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ABSTRAK 

 

Aplikasi merupakan program-program yang di buat oleh suatu perusahaan  komoputer untuk para 

pemakai yang beroprasi  dalam bidang umum. saat ini aplikasi dibidang karaoke sangat banyak diminati 

pada sebagian orang, disinilah salah satu toko yang bernama RUMAH ESKRIM di jambi mebuat suatu 

ide yang dapat menarik minat pelanggannya yaitu dengan membuat aplikasi karaoke player pada 

RUMAH ESKRIM miliknya. Namun aplikasi yang sudah dimiliki RUMAH ESKRIM masih banyak 

kendala dalam sistemnya. Disini penulis merancang aplikasi karaoke player guna membantu pihak 

rumah eskrim dalam menangani masalah yang ada saat ini. pemilihan musik serta memanggil pelayan 

pada saat di dalam ruangan menjadi suatu kendala bagi pelanggan yang menikmati karaoke RUMAH 

ESKRIM. Dengan adanya aplikasi karaoke player ini diharapkan dapat mengefektif dan 

mengefesiensikan karyawan, mempermudah dalam pemilihan musik, mempermudah dalam pemanggilan 

karyawan, serta akurasi dalam penempatan watu yang di tentukan dengan sistem billing. 

Katakunci: Aplikasi, Karaoke Player. 

ABSTRACT 

Application is a program made by a company computer for users that operate in the field of general. The 

current application in the field of karaoke is very  in some people, This is one of the RUMAH ESKRIM in 

Jambi Constructing an idea that can attract customers is by making application player on RUMAH 

ESKRIM. However, applications that already possessed RUMAH ESKRIM is still a lot of obstacles in his 

system. Here the authors designed a karaoke player application to help the RUMAH ESKRIM in 

addressing problems that exist today. the selection of music as well as summon minions when indoors 

becomes an obstacle for customers who enjoy karaoke RUMAH ESKRIM. With the application of karaoke 

player is expected to effective and efficient employees, facilitate in the selection of music, simplify the 

calling of employees, as well as accuracy in placement Watu is determined by the billing system. 

Keyword: Application, Karaoke Player. 

1.    PENDAHULUAN 

1.1 LATAR BELAKANG 

Seiring dengan perkembangan teknologi di bidang komputer saat ini, baik dalam perangkat  keras 

(hardware) maupun perangkat lunak (software), hampir sebagian besar  pekerjaan manusia kini 

diselesaikan dengan komputer. Dengan demikian, komputer dapat dikatakan sebagai salah satu alat bantu 

manusia dalam menyelesaikan suatu pekerjaan. Pemakaian komputer sering digunakan untuk hal-hal yang 

berkenaan dengan multimedia, salah satu alasan, mengapa komputer cenderung digunakan sebagai alat 

bantu dalam menyelesaikan suatu pekerjaan karena pekerjaan yang dilakukan menggunakan komputer 

memiliki kecepatan proses yang lebih dapat diandalkan. 

Multimedia dapat diartikan sebagai penggunaan beberapa media yang berbeda untuk 

menggabungkan dan menyampaikan informasi dalam bentuk text, grafik, animasi, dan video.contohnya 

seperti pembuatan teks animasi pada layar monitor sehingga dapat memperindah tampilan. Tidak haya itu 

saja multimedia juga dapat berbentuk audio, aplikasi yang mengkombinasikan antara audio dengan video 

dan munculnya tulisan-tulisan yang mengiringi musik inilah yang disebut karaoke. 

RUMAH ESKRIM merupakan sebuah tempat yang menyediakan berbagai macam eskrim dengan 

banyak rasa yang terletak di jalan Kol. H. Abujani. RUMAH ESKRIM ini berbeda dari tempat lainya 

karena memiliki karaoke player dengan beberapa room.  

Saat ini karaoke yang ada di RUMAH ESKRIM  belum mempunyai aplikasi yang dapat 

mempermudah pengunjung juga karyawan di RUMAH ESKRIM untuk menjalankan aplikasinya. Dalam 

pemilihan lagu masih dilakukan secara manual, maksud manual disini belum adanya database 

penyimpanan lagu sehingga mengharuskan pengunjung untuk searching terlebih dahulu, juga belum 
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adanya sistem billing dalam pemberian waktu. Dalam pemanggilan pelayanpun,  jika ingin memesan 

sesuatu pada saat di dalam room  harus keluar room terlebih dahulu untuk memanggil karyawan sehingga 

mempersulit bagi pengunjung.  

Dengan permasalahan-permasalahan tersebut maka penulis tertarik Melakukan penelitian yang 

berjudul “Perancangan Aplikasi Untuk Karaoke Player Pada RUMAH ESKRIM”. Dengan penelitian 

yang penulis lakukan penulis berharap aplikasi yang di bangun dapat digunakan dan di implementasikan 

di karaoke RUMAH ESKRIM.  

 

1.2 RUMUSAN MASALAH 

  Sesuai dengan latar belakang masalah yang telah di paparkan diatas, maka rumusan masalah yang 

di kaji dalam tugas akhir ini adalah bagaimana merancang/mengembangkan aplikasi yang dapat 

mempermudah dalam pemilihan musik serta pemberian waktu dengan menggunakan sistem billing. 

 

1.3 BATASAN MASALAH 

Adapun batasan masalah yang terdapat dalam penelitian  ini antara lain: 

1. Aplikasi Karaoke ini hanya bisa di jalankan di RUMAH ESKRIM. 

2. Perancangan Aplikasi Karaoke tidak mencakup Pemrograman Database. 

3. Aplikasi yang di bangun menggunakan  Adobe Flash Player 5.5. 

4. Aplikasi editor yang digunakan adalah Adobe Photoshop CS 5. 

 

1.4  TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pada masalah yang telah didefinisikan di atas maka tujuan penelitian ini adalah: 

1. Menganalisis  sistem karaoke yang ada pada RUMAH ESKRIM. 

2. Merancang/mengembangkan Aplikasi karaoke player serta memberi interface antara sistem 

dengan pengunjung. 

1.4.2 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah : 

1. Mengetahui permasalahan pada sistem karaoke yang ada pada RUMAH ESKRIM. 

2. Mempermudah bagi pengunjung dalam pemilihan lagu. 

3. Meringankan kerja karyawan pada RUMAH ESKRIM. 

 

2.  TINJAUAN TEORI 

2.1  Penertian Aplikasi 

2.1.1   Perancangan 

 Menurut Soetan Rizky (2011:140) "Perancangan adalah sebuah proses untuk mendefinisikan 

sesuatu yang akan di kerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta di dalamnya melibatkan 

deskripsi mengenai arsitektur serta detail komponen dan juga keterbatasan yang akan didalami dalam 

proses pengerjaannya." 

 

2.1.2 Aplikasi 

 Menurut Jack Febrian (2004:35), “Aplikasi adalah program yang direka untuk melaksanakan suatu 

fungsi bagi pengguna atau aplikasi yang lain.” 

 Sedangkan dalam buku Sutarman (2009:147) : 

  “Perangkat lunak aplikasi merupakan program-program yang dibuat oleh suatu perusahaan 

komputer untuk para pemakai yang beroperasi dalam bidang umum, seperti pertokoan, penerbitan, 

komunikasi, penerbangan, perdagangan dan sebagainya.” 

 

2.1.3 Pengertian Sistem 

Menurut Tata Sutabri (2012:6), "Sistem merupakan sekelompok unsur yaang erat hubungannya 

satu sama yang lain, yang berfungsi bersama-sama untuk mencapai tujuan tertentu." yang di definisikan 

sebagai berikut: 

a. Setiap sistem terdiri dari berbagai unsur. 

b. Unsur-unsur tersebut merupakan bagian yang tak terpisahkan dari sistem yang bersangkutan. 

c. Suatu sistem merupakan bagian dari sistem lain yang lebih besar. 
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2.1.4   Player 
Dalam kamus bahasa inggris online, Player dapat diartikan sebagai “A software application that 

plays various audio and video formats” (Sebuah aplikasi perangkat lunak yang memainkan berbagai 

format audio dan video). 

 

2.2 ALAT BANTU DALAM PERANCANGAN SISTEM 

2.2.1   Use Case Diagram 

Sedangkan menurut Bambang Hariyanto (2004:267) “Diagram use-case (use-case diagram) 

merupakan salah satu diagram untuk memodelkan aspek perilaku sistem. Masing-masing diagram use-

case menunjukkan sekumpulan use-case, aktor dan hubungannya. Diagram use-case adalah penting untuk 

memvisualisasikan, menspesifikasikan, dan mendokumentasikan kebutuhan perilaku sistem.” 

Tabel 2.1 

Simbol-simbol Use Case Diagram (Resa dan M.Shalahuddin, 2011) 

 

 
2.2.2 Class Diagram 

Menurut Bambang Hariyanto (2004:149) mengungkapkan, “Diagram kelas untuk menunjukkan 

peran dan tanggung jawab yang terdapat di entitas-entitas pada sistem yang memberikan perilaku-perilaku 

sistem.” 

Tabel 2.2    

Simbol – simbol Relationship (Bambang Hariyanto, 2004) 
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2.3.2 Activity Diagram 

Menurut Bambang Hariyanto (2004:325) mengungkapkan, “Diagram aktivitas adalah diagram 

flowchart yang diperluas yang menunjukkan aliran kendali satu aktivitas ke aktivitas lain.” 

Tabel 2.3    

Simbol-simbol Activity Diagram (Bambang Hariyanto, 2004) 

 

 

3.     METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 KERANGKA KERJA PENELITIAN 

Kerangka kerja penelitian digunakan sebagai acuan atau pedoman dalam agenda penelitian yang 

akan dilakukan agar penulis dapat melakukan penelitian secara terstruktur dan dapat menyelesaikan 

penelitian tepat pada waktunya, juga agar penelitian dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 

Tahapan – tahapan kerangka kerja penelitian dapat dilihat pada gambar 3.1 berikut : 

 

Studi Literatur

Analisis Masalah

Penulisan Laporan Hasil 

Penelitian

Pengembangan Sistem

Pengumpulan Data

 
Gambar 3.1 Kerangka Kerja Penelitian 
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3.2 METODE PENGEMBANGAN SISTEM 

Adapun metode pengembangan sistem yang penulis gunakan dalam pembuatan laporan penelitian 

skripsi ini adalah model air terjun (waterfall) yang mengacu pada bidang ilmu Rekayasa Perangkat Lunak 

(RPL). 

 

Gambar 3.2 Metode Waterfall (Agus Saputra, 2012) 

 

4.      PEMBAHASAN 

4.1    Analisis Sistem  

 Analisis sistem adalah salah satu teknik untuk menguraikan masalah dan mencari gambaran dari 

sistem yang sedang berjalan di RUMAH ESKRIM. Dengan analisis sistem, kelemahan dari sistem  yang 

sedang berjalan dapat diketahui. 

Pengunjung pertama disuguhi menu makanan oleh pelayan, kemudian pelayan mewarkan karaoke 

yang terletak di lantai 2 bangunan RUMAH ESKRIM. jika pelanggan ingin memilih lagu maka harus 

melapor kepada pelayan penjaga sehigga mempersullit pengunjung untuk menggati lagu. 

Pihak RUMAH ESKRIM masih kesulitan dalam menangani waktu pemakain karaoke karena 

belum memiliki waktu pembatas otomatis, juga kurangnya efesiensi dan efekifis kerja karyawan. Oleh 

karena itu, diperlukan suatu perubahan dengan sistem komputerisasi untuk memperbaiki segala 

kekurangan yang ada pada sistem sebelumnya.  

 

4.2     Solusi Pemecahan Masalah 
Berdasarkan analisis sistem yang sedang berjalan di RUMAH ESKRIM, maka penulis menberikan 

solusi pemecahan masalah dengan cara sebagai berikut: 

1. Merancang aplikasi karaoke player serta membangun sistem billing di dalam aplikasi RUMAH 

ESKRIM. 

2. Sistem dapat menyediakan suatu layanan yang berguna mempercepat pemanggilan wetters. 

3. Sistem dapat membantu operator  dalam pemilihan lagu. 

 

4.2.1 Definisi Actor dan Use Case 

Billling
Operator

Menambah Lagu

Mengedit Lagu

Login

<<include>>

<<include>>

Logout

«extends»<<include>>

 
 

 

Gambar 4.1 Use Case Diagram Operator 
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User

Mengatur Volume

Memilih Film

Memanggil Waitress

Pengaturan Musik

Memilih Musik Memilih Kategori

include

 
 

 

 

Gambar 4.2 Use Case Diagram User 

 

4.2.2 Deskripsi Use Case 

Berdasarkan use case diagram yang dibahas sebelumnya maka dapat di deskripsikan use case pada 

sistem, yang dituangkan dalam bentuk tabel berikut: 

Tabel 4.1  

Deskripsi Use Case Login 

 

 
Tabel 4.2  

Deskripsi Use Case Billing 
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Tabel 4.3 

Deskripsi Use Case User 

 

Tabel 4.4  

Deskripsi Use Case Memilih Musik 

 

4.2.3 Activity diagram  

1. Activity diagram  operator  

a. Activity diagram login  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Activity diagram Melakukan Login 

 

2. Activity diagram Login Operator 

    diagram  Login Operator ini menjelaskan struktur aktivitas dari operator jika ingin melakukan 

login. 

User Sistem

Melakukan Login Menampilkan Halaman Login

Menginputkan Username dan Password

Valid

Tidak Valid

Menampilkan Halaman Utama Admin

Meng-Klik Tombol Login
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Gambar 4.4 Activity diagram Billing 

 

3. Activity diagram Billing  

    Activity diagram Billing  ini menjelaskan struktur aktivitas dari Operator untuk memberi waktu 

pada user: 

a. Activity diagram Memilih kategori Musik menjelaskan struktur aktivitas dari User apabila 

ingin memilih musik yang dipilih. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Activity diagram memilih kategori Musik 

 

4.3 RANCANGAN STRUKTUR PROGRAM 

Struktur Program yang akan dibangun adalah sebagai berikut : 

Halaman Utama

Aplikasi karaoke

Pengaturan musik
pengaturan

volume
Menu filmwaitress

User

  

Gambar 4.6 Struktur Program karaoke pada Operator 

User Sistem

Berhasil Login Menampilkan Halaman Billing

Berhasil menampilkan

Halaman Billing

SistemUser

Memilih Kategori
Menampilkan 

Daftar Musik sesuai 

Yang di pilih User

Berhasil memilih

Kategori 
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Halaman Utama

Aplikasi karaoke

Pengaturan 

musik

pengaturan

volume
Menu filmwaitress

Login

Operator

Billing

Tambah film

Hapus film

Logout

 

Gambar 4.7 Struktur Program karaoke pada Operator 

4.4 RANCANGAN OUTPUT PROGRAM 

Rancangan-rancangan tampilan output dari aplikasi karaoke RUMAH ESKRIM adalah sebagai 

berikut : 

1. Halaman Login Operator 

 

 

 

 

Gambar 4.9 Rancangan Tampilan Login 

 

2. Halaman Billing Operator 

 

 

Gambar 4.10 Rancangan Tampilan Halaman Billing Operaotor 

 

3. Halaman Memilih kategori Musik 

 

 

 

 



Jurnal Ilmiah Media Processor Vol.9 No.2, Juni  2014 ISSN 1907-6738 219 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 Rancangan Tampilan Halaman memilih kategori Musik 

 

4. Halaman Memilih Musik 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12 Rancangan Tampilan Halaman memilih Musik 

 

5. Halaman pemilihan film 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Rancangan Tampilan Halaman pemilihan film 

 

5.      RANCANGAN INTERFACE 

Implementasi merupakan penerapan dari rancangan sistem aplikasi karaoke player. Berikut ini 

gambar rancangan karaoke player : 

1. Tampilan Form Login Operator 

 

Gambar 5.1 Tampilan Form Login Operator 
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2. Tampilan Form Billing 

 

Gambar 5.2 Tampilan Form Billing 

3. Tampilan Form Pembuka 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.3 Tampilan Form Pembuka 

4. Tampilan Form Memilih Kategori Musik 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5.4 Tampilan Form Memilih kategori Musik 

 

5. Tampilan Form Memilih Musik 

 

Gambar 5.5 Tampilan Form Memilih Musik 
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6. Tampilan Form Movie 

 

 

 

 

 

Gambar 5.6 Tampilan Form Movie 

 

6.      PENUTUP 

6.1 KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang penulis lakukan, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut  

1.  Dengan dibangunnya aplikasi ini membantu pihak RUMAH ESKRIM  dalam permasalahan 

yang ada seperti, mempermudah pemilihan  musik, pengaturan volume dapat di sesuaikan 

dengan keinginan user,  serta lebit tepat dalam pemberian waktu. 

2. Lebih efektif dan efesien dalam kinerja karyawan.  

3. Menu yang di tampilkan lebih menarik sehingga meberikan daya tarik. 

4. Mempermudah user dalam pemanggilan Operator karna di lengkapi dengan tombol pemanggil. 

5. Bagi user yang hoby menonton film terdapa form movie di dalamnya.  

 

6.2 SARAN 

Setelah penulis melakukan penelitian ini, maka penulis dapat memberikan saran-saran sebagai 

berikut : 

1. Perlu dilakukan pembaruan design setiap tahunnya. 

2. Perlu adanya pembaruan ulang untuk memperluas jaringan. 

3. File musik dan movie tidak baku. Dimana Operator dapat meng  update musik serta 

movie yang terbaru. 
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