini terdapat daftar jasa yang di tawarkan. Tampilan 

Halaman Menu Profil Salon terdapat pada gambar 4.10 

 

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Menu Profil Salon 

 

4.1.11 Tampilan Halaman Menu Input Data Jasa 

Halaman ini adalah halaman untuk menginput daftar nama-nama jasa yang ada 

pada salon. Tampilan Halaman Menu Input Data Jasa terdapat pada gambar 4.11 

 

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Menu Input Data Jasa 
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4.1.12 Tampilan Halaman Menu Edit Data Jasa 

Halaman ini adalah halaman untuk merubah jasa layanan yag sudah di input jika 

terdapat suatu perubahan. Tampilan Halaman Menu Edit Data Jasa terdapat pada 

gambar 4.12 

 

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Menu Edit Data Jasa 

 

4.1.13 Tampilan Halaman Menu Input Data Kayawan 

Halaman ini adalah halaman untuk memasukkan karyawan yang bekerja di salon. 

Tampilan Halaman Menu Input Data Karyawan terdapat pada gambar 4.13 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Halaman Menu Input Data Karyawan 

 

 



47  
 

4.1.14 Tampilan Halaman Menu Daftar Kayawan 

Halaman ini adalah halaman dimana terdapat daftar nama-nama karyawan yang 

ada di salon. Tampilan Halaman Menu Daftar Karyawan terdapat pada gambar 

4.14 

 

Gambar 4.14 Tampilan Halaman Menu Daftar Karyawan 

 

4.1.15 Tampilan Halaman Menu Edit Data Kayawan 

Halaman ini adalah halaman untuk merubah data karyawan yang telah di input 

jika terjadi suatu perubahan. Tampilan Halaman Menu Edit Data Karyawan 

terdapat pada gambar 4.15 

 

Gambar 4.15 Tampilan Halaman Menu Edit Data Karyawan 
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4.1.16 Tampilan Halaman Menu Kayawan Login 

Halaman ini adalah menu karyawan login untuk melihat dan melaksanakan tugas 

yang di berikan oleh admin. Tampilan Halaman Menu Karyawan Login terdapat 

pada gambar 4.16 

 

Gambar 4.16 Tampilan Halaman Menu Karyawan Login 

 

4.1.17 Tampilan Halaman Menu Utama Kayawan 

Halaman ini adalah halaman yang dapat dipilih oleh karyawan yaitu tentang 

aplikasi dan keluar. Tampilan Halaman Menu Utama Karyawan terdapat pada 

gambar 4.17 

 

Gambar 4.17 Tampilan Halaman Menu Utama Karyawan 
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4.1.18 Tampilan Halaman Menu Kayawan Menerima Pesanan 

Halaman ini adalah tampilan ketika karyawan menerima pesanan yang diberikan 

oleh admin. Tampilan Halaman Menu Karyawan Menerima Pesanan terdapat 

pada gambar 4.18 

 

Gambar 4.18 Tampilan Halaman Menu Karyawan Menerima Pesanan 

 

4.2  Pengujian Aplikasi 

Proses pengujian sistem perangkat lunak dilakukan dengan menggunakan Metode 

Black Box Testing ,yang merupakan salah satu cara pengujian perangkat lunak 

yang mengutamakan pengujian terhadap kebutuhan fungsi dari suatu program 

dengan menemukan kesalahan fungsi pada perangkat lunak tersebut. Dalam tahap 

pengujian aplikasi ini dilakakukan pada berberapa perangkat mobile dengan 

spesifikasi yang berbeda-beda. Pengujian yang akan dilakukan yaitu fungsi input, 

edit, pemesanan dan ketepatan alokasi sebagai berikut: 

4.2.1 Fungsi input  

a. Input Data Salon 

Hasil Pengujian Input Data Salon Terdapat pada tabel 4.1 
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Tabel 4.1 Hasil Pengujian Input Data Salon 

No Data Salon Hasil 

1. Nama Salon    : Salon Intan Inputan Berhasil 

2. Alamat Salon  : Jl. Raden 

Intan No.56, Tanjung 

Karang Bandar Lampung 

3. Nama Pemilik : Drs. Bastian 

Hendra 

4. Foto Salon     :  

 

b. Input Data Jasa 

Hasil pengujian input data jasa yaitu terdapat pada tabel 4.2 

 

Tabel 4.2 Pengujian Input Data Jasa 

No Nama Proses Hasil 

1. Nama Produk/Jasa Hairdo Jika angka nol (0) ditulis dengan angka 

O maka tidak akan bisa berfungsi, 

karena 12000 ditulis dengan format 

yang benar yaitu keseluruhan 

menngunakan angka, jika format 

berubah maka akan terjadi kesalahan. 

2. Harga Produk/Jasa 12OOO 

3. Waktu Pengerjaan 1 jam 
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Tabel 4.2 Pengujian Input Data Jasa (Lanjutan) 

4. Foto Produk/Jasa 

 

 

 

c. Input Data Karyawan 

Hasil pengujian input data karyawan yaitu terdapat pada tabel 4.3 

 

Tabel 4.3 Pengujian Input Data Karyawan 

1. Kode karyawan 001 Jika terjadi 2 kali input data 

yang sama, maka tidak akan 

terjadi kesalahan atau error. 

 

Nama karyawan Ari Izam 

Password 12345 

Email ariizam@gmail.com 

Telp 087654321232 

2. Kode karyawan 001 

Nama karyawan Ari Izam 

Password 12345 

Email ariizam@gmail.com 

Telp 087654321232 
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4.2.2 Fungsi Edit  

Hasil Pengujian Edit Data Jasa terdapat pada tabel 4.4 

Tabel 4.4 Hasil Pengujian Edit Data Jasa 

No Nama Proses  Hasil 

1. Nama 

Produk/Jasa 

Make Up Wisuda Jika harga jasa ditulis dengan harga 

150.000 maka tidak akan bisa 

berfungsi, karena sudah di tentukan 

jika menulis harga dengan 

menggunakan bilangan bulat   

 

 

 Harga 

Produk/Jasa 

150.000 

 Waktu 

Pengerjaan 

2 Jam 

 Foto 

Produk/Jasa 

 

2. Nama 

Produk/Jasa 

Make Up Hijab Jika waktu pengerjaan di tulis 

menggunakan huruf maka tidak 

akan terjadi kesalahan  

 

 Harga 

Produk/Jasa 

300000 

 Waktu 

Pengerjaan 

Dua Jam 

 Foto 

Produk/Jasa 
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Tabel 4.4 Hasil Pengujian Edit Data Jasa (Lanjutan) 

3. Nama 

Produk/Jasa 

Hairdo/Styling Jika Harga jasa di tulis dengan 

menggunakan huruf maka akan 

terjadi kesalhan, karena seharusnya 

harga di tulis dengan angka bulat 

 
 
 
 

 

 

 Harga 

Produk/Jasa 

Dua ratus ribu 

rupiah 

 Waktu 

Pengerjaan 

3 Jam 

 Foto 

Produk/Jasa 

 

 

4.2.3 Fungsi Pemesanan 

Pada tahapan pengujian pemesanan, akan dilakukan pengujian di beberapa 

smartphone dengan cara sebagai berikut. Hasil pengujian pemesanan terdapat 

pada tabel 4.5 

Tabel 4.5 Pengujian Pemesanan 

No Brand Spesifikasi Hasil Pengujian 

1. Vivo 1724 RAM 2GB Transaksi 

Berhasil 

 

 

 

 

  Versi Android 8.1 (Oreo) 

  Prosesor 1,4GHz Snapdragon 425 

Quad-core 

2. Vivo Y21 RAM 2GB Transaksi 

Berhasil 

 

 

 

 

  Versi Android 5.1 (Lolipop) 

  Prosesor 1,3GHz MTK6580 Quad-

core 
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Tabel 4.5 Pengujian Pemesanan (Lanjutan) 

3. Xiomi Redmi 

5 

RAM 3GB Transaksi 

Berhasil 

 
  Versi Android 7.1 (Nougat) 

  Prosesor Qualcomm Snapdragon 450 

 

  

4.2.4 Fungsi Ketepatan Alokasi 

Hasil dari pengujian karyawan untuk ketepatan menemukan lokasi pelanggan 

terdapat pada tabel 4.6 

Tabel 4.6 Ketepatan Alokasi 

No Nama 

Karawan 

Alamat Pelanggan Pesanan Ketepatan 

Lokasi 

1. Ari Izam Jln abdul kadir III   

 

Tepat 

2. Doni Jalan purnawirawan 1 

gang Mahyudin 

 

  

Tepat 
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Tabel 4.6 Ketepatan Alokasi (Lanjutan) 

3. Rena Jln. jambu 2 no 5 

kelurahan gedung 

meneng rajabasa bandar 

lampung 

 

 

 

Tepat 

4. Vena Jl.mayor sukardi hamdani 

gedong meneng 

  

Tepat 

 

Berdasarkan ke 4 pengujian yang dilakukan dapat ditarik kesimpulan bahwa 

karyawan sampai tepat pada lokasi pelanggan. 

 

4.3 Kelebihan dan Kelemahan Aplikasi 

 

1. Kelebihan Aplikasi 

a. Aplikasi menggunakan Location Based Service untuk mengetahui posisi 

pelanggan, berdasarkan uji coba akurasi alokasi tepat 

b. Aplikasi memungkinkan pelanggan untuk memesan layanan salon dirumah 

atau tempat yang diinginkan 

c. Pelanggan dapat mengetahui harga layanan yang harus dibayarkan sebelum 

layanan di berikan, sehingga pelanggan dapat mempersiapkan dananya 

2. Kelemahan Aplikasi 

a. Aplikasi ini hanya dapat di instal pada sistem operasi android versi 5.0 

(Lolipop) keatas. 



56 
 

b. Tidak adanya fitur notifikasi pada akun pelanggan, untuk mengetahui bahwa 

pesanan sudah di konfirmasi oleh admin 

c. Tidak adanya notifikasi jika salon full booking dan pelanggan tidak dapat 

melakukan pesanan  
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BAB V 

 SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan  

Berdasarkan Penelitian yang sudah di lakukan maka telah di ambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Aplikasi PESONA dapat mempermudah transaksi pemesanan antara Salon 

dan pelanggannya. 

2. Aplikasi PESONA meningkatkan nilai bisnis Salon di Bandar Lampung. 

3. Dengan adanya aplikasi ini maka Salon dapat memperluas pemasaran dan 

Pelanggan menjadi lebih mudah mendapatkan informasi tentang jasa layanan 

yang di berikan tanpa harus datang ke Salon. 

 

5.2 Saran  

Sebagai perbaikan untuk penelitian yang lebih lanjut, maka peneliti memberikan 

saran diantaranya : 

1. Penelitian selanjutnya dapat menambahkan fitur notifkasi agar pelanggan 

mengetahui jika salon telah full  

2. Penelitian selanjutnya dapat dibangun pemesanan onsite agar pelanggan yang 

ingin datang ke salon bisa memesan antrian terlebih dahulu melalui aplikasi 
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