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APLIKASI PERHITUNGAN INSENTIF
STUDI KASUS PADA BAGIAN PENJUALAN PT KINARA GEMILANG
BANDUNG

Titan Parama Yoga?, Samsudin?
Fakultas Teknologi dan Informatika Universitas Informatika dan Bisnis Indonesia
Email : titanparama@unibi.ac.id, samsudin@unibi.ac.id

Abstrak

Aplikasi Perhitungan insentif adalah aplikasi yang dibuat untuk mempermudah dan mempercepat
proses perhitungan insentif departemen penjualan PT Kinara Gemilang Bandung. Aplikasi
Perhitungan insentif ini menampilkan data penjualan dan menghitung jumlah insentif per salesman
per periode. Dalam perhitungan insentif saat ini, proses perhitungan insentif menggunakan
Microsoft excel. Data pendukung diambil dari program penjualan secara terpisah, dan apabila sudah
dibuat, data perhitungan insentif tidak disimpan dalam database. Aplikasi perhitungan insentif ini
sekarang lebih mudah karena sistemnya bersatu dengan program penjulan, dan dapat dilihat kapan
saja sehingga menampilkan data yang akurat dan cepat. Selain itu aplikasi ini juga menyimpan data-
data pendukungnya dalam database, sehingga data lebih aman dan data yang terdahulu tidak hilang
dan dapat ditampilkan jika diperlukan

Kata Kunci : Transaksi; Perhitungan

Abstract

Aplication insentive calculation is application made for easy and faster of process incentive
calculation in sales ministry of PT Kinara Gemilang Bandung. Aplication insentive calculation be
visible sales transaction and calculation amount of incentive each of salesman in period. In
incentive calculation for now, process incentive calculation use Microsoft excel and sales transaction
in order to a part and incentive calculation not to save in database. Aplication incentive calculation
more easy because the system include with apliction sales and can be seen any times so that present
accurate data and quickly. Be sides this aplication can to save document in database. And make
document most be save and than old document can to see again if be needed.

Keywords: Loan Management ;Accounting Informations Systems; Applications
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1. PENDAHULUAN

Dalam sebuah perusahaan ada bagian
yang diantaranya adalah bagian penjualan.
Bagian penjualan ini bertugas untuk menjual
semua produk yang ada di perusahaan.
Bagaimana caranya supaya produk yang ada di
perusahaan bisa terdistribusi yaitu dengan
bantuan departemen sales. Dan itu merupakan
tugas pokok salesman di perusahaan, mereka
sebagai ujung tombak perusahaan, semakin
bagus dan kompak kualitas salesman maka
distribusi produk akan semakin merata.

Pertumbuhan dan perkembangan suatu
usaha, dilihat dari peningkatan jumlah produk
yang diproduksi oleh perusahaan tersebut.
Peningkatan jumlah penjualan ditentukan oleh
banyak faktor. Yang diantaranya adalah
peningkatan penjualan bisa dari peningkatan
kualitas produk, perluasan daerah penjualan dan
kualitas salesman sebagai tenaga penjual.
Kualitas salesman di tentukan oleh kontrol dan
pengendalian dari Kkinerja salesman tersebut
dalam memasarkan produk. Salesman yang
memiliki kualitas yang baik adalah salesman
yang mampu menjual banyak produk. Sebagai
bentuk  penghargaan perusahaan  kepada
salesman tersebut yaitu dengan adanya insentif.
Adapun besarnya insentif yang diberikan
perusahaan kepada salesman tersebut ditentukan
oleh banyaknya outlet transaksi, banyaknya
faktur transaksi dan yang terakhir banyaknya
barang yang terjual. Dan untuk menghitung
jumlah insentif tersebut menggunakan microsoft
excel yang datanya diambil dari report penjualan
lalu input satu per satu secara konvensional tidak
menggunakan aplikasi.

Berdasarkan uraian diatas maka penulis
mengambil judul tugas akhir ini adalah “
Aplikasi Perhitungan Insentif Studi Kasus Pada
Bagian Penjualan PT Kinara Gemilang Bandung
Dimana tujuannya adalah untuk menghasilkan
suatu sistem yang baik, dan informasi yang lebih
cepat dan akurat yang dapat menunjang
perusahaan.

2. KAJIAN PUSTAKA
Pengertian Aplikasi

Menurut Hasan Abdurahman dan Asep Ririh
Riswaya (2014), aplikasi adalah program siap
pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan
perintah-perintah  dari  pengguna  aplikasi
tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil yang
lebih akurat sesuai dengan tujuan pembuatan
aplikasi tersebut, aplikasi mempunyai arti yaitu
pemecahan masalah yang menggunakan salah
satu teknik pemrosesan data aplikasi yang
biasanya berpacu pada sebuah komputansi yang
diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan
data yang diharapkan. Pengertian aplikasi secara
umum adalah alat terapan yang difungsikan
secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan
yang dimilikinya, aplikasi merupakan suatu
perangkat komputer yang siap pakai bagi user.
Pengertian aplikasi menurut para ahli :
a. Pengertian aplikasi menurut Jogiyanto
(1999:12) adalah penggunaan dalam suatu

komputer, instruksi(instruction)  atau
pernyataan(statement)  yang  disusun
sedemikian sehingga komputer dapat

memproses input menjadi output.

b. Pengertian aplikasi menurut Kamus Besar
Bahasa Indonesia adalah penerapan dari
rancang system untuk mengolah data yang
menggunakan aturan atau ketentuan bahasa
pemrograman tertentu. Aplikasi adalah
suatu program komputer yang dibuat untuk
mengerjakan dan melaksanakan tugas
khusus dari pengguna.

Pengertian Insentif

Menurut Mangkunegara (2017) insentif adalah
suatu bentuk motivasi yang dinyatakan dalam
bentuk uang atas dasar kinerja yang tinggi dan
juga merupakan rasa pengakuan dari pihak
organisasi terhadap kinerja karyawan dan
kontribusi terhadap organisasi/ perusahaan.

Menurut Handoko (2003) insentif adalah
perangsang Yyang ditawarkan kepada para
karyawan untuk melaksanakan kerja sesuai atau
lebih tinggi dari standar-standar yang telah
ditetapkan.

3. METODE PENELITIAN

Metode penelitian deskriptif merupakan
metode penelitian yang digunakan penulis guna
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mengetahui gambaran aplikasi yang dirancang
untuk bagian petugas pembuatan insentif pada
bagian penjualan yaitu pada PT Kinara
Gemilang Bandung. Pembuatan aplikasi ini
ditujukan untuk membantu tugas bagian
perhitungan insentif karyawan departemen
sales, dan memberikan laporan ke bagian
penggajian.

Dalam penelitian ini, selain melakukan
pengamatan langsung pada pembuatan insentif
pada bagian penjualan yaitu pada PT Kinara
Gemilang Bandung, tetapi juga meliputi
identifikasi permasalahan serta interprestasi data
tentang pembuatan insentif.

4, HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Kebutuhan Data yang Dihasilkan

Analisis informasi yang dihasilkan
perangkat lunak ini membahas tentang informasi
yang dihasilkan oleh perangkat lunak yang akan
dibuat,dalam  bentuk  laporan  maupun
ditampilkan form. Informasi tersebut terdiri dari

Analisis Kebutuhan Data yang Diolah

Analisis  kebutuhan  data  adalah
menentukan data yang akan diolah oleh
perangkat lunak yang akan dibangun. Data yang
akan diolah oleh perangkat lunak meliputi :
Data user, merupakan data temporary ketika
pengguna akan menggunakan program ini,
dengan atribut sebagai berikut :

Atribut Penjelasan

Id_User | Atribut ini  adalah untuk
memberikan kode terhadap
nama pengguna

Username | Atribut ini adalah nama yang
akan menggunkan aplikasi

Password | Password ini  digunakan
untuk keamanan data agar
aplikasi tidak mudah diakses
oleh orang lain

Status Menerangkan status
pengguna

Data master barang, merupakan data tenteng
barang yang tersedia di perusahaan, dengan
atribut sebagai berikut.

Atribut Penjelasan

Kd_Barang Atribut ini adalah untuk
memberikan kode

Nama Nama Jenis Barang

Kemasan Adalah isi di kali gram
per pieces

Satuan Satuan Barang

Isi Jumlah dalam satu dus

Harga Harga tiap barang unit
per dus

Harga_ Pieces | Harga per pieces

Data stock barang, merupakan data tentang stock
barang yang tersedia di perusahaan, dengan
atribut sebagai berikut.

Jenis Fungsi Atribut Penjelasan
Laporan Kd_Barang Atribut ini adalah untuk
Untuk mengetahui data memberikan kode
Laporan | pelanggan, transaksi, target, Stock_Dus Adalah isi dalam satuan
salesman | dan insentif yang dimiliki dus
oleh tiap salesman Stock_Pieces | Adalah isi di bawah satu
Laporan | Untuk mengetahui jumlah dus
barang barang yang ada Jumlah_Pieces | Satuan Barang  per
pieces
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Data salesman,

merupakan data

tentang

salesman sebagai karyawan perusahaan, dengan

Data group, merupakan data tentang jenis
pelanggan yang dimiliki oleh salesman, dengan

atribut sebagai berikut

atribut sebagai berikut.

Atribut Penjelasan
Id_Group | Atribut ini adalah menerangkan
kode jenis pelanggan
Atribut Penjelasan Nama Menerangkan tentang nama
Kd_Sales | Atribut ini  adalah untuk group pelanggan
memberikan kode kepada
salesman Data detail_transaksi pelanggan per salesman
Nama Menerangkan tentang nama merupakan data yang berhubungan dengan
salesman transaksi penjualan barang dengan atribut
Kelamin Menreangkan tentang jenis sebagai berikut
kelamin
Alamat Menerangkan tentang alamat Atribut Penjelasan
salesman No Transaksi Menerangkan tentang
Kota Menerangkan tentang Kkota - penomoran transaksi
tempat tinggal salesman Menerangkan tentang sales
Kd_Sales .
Telepon Menerangkan tentang nomor - yang melakukan transaksi
telepon salesman Menerangkan tentang
Id_Group | Menerangkan tentang jenis Kd_Pelanggan | pelanggan yang melakukan
pelanggan oleh salesman transaksi
Menerangkan tentang
Data pelanggan, merupakan data tentang | Tanggal tanggal pelanggan
pelanggan sebagai data patnership perusahaan, melakukan transaksi
dengan atribut sebagai berikut. Menerangkan tentang status
- - Status
Atribut Penjelasan pembayaran
Kd_Pelanggan | Atribut ini adalah untuk . Menerangkan tentang
. Periode . .
memberikan kode periode transaksi
pelanggan Bruto Total transaksi yang belum
Nama Menerangkan tentang nama dipotong discount
toko/outlet Menerangkan tentang total
Pemilik Menerangkan tentang nama Netto transaksi sesudah dipotong
pemilik toko discount
Alamat Menerangkan tentang Menerangkan tentang total
alamat pelanggan DPP nilai  transaksi  transaksi
Kota Menerangkan tentang kota sesudah discount
tempat tinggal pelanggan PpN Total nilai DPP dikalikan
Telepon Menerangkan tentang 10%
nomor telepon pelanggan Menerangkan total nilai
Limit Menerangkan tentang batas Total transaksi DPP di tambah Ppn
nilai kredit pelanggan 10%
Id_Group Menerangkan tentang jenis
pelanggan Data transaksi, merupakan data yang
Kd_Sales Atribut  ini adalah berhubungan dengan transaksi penjualan barang,
menerangkan kode | yang memberikan nilai netto , dengan atribut
salesman sebagai berikut

Atribut

Penjelasan

No_Transaksi

Menerangkan tentang
penomoran transaksi
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Kode Barang Atribut _ini adalah untuk
memberikan kode
Unit Satuan Barang Data Factor, merupakan data tentang jenis
Total transaksi yang belum insentif, dengan atribut sebagai berikut
Gross discount Atribut | Penjelasan
Total transaksi sesudah Id_Factor | Atribut ini adalah untuk
Netto discount memberikan kode
Nama Menerangkan nama tentang
Data insentif, merupakan data tentang nama factor
insentif dan budget value, dengan atribut sebagai
berikut Analisis Kebutuhan Fungsional
Atribut Penjelasan Dalam membangun sebuah aplikasi
Id_Insentif | Menerangkan tentang kode tentunya harus memiliki kebutuhan fungsional,
insentif yang dapat membedakan aplikasi yang dibuat
Nama Menerangkan nama insentif dengan aplikasi lainnya. Aplikasi yang dibangun
harus mempuanyai fungsi-fungsi yang menjadi
Min Batas bawah dari hasil |  dasar dari suatu pembuatan insentif. Kebutuhan
insentif dibandingkan target fungsional pada aplikasi ini di jelaskan dalam
Max Batas atas dari hasil insentif tabel berikut.
dibandingkan target No. | Fungsi Keterangan
Budget Menerangkan tentang biaya 1 | Verifikasi | Aplikasi harus mampu
per jenis insentif Password mengecek kebenaran
Id_Factor Menerangkan tentang bagian dari data password
insentif yang dimasukan
2 Administrat | Apikasi harus mampu
Data S_insentif, merupakan data tentang or memenejemen  data
perhitungan dari actual dengan target, sehingga user, group, sales,
menampilkan nilai insentif salesman, dengan barang, customer,
atribut sebagai berikut. insentif
Atribut Penjelasan 2.1 | Menu Data | Aplikasi harus mampu
Kd_Sales | Menerangkan tentang kode User umsirrnanlpulam data
salesman —
- - - 2.2 | Menu Data | Aplikasi harus mampu
Id_Insentif | Menerangkan kode insentif Group menambah dan
Target Menerangkan tentang target memanipulasi  data
insentif group
Actual Menerangkan hasil yang 2.3 | Menu Sales | Aplikasi harus mampu
didapat dari penjualan yang menambah/memanipu
melakukan transaksi lasi data salesman
penjualan 2.4 | Menu Aplikasi harus mampu
Persentase | Menerangkan tentang Barang menambah data
perbandingan antara target barang
dan hasil yang didapat 2.5 | Menu Aplikasi harus mampu
Periode Menerangkan bulan peirode Customers | menambah data
customer
Tahun Menerangkan tahun 2.6 | Menu Aplikasi harus mampu
Value Menerangkan tentang total Insentif memqmpulam data
insentif yang di dapat dalam m?k.s'ma'*
satu periode _mlnlma_ll,budget value
inssentif

Sisinfo — Jurnal Sistem Informasi dan Informatika

69



Sisinfo

E-ISSN: 2655-867X
P-ISSN: 2655-8661
Volume 3 No. 02 Agustus 2021

3 Operator Aplikasi Mampu 4.1 | Menu Aplikasi harus mampu
mengelola data dan Outlet menampilkan data
mencetak outlet salesman

3.1 | Menu Stock | Aplikasi harus mampu 4.2 | Menu Aplikasi harus mampu

Barang memanipulasi  data Transaction | menampilkan data
Barang transaksi  salesman

3.2 | Menu Aplikasi mampu perperiode
Transaction | mengelola data 4.3 | Menu Aplikasi harus mampu
transaksi Target menampilkan data

3.3 | Menu Aplikasi harus mampu Target Insentif

Salesman menampilkan data salesman perperiode
salesman  mengenai 4.4 | Menu Aplikasi harus mampu
outlet,transaksi,target, Insentif menampilkan data
dan insentif Insentif salesman

3.3. | Sub Menu | Aplikasi harus mampu perperiode

1 Outlet menampilkan data
salesman  mengenai Perancangan Basis Data
data outlet salesman Perancangan basis data dimaksudkan

3.3. | Sub Menu | Aplkasi harus mampu untuk merancang basis data yang akan

2 Transaction | menampilkan data | dimanipulasi oleh aplikasi yang dibuat.
salesman  mengenai Perancangan basis data meliputi pemodelan data
data transaksi dengan Entity Relationship Diagram, relasi
salesman tabel, dan struktur table

3.3. | Sub Menu | Aplikasi harus mampu

3 Target menampilkan data
salesman  mengenai
data target insentif
salesman

3.3. | SubMenu Aplikasi harus mampu

4 Insentitf menampilkan dan
mencetak data
salesman  mengenai
data insentif salesman

3.4 | Menu Aplikasi harus mampu

Report menampilkan profile
salesman dan data
barang —— , .

3.4. | Sub Menu | Aplikasi harus mampu ERD Aplikasi Perhitungan Insentif

1 Salesman menampilkan dan
mencetak profile
salesman

3.4. | Sub Menu | Aplikasi harus mampu

2 Barang menampilkandan
mencetak data barang

4 Supervisor | Hanya melihat data
tapi tidak bisa
merubah dan
mencetak

Sisinfo — Jurnal Sistem Informasi dan Informatika

70



Sisinfo

E-ISSN: 2655-867X
P-ISSN: 2655-8661
Volume 3 No. 02 Agustus 2021

T_Stock

Kd_Barang
Stock_Dus
Stock_Pieces

Jumiah Pieces

T_insenti

10_insentit
Nama.

Max

Budget

Id_Factor

1d_Factor

Nama

Hubungan Antar Tabel

Rancangan Form Login

Administrator LoGo PT. KINARA GEMILANG BANDUNG
PT KINARA Jl.Gadobangkong No.111
Ngamprah Bandung Barat 40552
Telp 022-6620718
Home ‘ User ‘ Group ‘ Sales Barang Customer Incentive
Home Admin Account

Selamat datang admin

Anda mempunyai wewenang untuk mengelola

User Managemant
Data Group
Sales Managemant

Barang Managemant

Customers Managemant

Incentive Managemant

Change Account
Logout

Copyright@2008 PT. Kinara Gemilang Bandung

Rancangan Halaman Administrator

I User Management
Perancangan Aplikasi 9
Salah Satu penggambaran perancangan ‘ No ‘ ‘ Username ‘ ‘ Password ‘ ‘ Status ‘ ‘ Action ‘
perangkat lunak yang _digunakan dalam | | e e ome o
perhitungan insentif ini adalah menggunakan
rancangan menu. Rancangan menu Form tambah User
menggambarkan proses-proses yang terdapat
- - Username
pada Aplikasi. Rancangan menu program ‘ ‘
perangkat lunak perhitungan insentif ini dapat Password \ \
digambarkan sebagai berikut. Status
Rancangan Menu User

Group

No Nama Group Action

1 MM (Modern Market) Delete

2 TM (Traditional Market)

—— : Form Tambah Grou
Rancangan Menu Aplikasi Perhitungan P
Insentif Nama Group ‘ ‘
Submit Reset
Perancangan Antarmuka
Perancangan antarmuka meliputi rancangan
form login, halaman administrator, halaman
operator, halaman supervisor. Rancangan Menu Group
Login Form
| Login | | Reset |
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Salesman
‘ No ‘ ‘ Kode Sales ‘ ‘ Nama Sales ‘ ‘ Group ‘ ‘ Action ‘
[ 1 ][ s | [SAMSUDIN | [TM (Traditional Market) |[  Edit |

Form Tambah Salesman

Kode Sales

Nama Sales

Jenis Kelamin

Jenis Kelamin

Alamat

Kota

No. Telepon

Target Awal E_Outlet

DUH

Target Awal E_Call

Target Awal I_Value Rp. I:l

Group ‘—Group— ‘

Submit ‘ ‘ Reset

Insentive
Form Edit Incen

tive

Nama Insentif

‘Effective Call

Minimal

Maximal 120

L 80 |y

%

Budget Value

Rp.[350000

‘ Submit H Reset ‘

Rancangan Menu Incentive

Rancangan Menu Sales

Form Tambah Item Barang

Kode Barang

Nama Barang

Kemasan ‘ ‘
Satuan ‘

Harga Rp.

‘ Submit H Reset ‘

Operator LOGO PT. KINARA GEMILANG BANDUNG
PT KINARA JlGadobangkong No.111
Ngamprah Bandung Barat 40552
ax: 022-6620718
Home ‘ Stock Barang ‘ Transaction | Salesman Report
Outlet Salesman

Home
Selamat datang operator Transaction Barang
Anda mempunyai wewenang untuk mengelola Target Admin Account
Stock Barang

Incentive Change Account

Transaksi Penjualan Per Salesman

Anda juga mempunyai wewenang untuk melinat data salesman tentang

Data Outlet
Data Transaksi

Target Insentif

Data Insentif

Selain itu Anda berhak melihat dan mencetak laporan tentang

Data salesman
Data Barang

Copyright@2008 PT. Kinara Gemilang Bandung

Logout

Rancangan Menu Barang

Rancangan Halaman Operator

Form Tambah Customer

Kode Customer |:|

Nama Customer ‘

Pemilik ‘ ‘
Alamat

Kota ‘

Limit Kredit Rp. |:|

Kode Sales

Kode Sales

Submit

Reset

Stock Barang

Kode Barang BBC

Item Stock Barang

Nama Barang

‘ Bon Bon Chocolate ‘

Stock Dus

Stock Pieces

22 (924 Pieces)

1

Jumlah

‘ 22 DUS 0 Pieces (924 Pieces) ‘

Action

[Back]

Tambah / Edit

Rancangan Menu Customer

Rancangan Menu Stock Barang

Sisinfo — Jurnal Sistem Informasi dan Informatika

72



Sisinfo E-ISSN: 2655-867X
P-1SSN: 2655-8661
Volume 3 No. 02 Agustus 2021

Form Transaksi Kode Sales [odesales | [ search

Nomor Transaksi TR8 Kode Sales so1

Kode Pelanggan

-Kode Pelanggan X .
[Outlet] [Transaction] [Insentif]

@
2
c
7

Status Data Target Periode
No Kode Barang Quantity Unit Periode ‘-Bualan- ‘ ‘-Tahun ‘ ‘ Submit ‘

‘ = ‘ ‘ “Kode Barang- ‘ ‘ ‘ ‘ ~Satuan- ‘ ‘ No ‘ ‘ ID Incentive ‘ ‘ Nama Incentive H Target H Periode ‘
2 Kode Barang- “Satuan- ‘ 1 ‘ ‘ EC ‘ ‘ Effective Call H 4 H November ‘
3 -Kode Barang- -Satuan- -

H Kode Barang. — ‘ 2 ‘ ‘ EO ‘ ‘ Effective Outlet H 3 H November ‘
< ‘ Kode Barang- ‘ ‘ ‘ ‘ atoan ‘ ‘ 3 ‘ ‘ [\ ‘ ‘ Incentive Value H Rp.10.000.000 H November ‘
6 ‘ -Kode Barang- ‘ ‘ ‘ ‘ -Satuan- ‘ . . X

‘ = ‘ ‘ KodoB ‘ ‘ ‘ ‘ = ‘ Copyriht @ 2008 PT.Kinara Gemilang - Bandung

-Kode Barang- -Satuan-

[ 8 ][ kodeBarang- ] | | [-sawan- Rancangan Sub Menu Target

9 -Kode Barang- -Satuan- Kode Sales So1

‘ 10 ‘ -Kode Barang- -Satuan- Nama Sales
‘ Submit ‘ ‘ Reset ‘ [Outlet] [Transaction] [Target] )
Target & Regular Incentive Scheme
Periode [Bualan- | [rahun | [ submit
22008 |
Rancangan Menu Transaction [E—rr BROpQSER NOEMAER A o
BUDGET| MIN|MAX| TARGET ACTUAL| % PAY OFF
Menu Salesman
RP 120
1 EFFECTIVE OULET 210.000 80% %

Kode Sales [sor

ISAMSUDIN
Nama Sales B EFFECTIVE CALL RP 80% [120%

210.000

[Transaction] [Target] [Insentif]

SALES PERFORMANCE

Data Outlet Salesman RP 90112005
1 INCENTIVE VALUE 350.000 %
Kode Nama
cete N[ e [ pemii_] Alamat kot |[ NoTelepon | TOTAL INCENTIVE SCHEWE 2P 990,000
IAGUS [JL.SOEKARNO HATTA
[ES001 ‘ ‘ PD. 41 ‘ ‘W\D\ANTO ‘ INO.250 BANDUNG BANDUNG 0224201515
MULIA
IMP0OO1 ‘ ‘ PASUNDAN ‘ ‘VOVONG ‘ [JL.KOPO NO.211 BANDUNG BANDUNG ‘ 0224203535 ‘
TOTAL INCENTIVE EXCEPTED RP 891.000
INMOO1 NAGAMAS | [LILY JLPASIR KOJA NO.179 BANDUNG 0224256754
BANDUNG
PSR.CARINGIN BLOK A2
ISB001 SINAR BAR | |APUT ‘ND 33 BANDUNG ‘ ‘ BANDUNG ‘ 0224205656

Rancangan Sub Menu Incentive

Total Outlet : 4 outlet
Rancangan Sub Menu Outlet
Transaction

Kode Sales [odesaies | [ searon | Menu Report

Report Data Salesman

Kode Sales So1
Kode Sales Nama Sales Alamat Kota No.Telepon
Nama Sales SAMSUDIN
Iso1 SAMSUDIN JL.BUNISARI NO.15 BANDUNG TM (traditional
IGADOBANGKONG-NGAMPRAH BARAT Market)

[Transaction] [Target] [Insentif]

Data Transaksi Periode

Periode ‘—Bualan— ‘ ‘—Tahun ‘ ‘ Submit [Pring
No.Transaksi Tanggal Kode Pelanggan Status Total Rancangan SUb Menu Barang
TR1 01 November 2008 ES001 Credit Rp. 150.466
TR2 02 November 2008 MPOOL Credit Re. 150.466 | .]plementasi Tampilan Antarmuka
\ TR3 |[03November 2008)|  Nmoor ][ cash | [ Rp.130.203
\ TR4 | [04 November 2008]| SB001 |[ credit | [ Rp.150.466 A ..
‘ TR5 | [05 November 2008] SB001 |[ credit ][ Rp. 150466 ' iplaman Administrator
[s ]| TR6 | [06 November 2008][  MP001 [ credit | [ Rp. 15.902.420 |
[ 7] TR7 | [07 November 2008]| ES001 |[ credit ][ Rp.150.466 |
Total Transaksi : 7 transaksi

Rancangan Sub Menu Transaction
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.:: Login Form ::.

Group

Usernarne: |

| Mo Mama Group Action

Password: |

| 1 MM [Modern Market) Crelete

Skakus:

Implementasi Antarmuka

Administrator

PT KINARA GEMILANG - BANDUNG
7 1. Raya Gadobangkong No. 111
“ ngamurah Bandung Barat 40552
Tip : 022-6651782, Fax : 022-6651783

Home User Group Sales Barang Customer

Home + Home

Home

Selamat datang admin

Anda mempLnyal wewenang untuk mengelola:
« = User Management

* = Data Group

« = Salesman Management

* © Barang Management

« = Customers Management

* = Incentive Management

2

T [ Traditional Market]

Form Tambah Group

Marna Group

Login

Implementati Antarmuka Menu Group

Incentive

Menu Sales

Admin Account

Change Account Salesman
Logout
Action

MNo. Kode Sales MNama Sales Group

Transition future-proof

1 3501 SAMSUDIM - TM (Traditional Market) Edit

Form Tambah Salesman

Kode Sales

Mamna Sales

Implementasi Antarmuka Halaman

Administrator

Menu User

User Management

MNo. Username Password Status
1 operatar operatar operatar
= Tupervizar supervizor  superwizor

Form Tambah User

Usermame
Pazzweord

Status -Stakus- b=

Jenis Kelarnin ~Jenis Kelammit s

Alarnat

Kata

Mo, Telepan

Target Aweal E_Coutlet

MAckion
Celete
Target fwal E_Call
Celete
Target Aweal I_Walue Rp.
Group -Group- N

Implementasi Antarmuka Menu Salesman
Management

Implementasi Antarmuka Menu User

Managemant

Menu Group

Menu Barang
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Form Tambah Item Barang [nsentive

Kode Barang Form Edit Insentif

Marna Inzantif Effective Call
Marna Barang

Miriirnial a0 %
Kernazan

T axirnal 120 %
Sabuan ous Budget Walue  Rp. 350000

Isi

[Back]
Harga Ep.

Implementasi Antarmuka Menu Incentive
Management

Implementasi Antarmuka Menu Barang
Management

5. KESIMPULAN

Berdasarkan uraian dari tahapan-tahapan
sebelumnya, penulis menarik kesimpulan
sebagai berikut :

Menu Customer 1. Prosedur perhitungan insentif adalah

perhitungan yang didasari target salesman

dengan transaksi penjualan salesman.

2. Dengan perangkat lunak yang dibangun

dengan basis komputer dapat lebih

mempermudah PT KINARA

GEMILANG BANDUNG khususnya

Bagian  Penjualan dalam  proses

perhitungan insentif .

3. Dengan perangkat lunak yang dibangun

- ’ ini data akan tersimpan dalam database
sehingga data yang tersimpan lebih
aman, dan akan memudahkan jika akan
memerlukan data terdahulu.

4. Perangkat lunak yang dibangun dapat
menghasilkan output yang lebih cepat
serta mudah berdasarkan permintaan
yang diinginkan oleh  supervisor
penjualan dan hasil output yang
diinginkan dapat berdasarkan rentang
nilai yang diinginkan .

Form Tambah Customer

Kade Custamer

Alamat

Kode Sales -Kode Sale: [+

Implementasi Antarmuka Menu Customerr
Management

Menu Incentive
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ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM INFORMASI PERGUDANGAN
DI PT. SANIRA MANDIRI

LChairul Habibi
1 Fakultas Teknologi dan Informatika, Universitas Infromatika dan Bisnis Indonesia
Dhabibi.cri@gmail.com

ABSTRAK

Implementasi terhadap penerapan teknologi informasi pada masa sekarang ini sangat begitu penting. Hal
tersebut dikarenakan, dengan adanya implementasi teknologi informasi selain dapat mendukung visi dan
misi perusahaan juga mempercepat proses bisnis yang berlangsung. PT. Sanira Mandiri, merupakan
perusahaan yang bergerak dibidang barang dan jasa tekstil dimana proses yang berlangsung dalam
perusahaan tersebut masih bersifat manual, hal ini mengakibatkan terhambatnya proses monitoring dan
evaluasi terutama di bagian pergudangan. Oleh karena itu, dibutuhkan analisa dan perancangan yang tepat
agar pada saat implementasi kedalam aplikasi, pengembang tidak lagi merasa kebingungan terhadap
aplikasi yang akan dibangun. Dalam proses pengembangan aplikasi, penulis menggunakan metode System
Development Life Cycle(SDLC). Hal tersebut dikarenakan, metode ini sesuai untuk pengembangan awal
dari suatu produk aplikasi. Penulis juga menggunakan metode PIECE dalam proses analisis kebutuhan,
sehingga dapat diketahui gap antara kebutuhan di masa yang akan datang dengan kondisi yang berjalan saat
ini. Sedangkan dalam proses design, penulis menggunakan Flowchart, Use case Diagram, Activity
Diagram, Sequence Diagram, Table Relation dan mock up aplikasi sebagai komponennya. Berdasarkan
hasil analisa PIECE ditemukan bahwa, masih banyak sekali perbaikan yang harus dilakukan baik terhadap
proses bisnis yang ada maupun teknologi yang dimiliki. Hal ini juga menunjukkan bahwa, perbaikan dari
sisi proses bisnis yang ada maupun peningkatan teknologi informasi menjadi sesuatu yang sangat penting
dilakukan oleh perusahaan. Dari hasil analisa tersebut, penulis pergunakan sebagai bahan acuan dalam
proses desain yang dapat dijadikan acuan dalam proses implementasi kedalam aplikasi. Dengan adanya
hasil desain tersebut, pengembang tidak lagi merasa kebingungan terhadap aplikasi yang akan dibangun.

Kata Kunci: Teknologi, Informasi, Analisis, SDLC, PIECE
ABSTRACT

Implementation of the application of information technology at this time is very important. This is because,
with the implementation of information technology, besides being able to support the company's vision and
mission, it also accelerates ongoing business processes. PT. Sanira Mandiri, is a company engaged in
textile goods and services where the process that takes place in the company is still manual, this results in
the monitoring and evaluation process being hampered, especially in the warehousing section. Therefore,
proper analysis and design are needed so that when implemented into the application, developers no longer
feel confused about the application to be built. In the application development process, the author uses the
System Development Life Cycle (SDLC) method. This is because, this method is suitable for the initial
development of an application product. The author also uses the PIECE method in the needs analysis
process, so that the gap between future needs and current conditions can be identified. While in the design
process, the author uses Flowcharts, Use case Diagrams, Activity Diagrams, Sequence Diagrams, Table
Relations and mock up applications as components. Based on the results of the PIECE analysis, it was
found that, there are still many improvements that must be made to both the existing business processes
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and the technology they have. This also shows that improvements in terms of existing business processes
as well as improvements in information technology are very important things to be done by the company.
From the results of the analysis, the authors use it as a reference material in the design process that can
be used as a reference in the implementation process into the application. With the design results,
developers no longer feel confused about the application to be built.

Keywords:Technology, Information, Analysis, SDLC, PIECE

1. PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang Masalah

Seiring dengan berkembangnya zaman,
teknologi semakin memegang peranan penting
dalam dunia bisnis, salah satunya adalah
penerapan sistem informasi pada perusahaan,
terutama pada perusahaan-perusahaan yang
memiliki tingkat rutinitas tinggi dan memiliki
banyak data dan informasi yang harus diolah.

Berbagai bentuk data dan informasi
sangat diperlukan agar perusahaan dapat
mengambil keputusan secara cepat dan tepat,
teknologi canggih serta kualitas sumber daya
manusia (SDM), merupakan faktor yang
mendukung untuk meningkatkan produktivitas
kinerja ~ suatu  organisasi  atau instansi
perusahaan, serta adanya kemampuan dalam
mengelola informasi dengan sistem teknologi
informasi  yang  dibangun  juga  sangat
menentukan keunggulan bersaing (competitive
advantage) perusahaan.

Kebutuhan akan informasi pada perusahaan
saat ini telah beralih menjadi kebutuhan yang
utama, dimana organisasi selalu membutuhkan

sistem untuk  mengolah, menyimpan,
mengumpulkan, melihat  kembali serta
menyalurkan informasi.

Informasi-informasi yang biasanya

didapatkan dengan cara tradisional atau manual,
sudah tidak dapat digunakan lagi secara maksimal
dalam memenuhi kebutuhan perusahaan karena
perusahaan menginginkan adanya informasi
yang akurat dan cepat, serta kualitas informasi
memegang peranan penting dalam suatu
perusahaan untuk kegiatan apa saja yang telah
terjadi didalam perusahaan, serta melakukan

evaluasi apakah kegiatan sudah sesuai dengan
apa yang telah direncanakan.

PT. Sanira Mandiri merupakan salah satu
perusahaan yang bergerak di bidang bisnis
tekstile industri, sekaligus sebagai tempat
penyimpanan (gudang) hasil produksi kain,
mencangkup produk bahan setengah jadi, sampai
produk jadi, dengan status badan hukum
kepemilikan sendiri (swasta).

Dimana sistem yang sedang berjalan saat ini
terdapat suatu permasalahan yang harus di
perbaharui, seperti memerlukan waktu yang
cukup lama untuk pengiriman surat perintah
kerja, penyusunan laporan yang masih manual
yang menyebabkan kinerja perusahaan menjadi
terhambat, serta dalam mekanisme kerja seperti
proses pencarian dan menyimpan data dan
informasi persediaan barang maupun stock
barang dibuat dan dicatat secara manual pada
dokumen arsip (fisik) yang memungkinkan
terjadinya data hilang atau arsip rusak.

Permasalahan yang ada selanjutnya adalah
saat pemasok mencangkup customer atau vendor
membutuhkan atau akan mengirimkan barang,
mekaniseme kerja seperti proses penerimaan dan
pengeluaran barang digudang memerlukan waktu
yang relatif lama karena ditentukan oleh ketelitian
pegawai bagian gudang itu sendiri, hal tersebut
karena biasanya pada mekanisme kerjanya
seperti pengolahan data dan informasi persediaan
barang dan monitoring stock barang dicatat
secara manual dibuku menjadi arsip yang
kemudian direkap dan diinputkan ke sistem
microsoft offiece seperti pada microsoft word,
dan untuk laporan data dan informasi stock
barang setiap harinya maupun tiap bulannya
diinputkan ke microsoft excel. Disisi lain, tidak
terdapatnya media penyimpanan data seperti data
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berbasis database, yang mengakibatan proses
pengolahan dan pencarian data barang menjadi
lama, yang berdampak lambatnya proses
pengolahan data dan informasi, sehingga data dan
informasi yang dihasilkan kurang akurat.

Adapun permasalahan yang sering terjadi
dari sisi pegawai gudang dimana pegawai bagian
pengadaan barang, tidak mengetahui barang apa
saja yang scharusnya diadaakan dan  tidak
mengetahui informasi perputaran barang, hal ini
menyebabkan penumpukan barang serta sering
terjadinya kekeliruan data dan informasi barang
antara pegawai dengan kepala gudang.

Berdasarkan uaraian-uraian diatas penulis
mengangkat permasalahan tersebut pada kerja
praktek, adapun judul yang dipilih adalah :
“ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
INFORMASI PERGUDANGAN PADA PT.
SANIRA MANDIRT”.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas maka
rumusan masalah dalam penelitian ini antara lain :
a. Bagaimana cara menganalisa dan merancang
sistem informasi pergudangan pada PT.
Sanira Mandiri?
b. Bagaimana perancangan sistem informasi
pergudangan pada PT. Sanira Mandiri?

1.3. Batasan Masalah

Sesuai dengan judul yang sudah diambil oleh
peneliti, maka peneliti melakukan pembatasan
agar pembahasan tidak terlalu luas. Peneliti
menggunakan metode analisis PIECE dalam
proses analisis data awal. Sedangkan untuk
perancangan menggunakan System Development
Life Cycle (SDLC) sebagai acuannya tanpa adanya
tahapan implementasi, pengujian dan support
dalam  penerapannya  dikarenakan  adanya
keterbatasan waktu.

1.4. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka
tujuan penelitian yang dilakukan adalah sebagai
berikut:

a. Penelitian ini menitik beratkan pada hasil
analisa yang dilakukan menggunakan metode
PIECE

b. Penelitian ini digunakan sebagai acuan dalam
proses pengembangan dan peng-
implementasian dalam bentuk aplikasi.

2. LANDASAN TEORI
2.1. Pengertian Sistem

Pengertian sistem menurut beberapa ahli
yaitu, menurut Tata Sutabari Sistem adalah
”Sekelompok unsur yang erat hubunganya satu
dengan yang lainnya, yang berfungsi bersama-
sama untuk mencapai tujuan tertentu”, (Kristanto,
2008:6).

Sedangkan Andi Kristanto mendefinisikan
sistem adalah “Kumpulan dari elemen-elemen
yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan
tertentu”, (Kristanto, 2008:2). Dapat disimpulkan
sistem ini adalah gambaran kejadian-kejadian dan
kesatuan yang nyata terhadap suatu objek nyata,
seperti tempat, benda, dan orang-orang yang betul-
betul ada dan terjadi.

2.2. Sistem Informasi

Menurut Andi Kristanto sistem infromasi
adalah” kumpulan dari perangkat lunak dan
perangkat keras serta perangkat manusia yang
akan mengolah data menggunakan perangkat
lunak dan perangkat keras tersebut”, (Kristanto,
2008:12).

Sedangkan Dr. Ir. Eko Nugroho, M.Si.
mengemukakan  Sistem  Informasi  adalah
“Integrasi antara orang, data, alat dan prosedur
yang bekerja sama dalam mencapai suatu tujuan”,
(Kristanto, 2008:15). Adapun Eti Rochaety, Faizal
Ridwan Z, dan Tuti Setyiowati mengemukakan
Sistem informasi adalah “Kumpulan komponen
dalam sebuah perusahaan yang berhubungan
dengan proses penciptaan dan pengaliran
informasi”,(Kristanto, 2008:5). Dapat disimpulkan
bahwa Sistem Informasi adalah sekumpulan
sistem yang saling terintegrasi satu dengan yang
lain dengan tujuan membantu proses bisnis yang
ada.

2.3. System Development Life Cycle(SDLC)
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Model pengembangan yang digunakan pada
analisis dan rancangan sistem informasi
pergudangan ini dirancang menggunakan model
waterfall, menurut (Rosa, 2014) menjelaskan
bahwa “model SDLC air terjun (waterfall) sering
juga disebut model sekuensial linier (sequential
linear) atau alur hidup klasik (classic life cycle)”.
Dimana model ini terdiri atas 5 tahapan yaitu tahap
analisa  kebutuhan, tahap  desain, tahap
implementasi  kedalam aplikasi/ pengkodean,
tahap pengujian dan yang terakhir adalah tahap
support.

2.4. PIECE

Analisis PIECES merupakan teknik untuk
mengidentifikasi dan memecahkan permasalahan
yang terjadi pada sistem informasi (Hanif, 2007)

Adapun analisis PIECES terdiri dari :

1. Analisis Kinerja (Performance)

Adalah kemampuan menyelasaikan tugas
pelayanan dengan cepat sehingga sasaran atau
tujuan segera tercapai, Kinerja diukur dengan
jumlah produksi (Troughput) dan waktu tanggap
(Respon Time) dari suatu sistem.

2. Analisis Informasi (Information)

Adalah evaluasi kemampuan  sistem
informasi dalam menghasilkan nilai atau produk
yang bermanfaat untuk menyikapi peluang
dalam menangani masalah yang muncul. Situasi
dalam analias informasi ini meliputi:

a. Akurasi, informasi harus bebas dari
kesalahan dan  tidak  bias atau
menyesatkan;

b. Relevan, informasi tersebut memiliki
manfaat bagi pihak pemakai maupun
pihak pengelola. Dimana relevansi
setiap orang berbeda satu dengan yang
lainnya.

3. Analisis Ekonomi (Economy)

Adalah Penilaian sistem atas biaya dan
keuntungan yang akan didapatkan dari sistem
yang diterapkan. Sistem ini akan memberikan
penghematan operasional dan keuntungan bagi
instansi atau perusahaan.

4. Analisis Keamanan (Controling)

Adalah Sistem keamanan yang digunakan
harus dapat mengamankan data dari kerusakan,
misalnya dengan memback up data. Selain itu
sistem keamanan juga harus dapat mengamankan
data dari akses yang tidak diizinkan. Analisis ini
meliputi pengawasan dan pengendalian.

5. Analisis Efisiensi (Eficiency)

Adalah sumber daya yang ada guna
meminimalkan pemborosan. Efesiensi dari sistem
yang dikembangkan adalah pemakaian secara
maksimal terhadap sumberdaya infrastuktur, dan
sumber daya manusia.

6. Layanan (Service)

Adalah mengkoordinasikan aktifitas dalam
pelayanan yang ingin dicapai sehingga tujuan dan
sasaran pelayanan dapat capai.

2.5. Unified Modelling Language

Menurut (Booch, 2005:7) UML adalah
Bahasa standar untuk membuat rancangan
software. UML biasanya digunakan untuk
menggambarkan dan membangun,  dokumen
artifak dari software—intensive system.

Sedangkan menurut Nugroho (2009:4),
UML(Unified Modeling Language) adalah
Metodologi kolaborasi antara metoda-metoda
Booch, OMT (Object Modeling Technique), serta
OOSE (Object Oriented Software Enggineering)
dan Dbeberapa metoda lainnya, merupakan
metodologi yang paling sering digunakan saat ini
untuk analisa dan perancangan sistem dengan
metodologi  berorientasi objek mengadaptasi
maraknya penggunaan bahasa pemrograman

berorientasi objek atau Object Oriented

Porgramming.

3. METODOLOGI PENELITIAN
Metodologi penelitian merupakan

sekumpulan metode dan rangkaian alur penelitian
yang dipergunakan sebagai pedoman dan bahan
acuan dalam melakukan penelitian.  Alur
Metodologi Penelian yang dilakukan oleh penulis
dapat dilihat pada gambar 1
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Identifikasi Masalah

v

Perumusan
Masalah

A A\ 4
Pengumpulan Data Analisis Data
1. Observasi 1. Reduksi Data
2.  Wawancara 2. Penvaiian Data

PerancanganSI
Analisis <
2. Perancangan Sistem

v

Penarikan
Kesimpulan

» 1.

Gambar 1. Skema Penelitian

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasil Analisis

Analisis PIECES ini sangat penting untuk
dilakukan sebelum mengembangkan maupun
membangun sebuah sistem informasi karena
dalam analisis ini biasanya akan ditemukan
beberapa masalah utama maupun masalah yang
bersifat gejala dari masalah utama, adapun metode
pada analisis PIECES ini menggunakan 6 (enam)
variabel  evaluasi  yaitu: “performance,
information, economic, control, efficiency, dan
service”

Adapun kebutuhan teknologi pada anlisis
PIECES sistem yang berjalan dibagi menjadi
dua kebutuhan, yaitu kebutuhan perangkat keras
dan kebutuhan perangkat lunak, kriteria serta
spesifikasi teknologi yang dipilih adalah mudah
diperoleh, murah dan mudah digunakan.

Hasil analisis metode PIECES berdasarkan
variabel evaluasi tersebut, dijelaskan pada tabel 1
sebagai berikut :

Tabel 1. Hasil Analisis PIECE

sistem yang
berjalan karena,
perusahaan
masih
menggunakan
sistem program
microsoft
offiece, mulai
dari merekap
data dan
informasi
barang masih
diinputkan pada
microsoft
word, dan
untuk

laporan data
dan informasi
stock barang
setiap harinya
maupun tiap
bulannya
diinputkan ke
microsoft
excell

website, dengan
sistem yang
dirancang dan
didesain mampu
menampilkan
layanan data
dan informasi
persediaan
barang dan
stock barang,
serta laporan
data dan
informasi
persediaan dan
stock barang
akhir yang sudah
diinputkan bisa
terupdate secara
realtime, jadi
hanya tinggal
cetak data
barang saja,
kelebihan pada
sistem usulan
tersebut, dimana
data dan
informasi dapat
diakses, dilihat
dan dikelola
oleh setiap
elemen internal
perusahaan, dan
dapat diakses
oleh stackholder
eksternal
perusahaan,
dengan batasan
hak akses yang
telah dirancang
pada sistem.

Variable Temuan Pada Kebutuhan
Sistem yang Sistem yang
Berjalan Diusulkan
Performance | Tidak adanya Merancang
sistem sistem informasi
informasi pada | berbasis

Information

Tidak
terdapatnya
media
penyimpanan
data seperti
media berbasis
database, yang
mengakibatan
pengolahan dan
pencarian data
barang menjadi

sistem
dirancang sudah
terdapat basis
data, sesuai
kebutuhan
pengguna, dan
peroses
pengolahan data
dan informasi
dirancang
secara aman
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lama, serta sesuai hak akses
buskup data pengguna.
rentan diakses

oleh pihak lain.

Economic Pengolahan User hanya perlu
data dan mengakses data
informasi dan informasi
persediaan dan | pada sistem
monitoring yang disediakan,
stock barang mencangkup
dicatat secara proses
manual dibuku | pengolahan data
menjadi arsip, | barang, data
serta masih pegawai, data
menggunakan order barang,
media tulis- sehingga
menulis yang sehingga dapat
mengakibatkan | memberikan
beban biaya keuntungan
pengadaan pada perusahaan,
operasional serta berdampak
terus pada minimnya
meningkat. biaya

operasional

Control Bagian sistem yang
pegawai dirancang
pengadaan diharapkan
barang, sering | mampu
tidak memberikan
mengetahui pelayanan data
barang apa dan informasi
saja yang barang dengan
seharusnya akurat dan
diadaakan dan | cepat, sehinnga
tidak proses
mengetahui controling pada
informasi mekanisme
perputaran kerja dapat
barang, serta berjalan dengan
sering baik, dimana
terjadinya user hanya perlu
kekeliruan data | mengakses pada
dan informasi | sistem yang ada.
barang antara
pegawai
dengan kepala
gudang.

Efficiency Mekanisme sistem yang
kerja di dirancang
internal adalah sistem
pegawai sering | berbasis

mengalamin
permasalahan,
khusunya dari
aspek waktu
mencangkup
mekanisme
permintaan
barang,
mekanisme
laporan kerja,
maupun
mekanisme
laporan data
dan informasi
barang,
sehingga
efesiensi kerja
tidak maksimal.

website, yang
bertujuan
memaksimalkan
mekanisme
kerja, dimana
sistem dapat
diakses,
dimanapun,
kapanpun,
sehinnga
efisiensi waktu
kerja menjadi
lebih baik.

Service

Saat cutomer
atau vendor
membutuhkan
atau akan
mengirimkan
barang, proses
penerimaan
dan
pengeluaran
barang
digudang
memerlukan
waktu yang
relatif lama
karena
ditentukan oleh
ketelitian
bagian gudang
itu sendiri.

Customer atau
vendor dapat
melihat semua
produk pada
perusahaan, dan
sistem dapat
memenuhi
semua proses
kebutuhan
sesuai priode
yang telah
dibuat.

4.2 Hasil Perancangan
Pada bagian ini, akan penulis uraikan hasil
perancangan yang telah dilakukan.
421 Rancangan Sistem Usulan
Pada bagian ini, diuraikan rancangan sistem
usulan yang telah penulis buat dalam gambar 2.
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Gambar 2. Rancangan sistem Usulan

4.2.2 Use Case Diagram
Pada bagian ini, diuraikan hasil perancangan
use case yang telah dibuat dengan skenario yang
ada.

Lagast

Gambar 3. Use Case Diagram Gudang

Admin gudang mengakses login dengan
mengisikan data dan informasi berupa id
username dan password, jika proses login
berhasil sistem akan menampilkan dashboard
dengan menampilkan menu-menu pada sistem,
yang dapat diakses sesuai kebutuhan, seperti
admin gudang dapat mengakses menu master
data, master data dapat menampilkan button's
product item, button's return item, button's data
pegawai, serta user dapat mengakses ubah,
hapus, dan tambah, admin gudang dapat
mengakses menu pemasok serta user dapat dapat
mengakses ubah, hapus, dan tambah, dan jika user

ingin mengelola data dan informasi laporan user
hanya perlu mengakses pada menu laporan, dan
jika selesai mengakses sistem user bisa mengakses
menu logout.

Gambar 4. Use Case Diagram Pemasok

Pemasok user dapat melakukan akses login
ke sistem dengan mengisikan data dan informasi
berupa id username dan password, setelah berhasil
login sistem akan menampilkan dashboard,
pemasok user dapat mengakses menu transaksi
keuangan dimana user dapat mengelola order
barang serta dapat kelola pencarian barang, dan
user dapat mengakses menu laporan, dan user
mengakses logout jika selesai mengakses sistem.

4.2.3 Activity Diagram
Pada bagian ini, akan diuraikan hasil
perancangan activity diagram yang telah dibuat.

Gambar 5. Kelola Data dan Informasi Barang
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Aktivitas pada gambar 5 merupakan suatu
aktivitas untuk mengakses kelola data barang
oleh pengguna, dimana sistem akan menampilkan
serta memproses data dan informasi barang sesuai
kebutuhan pengguna, dan jika terjadi kegagalan
memproses suatu data dan informasi tertentu
sistem akan menampilkan status di form data
barang.

<<<<<

Proses Loge Barhasi

Gambar 6. Notifikasi Data dan Informasi Barang

Aktivitas pada gambar 6 merupakan
rancangan suatu aktivitas yang disediakan oleh
sistem, dimana sistem akan menampilkan
notifikasi suatu data dan informasi tertentu serta
dimana pengguna dapat memprosesnya lebih
lanjut.

Gambar 7. Order Barang

Aktivitas pada gambar 7 merupakan aktivitas
sistem dimana pengguna dapat mengakses sistem
untuk keperluan order barang, dimana pengguna
hanya perlu mengakses pada menu yang ada
pada sistem, dan sistem akan otomatis
menjalankan fungsi serta memproses kebutuhan
data dan informasi order barang sesuai
ketentuan pengguna.

4.2.4 Sequence Diagram

Pada bagian ini, diuraikan hasil perancangan
sequence diagram yang telah dibuat. Sequence
diagram merupakan penggambaran alur proses
yang terjadi didalam suatu sistem oleh aktor.

o | P S

Gambar 8. Kolola Data dan Informasi
Barang

Gambar 9. Notofikasi Data dan Informasi
Barang
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Gambar 10. Order Barang

e Lapran Formn Bioris Lagatan Vidsi Kerehs Dutsbase Damtboat

Gambar 11. Laporan Data dan Informasi

4.25 Table Relation Usulan

Tabel relation merupakan gambaran umum
kebutuhan fable yang akan dipergunakan dalam
suatu aplikasi.

ersadan_ by wock_bansy

ek ) dokory uang b

Gambar 12. Table Relation Usulan

4.2.6 Rancangan Mock Up

Pada bagian ini, akan ditampilkan hasil
rancangan interface dari aplikasi. Rancangan ini
bertujuan  sebagai acuan dalam  proses
implementasi dalam suatu aplikasi.

E PT. Sanira Mandiri

<Y |hnps

=

Userame

Remember Username

Forgotten your username or password?

Gambar 13.Tampilan Log In
Gambar 13 menunjukkan interface saat
pengguna melakukan log in. pengguna diminta
untuk memasukkan username dan pass.

Gambar 14. Tampilan Dasboard
Gambar 14 merupakan tampilan halaman
utama. Tampilan tersebut akan muncul pada saat
penggguna berhasil melakukan log in.

Mitan Putra

Warchouse User
- - - =
o O —
— e
- 2 11la 71 Bedd
- :!!M ‘

e —
e - BN -
Gambar 15. Tampilan Staff Warehouse
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Gambar 15. Merupakan tampilan kerja dari
seorang staf yang bertugas pada bagian gudang
dimana didalamnya, petugas dapat melakukan
semua aktifitas yang dibutuhkan.

i Lipn
” e n; & % »
Gambar 16. Tampilan Admin Gudang
Gambar 16 merupakan lembar kerja seorang
admin gudang yang bertugas mengontrol dan
mengendalikan ~ secara  keseluruhan  semua
kegiatan yang terjadi di area gudang menggunakan
perangkat lunak tsb.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, maka dapat disimpulkan antara lain
sebagai berikut :

a. Hasil analisis PIECES memberikan suatu
gambaran tentang kondisi saat ini dengan
melakukan perbandingan antara sistem
yang berjalan dengan sistem yang
diusulkan. Hasil temuan perbandingan
sistem yang berjalan, dengan kebutuhan
pada sistem yang diusulkan, telah diuraikan
pada table 1 dengan menggunakan 6 (enam)
variable  antara  lain performance,
information, economic, control, efficiency,
dan service. Hasil yang diperoleh dapat
dijadikan pedoman bagi perusahaan PT.
Sanira Mandiri, khusunya dalam melakukan
perancangan yang sesuai dengan visi dan
misi perusahaan

b. Hasil perancangan sistem
pergudangan yang didesain

informasi
berbasis

website ini, diharapkan  dapat
mempermudah  proses dan mekanisme
kerja dari tiap-tiap pegawai internal
gudang, khusunya pada pengolahan
persediaan barang dan stock barang.
Penggunaan unified modeling language
(UML) sebagai teknik pemodelan memiliki
kemampuan untuk menggambarkan
bagaimana sistem informasi akan dibentuk
melalui rancangan-rancangan flowmap, use
case diagram, activity diagram, squence
diagram, dan rancangan mockup sistem
informasi. Dengan adanya rancangan
tersebut, proses pengembangan menjadi
lebih mudah dilakukan tepat dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna.
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ANALISIS ANTARMUKA WEBSITE PERGURUAN TINGGI MENGGUNAKAN KANSEI
ENGINEERING
(Studi Kasus Fakultas Sains dan Teknik Universitas Faletehan)

Aziz Ma’sum?®, Ana Hadiana?
Program Studi Sistem Informasi
STMIK Indonesia Mandiri, Jl.Jakarta No.79 Bandung
Email : aziz.dsn20@gmail.com?, anahadiana.p2i.lipi@gmail.com?

ABSTRAK

Website di F-INTEN Universitas Faletehan berperan penting untuk memberikan kemudahan bagi
masyarakat tentang segala informasi tentang kegiatan kampus. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji website
kampus untuk memberikan pelayanan informasi yang lebih baik.

Kansei Engineering digunakan dalam penelitian ini untuk menganalisis aspek psikologis terkait
rancangan website F-INTEN Universitas Faletehan sehingga bisa memberikan rekomendasi tampilan
antarmuka website kampus yang lebih baik. Analisis tentang aspek psikologis menggunakan multivariate
menghasilkan 15 Kansei Word, 5 spesimen yang berhasil diidentifikasi. Sedangkan, sebagai rekomendasi
perancangan antarmuka website kampusnya dihasilkan 13 elemen desain.

Kata Kunci : Kansei Engineering, Website, Aspek Psikologis, Kansei Word

ABSTRACT

Website in F-INTEN Faletehan University plays an important role in providing good information about
activities of univesity. This research attempts to develop univesity website based on Kansei Engineering.

Kansei Engineering is used in this research to analyze psychological aspects related to website of F-
INTEN Faletehan University, and give a recommendation of appearance of user interface of website for F-
INTEN Faletehan University. This research produces 15 main Kansei Words, 5 specimes related to university,
and recommends 13 main design elements.

Keywords: Kansei Engineering, Website, Psychological Aspect, Kansei Word

SisInfo — Jurnal Sistem Informasi dan Informatika 88



Sisinfo

E-ISSN: 2655-867X
P-ISSN: 2655-8661
Volume 3 No. 02 Agustus 2021

1. PENDAHULUAN
11 Latar Belakang Masalah

Pada saat ini, instansi pemerintah, swasta
maupun pendidikan sudah mempunyai website
untuk  menperkenalkan  tentang  informasi
profilenya. Salah satunya perguruan tinggi yaitu
Fakultas Sains dan Teknik (F-INTEN) Universitas
Faletehan mempunyai website yang beralamatkan
di www.inten.ac.id sudah sejak lama dibuat.
Namun, pihak kampus Fakultas Sains dan Teknik
(F-INTEN)  Universitas  Faletehan  belum
mengetahui apakah website dari segi antarmuka
sudah menarik perhatian pengunjung dan
mendorong calon pengunjung lain  untuk
mengunjungi website tersebut.

Maka dari itu perlunya proses investigasi
serta analisis sehingga dapat didesain kembali
website Fakultas Sains dan Teknik (F-INTEN)
Universitas Faletehan dengan kriteria pengunjung.
Dalam penelitian ini, metode yang digunakan
adalah Kensei Engineering (KE), merupakan salah
satu teknologi yang berorientasi pada konsumen
yang melibatkan pengguna produk dalam
menghasilkan ~ persyaratan  desain  untuk
megembangkan produk yang disesuaikan dengan
reaksi penggunanya. Sehingga dapat memberikan
masukan untuk melakukan perbaikan terutama
antarmuka dari website Fakultas Sains dan Teknik
(F-INTEN) Universitas  Faletehan  agar
mendorong pengunjung untuk mengunjunginya.

Melihat uraian permasalahan di atas, maka
penulis mengangkat judul “Analisis Antarmuka
Website Perguruan Tinggi Menggunakan
Kansei Engineering” (Studi Kasus Fakultas
Sains dan Teknik (F-INTEN) Universitas
Faletehan).

12 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang
masalah di atas, maka dapat dirumuskan
permasalahannya adalah sebagai berikut:

13

Bagaimana  melakukan  survey  kepada
pengunjung website Fakultas Sains dan Teknik
(F-INTEN) Universitas Faletehan metode
psikologis atau psikofisiologis?

Bagaimana melakukan analisis multivariat dari
data yang sudah diterkumpul dari proses
investigasi?

Bagaimana merancang antarmuka dari website
Fakultas Sains dan Teknik (F-INTEN)
Universitas  Faletehan yang  diinginkan
berdasarkan kriteria-kriteria tertentu yang
diperoleh dari hasil investigasi dan analisis?

Tujuan Penelitian
Berikut adalah tujuan dari penelitian tesis ini

adalah sebagai berikut:

1

14

Mengentahui aspek emosional pengunjung
website Fakultas Sains dan Teknik (F-INTEN)
Universitas Faletehan dengan pendekatan
Kansei Engineering.

Menerapkan Kansei Engineering dalam
membuat rekomendasi elemen  design
antarmuka untuk mengembangkan website
Fakultas Sains dan Teknik (F-INTEN)
Universitas Faletehan.

Ruang Lingkup Penelitian

Untuk  memfokuskan sasaran  penelitian

sehingga menghasilkan penyelesaian permasalahan
sesuai dengan masalah yang dihadapi, maka perlu
adanya pembatasan permasalahan yang akan dikaji
lebih lanjut dalam penelitian ini. Adapun masalah
dikaji sebagai berikut:

1.

Penelitian dilaksanakan untuk mengembangkan
website Fakultas Sains dan Teknik (F-INTEN)
Universitas Faletehan dengan studi kasus
www.inten.ac.id.

Dalam tahapan analisis penelitian Kansei
Engineering menggunakan Kansei Engineering

Type I.
Sumber responden yang diambil dalam
penelitian yaitu mahasiswa dan pegawai
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Fakultas Sains dan Teknik (F-INTEN)
Universitas Faletehan.

4. Indentifikasi aspek emosional
menggunakan Kansei Word.

responden

2. KAJIAN PUSTAKA
21 Website

Website adalah sebuah halaman di mesin
browser yang menampilkan informasi baik dalam
bentuk tulisan, gambar, suara, maupun video yang
diletakkan di dalam sebuah hosting dimana untuk
mengaksesnya harus terkoneksi dengan jaringan
internet. Bahkan saat ini, website sudah bisa
berkomunikasi dua arah denganya adanya fitur
chatting. Sebuah website agar bisa diakses oleh
pengguna di internet diperlukan dua komponen
utama yang harus ada yaitu domain dan hosting.

Pengertian website dimuat dalam jurnal
Guntur Wibisono, Wahyu Eko Susanto (2015)
bahwa menurut pendapat Arief (2011:7), “Web
adalah salah satu aplikasi yang berisikan
dokumen—dokumen multimedia (teks, gambar,
suara, animasi, video) di dalamnya yang
mengunakan protokol HTTP (hypertext transfer
protokol) dan untuk mengakses menggunakan
perangkat lunak yang disebut browser”.

22 Kansei Engineering (KE)

Kansei Engineering merupakan salah satu
teknologi yang berorientasi pada konsumen yang
melibatkan pengguna produk dalam menghasilkan
persyaratan desain untuk megembangkan produk
yang disesuaikan dengan reaksi penggunanya.
Kansei Engineering melibatkan secara penuh
partisipasi pengguna ke dalam proses perancangan
produk termasuk produk berupa software dimana
antarmuka dalam software merupakan bagian
langsung yang terkait dengan penggunanya.

Kata Kansei bermula dari kosa kata Bahasa
Jepang yang berarti kepekaan atau sensitivity.
Dalam Bahasa Inggris sering disebut dengan
istilah Affective Engineering. Menurut Dainihon
Japanese Dictionary : “Kansei: Sensitivity of a
sensory organ where sensation or perception
takes place in answer to stimuli from the external
world”.

Kansei dapat dipahami sebagai kesan subjektif
seseorang terhadap sekitarnya yang bisa ditangkap
melalui panca indera (Schitte, 2005). Peneliti
lainnya menyatakan lebih lanjut tentang Kansei
(Lokman, 2010) : “Kansei is a Japanese term used to
express one’s impression towards artifact, situation
and surrounding. Deeply rooted in the Japanese
culture, direct translation of Kansei to other
language is rather difficult. Having various
interpretations by different literature, Kansei is
generally referred to sensitivity, sensibility, feeling
and emotion.

Dengan demikian, Kansei melibatkan kepekaan,
sensibilitas, perasaan dan emosi onal yang
diharmoniskan melalui lima penginderaan yaitu
penglihatan  (vision), pendengaran (hearing),
penciuman (smell), perasaan (taste), dan perabaan
(skin sensation).

23 Tahapan Kansei Engineering

Dalam pembuatan sebuah produk, seringkali
terpusat pada objektivitas pribadi mengenai desain
produk tersebut, tanpa menghiraukan apa keinginan
dari pengguna. Sehingga berpengaruh pada tingkat
penjualan maupun tingkat kemauan pemakaian dari
produk. Berikut kutipan mengenai  Kansei
Engineering : “Kansei Engineering is a technology
that combines kansei and Engineering realms to
assimilate human Kansei into product design
targeting to engineer the 11 production of goods and
consumer will enjoy and satisfy with” (Lokman dan
Noor, 2006).

Dengan demikian, Kansei  Engineering
merupakan sebuah teknologi yang menggabungkan
Kansei ke dalam dunia rekayasa (engineering) dalam
mewujudkan produk yang sesuai dengan kebutuhan
dan keinginan konsumen. Dengan kata lain Kansei
Engineering adalah teknologi pengembangan produk
yang berorientasi pada konsumen. Tahapan Kansei
Engineering dijelaskan sebagai berikut:

1 Dalam tahapan awal dari Kansei Engineering,
pengguna akan diinvestigasi menggunakan
metode psikologis atau psiko-fisiologis.

2 Data yang dikumpulkan kemudian dianalisis
menggunakan  analisis  multivariat  atau
psychological equipment.
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3 Data yang dianalisis akan dinterpretasi ke
dalam desain produk melalui teknik Kansei
Engineering.

24 Skala Semantic Differential

Skala Semantic Differential (SD) sejak
pertama kali diperkenalkan oleh Osgood dalam
melakukan survey perilaku, sampai saat ini telah
banyak digunakan dalam pengumpulan data
berbasis kuesioner. Skala SD didasarkan pada skala
25 Kansei Engineering Type |

Kansei Engineering Type | (KEPack)
merupakan salah satu jenis Kansei Engineering
yang paling terkenal dan populer digunakan untuk
proses penelitian. Lokman (2010) menyatakan:
“KEPack is formulated as company’s product
development strategy focuses on design domain as
well as the target users (costumers). It involves the
compilation of Kansei Words relating to product
domain”. Teknik ini yang paling populer dengan
melibatkan Kansei Word yang berkaitan dengan

domain suatu produk.
3 6. Evaluasi Penglitian

1. Menentukan Strategi
2. Mengumpulkan Kanssi Word 7. Analisis menggunakan metode
statistik multvanat

3. Menyusun struktur 3D scale
untuk Kanse: Ward

B. Menginterpretasi data yang
dianalisis

9. Interpretasi data kepada
desainer produk

’

10. Menggabungkan sketsa
desainer dengan proposal KE

4. Mengumpulkan sampel praduk

5. Mengklasifikasikan item /
kategori

Gambar 1. Alur Kansei Engineering dengan
KEPack (Lokman,2010)

26 Analisis Statistik Multivariat

Analisis statistik multivariat digunakan untuk
beberapa variabel yang memiliki hubungan antar
variabel saling berkorelasi. Dalam Kansei
Engineering, analisis dapat dilakukan dengan
statistik multivariat, dimana dapat
mempertimbangkan sekian banyak faktor untuk
menjelaskan hubungan yang terjadi dalam sebuah
fenomena yang kompleks (Santoso, 2010).

likert yang pertama kali ditemukan oleh seorang ahli
psikolog bernama Rensis Likert. Ada beberapa
ukurun atau poin dalam penggunaan skala ini dari
mulai 5 poin sampai dengan 11 poin. Tetapi,
berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa skala
SD dengan 5 poin saja dianggap sangat cukup
mewakili dalam penilaian suatu keputusan. Skala 5
poin menjadi standar skala SD, sehingga menjadi
paling banyak digunakan dalam pengambilan data
kuesioner (Lokman, 2010).

2.7 Analisis Partial Least Square

Partial Least Square (PLS) adalah metode
analisis yang dapat diterapkan pada semua skala data,
tidak membutuhkan banyak asumsi dan ukuran sample
tidak harus besar. Selain dapat digunakan sebagai
konfirmasi teori juga Partial Least Square dapat
digunakan untuk membangun hubungan yang belum
ada landasan teorinya atau untuk pengujian proposisi.
Partial Least Square juga dapat digunakan untuk
pemodelan struktural dengan beberapa indikator yang
bersifat reflektif maupun formatif (Abdillah, 2015).

2.8 Elemen Desain Web

Elemen website yang harus diperhatikan
diantaranya layout halaman dan orientasi halaman
web. Menganalisis dan merancang tata letak halaman
sehingga halaman dapat diakses adalah salah satu hal
yang sangat menantang bagi para desainer web.
Beragamnya calon pengunjung yang akan
mendatangi web yang akan dibuat, mengharuskan
para desainer harus mempunyai keahlian tinggi.
Masalah perbedaan komputer dan akses jaringan
setiap pengunjung website akan mempengaruhi
aksesibilitas pengunjung terhadap suatu website. Ada
beberapa tipikal dari orientasi halaman, mengacu
pada wa3.org, (Lokman, 2009) menggambarkan
seperti tabel berikut:

Tabel 1. Referensi Orientasi Halaman Web
(Lokman, 2009)
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Orientasi Halaman Web

Banner dan Contents Footnotes Header, Footnotes dan
(FN) Contents (H_F_C)

| ——

[ L] =

]

Contents (C) Horizontal Split (HS) Vertical Split (VS)
Footer (F) Nested Hierarchy (NH) None
|:
— |
Top Down Hierarchy
Header (H) (TD_H)
I
ISEiEE

29 Analisis Hierarchy Processing (AHP

Analitic Hierarchy Processing (AHP) adalah
model pendukung keputusan yang dibuat oleh
Thomas.L. Saaty. Model pendukung keputusan ini
akan menggunakan masalah untuk daktor atau
multi kriteria yang komplek  menjadi suatu
hirarki, menurut (Saaty, 1993). Konsep metone
AHP ini dapat merubah nilai-nilai kualitatif
menjadi nilai kuantitatif. Sehingga keputusan
yang diambil menjadi objektif.

Untuk  penyelesaian keputusan dengan
metode AHP ini, ada prinsip-prinsip yang harus
dilakukan yaitu:

Decomposition
Comparatiive Judment
Synthesis of priority
Logical Conistency

gk~ wpNpE

3. METODOLOGIPENELITIAN

Metode yang digunakan pada penelitian ini
adalah metodologi kualitatif yaitu prosedur
penelitian untuk memperoleh data deskriptif, yaitu
dengan cara mencari informasi melalui observasi
mengumpulkan data-data yang akan diteliti serta
melakukan kuisioner untuk penilaiannya. Adapun
langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut :

Gambar 2. Proses Kansei Engineering

Pada penelitian ini beberapa tahapan penting

yang harus dilaksanakan secara sistematis adalah
sebagai berikut :

1.

Inisiasi Penelitian

Pada tahap ini, bahan dan objek penelitian serta
teknik Kansei ditentukan. Dalam penelitian ini
bahan vyang diteliti adalah website portal
Fakultas Sains dan Teknik (F-INTEN)
Universitas Faletehan .

Menghimpun Kansei Word

Pada tahap ini, Kansei Word yang berkaitan
dengan tampilan antarmuka website akan
ditentukan.

Membuat Semantic Differential Kansei Word
Menyusun  skala  Semantic  Differential
menggunakan Kansei Word yang ada dengan
menggunakan tujuh skala Semantic Differential
untuk diisi oleh partisipan.

Menghimpun Sample Desain (Spesimen)
Penelitian ini menggunakan beberapa kandidat
spesimen website dari hasil pencarian Google.
Beberapa website terkait yang terkumpul
kemudian akan diseleksi sehingga akan terpilih
beberapa kandidaat yang bisa dijadikan sebagai

spesimen dalam penelitian ini, dan akan
digunakan sebagai dasar pembuatan
rekomendasi desain website yang baru dalam
penelitian ini.

Mengklasifikasi Iltem Spesimen

Setelah mendapatkan spesimen yang valid,
langkah selanjutnya adalah mengklasifikasikan
spesimen tersebut berdasarkan kategori elemen
desain.
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6. Evaluasi Spesimen
Berdasarkan Semantic Differential dari
Kansei Word Populasi pada penelitian ini
adalah calon pengguna website Fakultas
Sains dan Teknik (F-INTEN) Universitas
Faletehan dan akan diambil sampel sebanyak
10 partisipan.

7. Analisis Data Metode Statistik Multivariat
Data yang sudah didapatkan dari tahap
sebelumnya akan diolah menggunakan
metode statistik multivariat. Analisis
statistik yang akan digunakan adalah
Coefficient Correlation Analysis, Principal
Component Analysis dan Factor Analysis

4. ANALISIS DAN PEMBAHASAN
41 Inisiasi Penelitian
Dalam penelitian ini bahan yang diteliti

adalah  Website Portal sedangkan objek
penelitiannya adalah karyawan dan mahasiswa
Fakultas Sains dan Teknik (F-INTEN)

Universitas Faletehan dengan jumlah partisipan
yang terlibat sebanyak 30 orang. Jumlah Kansei
Words yang digunakan sebanyak 15 kata, dan
jumlah sampel desain (spesimen) yang akan
digunakan sebanyak lima spesimen terpilih dari
sepuluh kandidat spesimen yang ada.

42 Kansei Words yang digunakan

Kansei Words dihimpun dari beberapa
referensi, hasil observasi atau literatur yang sudah
ada sebelumnya yang kemudian akan dikaitkan
dengan objek yang diteliti. Kansei Words
dihimpun dari sejumlah literatur desain website
seperti journal dan buku refesensi, dari proses ini
dihasilkan daftar awal Kansei Words sebanyak 30
kata.

Tabel 2. Daftar Awal Kansei Word

No Kansei Word No Kansei Word
1 Dinamis 16 Modis
2 Informatif 17 Formal
3 Keren 18 Lembut
4 Sederhana 19 Kreatif
5 Penuh Warna 20 Profesional
6 Terang 21 Cute
7 Menarik 22 Polos
8 Boring 23 Futuristik
9 Unik 24 Fantastik
10 Rapi 25 Lovely
il Sexy 26 Maskulin
12 Bersemangat 27 Feminim
13 Myaman 28 Gotik
14 Classic 29 Maodis
15 Kekanak-kanakan 30 Seimbang

Proses selanjutnya dari daftar awal Kansei Words
kemudian disaring Kansei Words mana yang akan
digunakan dan memberikan keterangan masing-
masing Kansei Words. Proses penyaringan ini
dengan cara eliminasi Kansei Word yang kurang atau
tidak berhubungan dengan website perguruan tinggi
dan yang memiliki arti yang mirip. Setelah proses ini
dihasilkan 15 Kansei words seperti yang terlihat pada
tabel berikut:

Tabel 3. Daftar Kansei Word

No | Kansei Word

Keterangan

Dinamis Tampilan tidak mudah menjadi bosan

Informatif Mengandung informasi yang terang dan sesuai

Berkesan sesuai keinginan anak muda

Sederhana
Penuh Warna

Tidak berlebihan dalam tampilan

1
2
3 Keren
4
5

Banyak menunjukkan berbeda warna

Menimbulkan perasaaan ringan,tanpa

6 Lembut berdampak menyilaukan mata

7 Menarik :::';E;L;I:an perasaan senang tatkala

8 Futuristik Zlaiml;enrigkga"l: kesan kuat yang bersifat modern
9 Unik Lain daripada yang lain, ada ciri khusus

10 | Rapi Tata letak yang teratur

11 Profesional

Tampak berkualitas

12 | Bersemangat

Memberikan efek perasaan semangat untuk
menggunakannya

13 Nyaman

Menimbulkan perasaan yang tenang untuk
bereksplorasi

14 | Seimbang

Memberikan keselarasan warna, kontras

15 Kekanak-kanakan

Tampilannya nampak seperti untuk anak-anak

43 Semantic Differential (SD) Scale untuk Kansei
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Words (Kuesioner)

Setiap Kansei Word lebih diperjelas untuk
menghindari kesalahan pemahaman dan
mempermudah partisipan dalam menjawab
kuisioner.

Tabel 4. Skala Semantic Differential untuk

Lembar Kuesioner

No Item Criteria

60 Terbesar berdasarkan menurut Kementerian Riset dan
Teknolegi / Badan Riset dan Inovasi

Masional (https v ristekdikii go.id/kabarimenristekdikti-
umumkan-klasterisasi-perguruan-tinggi-indonesia-2019-
fokuskan-hasil-dari-perguruan-finggil

Sedangkan website F-INTEN dipilih karena kampus sudah

mempunyai websife profile sendir dan sudah

1 | Websife Rank

diimplementazi. Sehingga total spesimen ada 5.

2 | Fokus Konteks Desain dan lavout
Mo_| KANSEI WORDS SKOR PENILAIAN | KANSEI WORDS 3 | Pratform Win32. wing4
1 [:ilgl:kmniembusankan} 5 |4 |3 |2 |1 | Tidak Dinamis 4 | Opersfing Sysfem | Windows 7. \Windows &, Windows 10
\nformatif 5 | Browssr Chrome, Opera
2 ;nreng;:dsuer;gu;ril;onﬂasi yang 5 |4 |3 |2 |1 | Tidak Informatif 6 | Bahasa Indonesia
[£1as Can sesual 7_| Colour quality 32 bit, B4 bit
3 Eﬁ:nl:berikan kesan selera 5 4 |3 |2 |1 | Tidak Keren & | Screen Resolution | Minimal 1024 x 768 pixels
anak muda) 9 | Encoding Windowes-1252
4 55?:15?;"‘::“ berebhan] 5 |4 [3 |2 |1 | Tidak Sederhana . .
S TPenin Wama s Ta 13 12 11 [raarennwr Setelah spesimen berhasil dipilih, maka proses
(banyak variasi warna) ! enun Vam: .. . c e .
Lomout penelitian selanjutnya adalah mengklasifikasikan
6 ‘n-“n’StZ;n’,"m”akanTé’rZﬁf:i?f: 5 |4 |3 |2 |1 | TskLombut elemen-elemen desain spesimen ke dalam sebuah
mata, - - - - -
T Menarik PR PR P O matriks elemen desain. Elemen desain dibagi
{menyenangkan karena bagus) . .
Futuritik — kedalam kategori umum yakni page body, header,
& | (memberikan kesan modemn 5 4 (3 |2 |1 | Tidak Futuristik . .
dan canggih) : top menu, left menu, right menu, main dan footer.
° |toncarioasavongiom  |° | 13 1® |1 TOROOE Masing-masing kategori dibagi lagi ke dalam sub-
10 - . 5 |4 |3 |2 |1 | Tidak Rapi - .
{tata ltak sesya, feratur) sub kategori yang merupakan elemen-elemen dari
11 F:::E?;;:L 5 |4 [3 |2 |1 | TidakProfesional . .
(petualtas), kategori tersebut. Jumlah sub kategori sebanyak 55
12 | (pembertanciekperasaan |5 |4 |3 |2 |1 |Taakmenemanca  dan dari 55 kategori tersebut diperinci lagi 51
menggunakannya) menjadi 200 rincian dari sub kategori.
13 | (menimbulkan perasaan 5 4 |3 |2 |1 | Tidak MNyaman i i
Sormoang Tabel 6. Matriks Elemen Desain
14 | (memberikan keselarasan 5 4 |3 |2 1 Tidak Seimbang
warna, koniras ksl
15 ;Zﬁ::t:xﬁ?ﬂnlukanak- 5 |a |3 |2 |1 I;dna:kg:k""ak' 3 £
anak g %
o
44 Menghimpun Sample Desain (Spesimen) 2 5 e | g N
. . . . ‘w 2 =1 2 =
Ada lima spesimen berhasil dikumpulkan i S £ |2 £ S
dengan karakteristik yang berbeda. Spesimen 2 “ S L B “
yang digunakan untuk penelitian difokuskan pada [, 3l .
halaman utama. Halaman ini akan diteliti untuk 2le|2|5 8|82 8 2|8 2|85z
- - - [=]
menghasilkan desain antarmuka yang diharapkan 1 -
oleh pengguna. 2
3
4
Tabel 5. Kriteria Alasan Spesimen 5
45 Evaluasi Penelitian Berdasarkan Semantic

Differential dari Kansei Word

Tahap evaluasi ini berdasarkan Semantic
Differnetial dari Kansei Word menjelaskan tentang
proses pengambilan data dari partisipan yang telah
mengisi kuesioner. Berikut komposisi pengambilan
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data yang digunakan untuk pengumpulan data
dari kuesioner dalam penelitian ini.

1. Jumlah partisipan : 30 partisipan

2. Spesimen . 5 sampel

3. Kansei Word 15

Kansei Word setiap partisipan mengisi kuesioner
terhadap kelima spesimen yang ada dan seluruh
hasil dari kuesioner dikumpulkan yang kemudian
akan diperoleh hasil rata-rata yang selanjutnya
akan digunakan untuk perhitungan statistik
multivariate.

Hasil dari proses pengambilan data kuesioner
yang diberikan kemudian direkap untuk menjadi
sumber data agar dapat diproses ke dalam
Multivariate statistical of analysis. Partisipan
diambil dari mahasiswa, pegawai, IT staff, dan
karyawan. Hasil rekap data kuesioner
diakumulasikan dan dirata-ratakan secara manual
dengan Microsoft Excel. Hasil rata-rata kuesioner
ini digambarkan dalam bentuk grafik.

Garis-garis pada gafik yang tercantum
menunjukan hasil rata-rata setiap specimen yang
telah diberikan berdasarkan emosi user yang
ditunjukan dalam Kansei Word garis sumbu x.
Seperti warna ungu artinya menandakan data
rata-rata spesimen 1. Garis berwarna Orange
artinya menandakan data rata-rata sepesimen 2.
Garis berwarna abu-abu menandakan data rata-
rata spesimen 3. Garis berwarna kuning
menandakan data rata-rata spesimen 4. Dan yang
garis berwarna biru menandakan data rata-rata
spesimen 5.

5.00
4.00 «=@="Spesimen 1
3.00  QarOOOGOOOOO00
2.00 Spesimen 2
1.00 Spesimen 3
£ 0 S X R %g Spesimen 4
T O 5 & D06 € ¢
£ ¥ e g g 32 Spesimen 5
G £ <
a

Gambar 3. Grafik Data Hasil Kuesioner
Seluruh Partisipan

Dilihat dari grafik yang disajikan, data

tersebut menunjukan bahwa hampir seluruh
partisipan menganggap bahwa hampir semua
spesimen yang dikuesionerkan memiliki emosi
“Rapi” tinggi atau mengandung informasi yang

jelas dan sesuai. Selain itu data tersebut
menunjukan hampir seluruh partisipan
menganggap hampir semua spesimen yang

dikuesionerkan memiliki emosi “Dinamis® dan

“Seimbang” yang lebih rendah.

46 Coeffisien Corelation Analysis (CCA)

Analisis ini dimaksudkan untuk mend.alami dan
mengetahui sejauh mana kedekatan hubungan antar
tiap emosi (Kansei Word).

Tabel 7. Matriks Coeffisien Corelation Analysis
(CCA) Seluruh Partisipan

Seder | Penun Profes |8 Seim | Kekanak
Variables | Dinamis| Informatif | Keren| Sooct | PEMUN [ o it | Menark |Futuristix| Unik | Rapi [ TTOTe® |BEMSEM) o gg| S8 | Kekanal
hana | warna onal | angat bang | kanakan

Dinamis 1 0527 |0678] 0542 [0875| 088 | 0596 | 0644 [0608| 0.64 | 0345 | 0657 | 0623 [ 0728 | 0656

Informatif | 0.527 1 0537| 0544 [0734] 0578 | 0553 | 0719 0642|075 0532 [ 0757 | 084 | 069 | 06S

Keren 0678 | 0537 | 1 [ 0462 [0536] 0477 | 0614 | 0849 [0675] 055 | 0652 | 0544 | 0.408 [ 0616] 0698

Sederhana | 0.542 | 0544 [0482] 1 [o0s22] 0725 | 0843 | 0581 [oess| 057 | 064t | 0502 | 0es7 [0es1] 0639

penun Warna| 0675 | 0734 [0536] 0622 | 1 | 0813 [ 0657 | 07 [osess[ 077 0625 | 0657 | 0es7 [0s13] 0es2

Lembut 068 | 0.579 [0477] 0725 o013 1 0604 | 0544 [0.651] 0.64 [ 0805 [ 0.495 [ 0644 [ 0.644 ] 0656

Wenarik 0596 | 0553 [0614] 0643 [0657| 0604 1 0592 | 055 | 073 0601 [ 0467 | 0641 [ 0713 ] 0761

Futuristik 064d | 0719 |0848] 0581 | 07 | 0544 | 0592 1 [osss| 06 | 0591 [oess | 083 [0787] 0594

unik 0606 | 0644 |0675| 0686 |069a| o651 | 055 [ osse [ 1 [os2] 0725 [ 0618 | 0547 [ 0788 ] 0637

Rapi 0643 | 075¢ |0578] 0588 |0788| 0841 | 0725 [ 0598 [0519] 1 [o0s<e | 0571 | 0742 [0s0s] 0827

Profesional | 0.845 | 0.532 [0652] 0641 [o062s| 005 | 0601 [ 0591 Joras[ess| 1 [esi7 | 0561 [oses| osas

Bersemangat | 0657 | 0.757 |0544] 0502 [ 0857 0495 | 0.467 | 0888 [0s18[ 057 [ 0517 | 1 o402 [0781] 0ees
Nyaman 0623 | 064 |0408 0687 |068T| 0644 | 0841 | 053 (0547|074 0581 0484 | 1 06 | 0677

Seimbang | 0.726 | 069 | 0618 0881 | 0813 0844 | 0713 | 0787 [o.7s8] 061 [0sss [0re1 | 08 [ 1 0.675
Kekanak
-kanakan

0656 | 065 |0696 0639 |0682| 065 | 0761 | 0.594 |0637| 0.83 | 0635 | 0.685 | 0.677 [ 0675| 1

Matriks Coeffisien Corelation Analysis (CCA)
seluruh partisipan, maka dapat terlihat bagaimana
hubungan atau korelasi emosi antar Kansei Word
dimana memiliki dua hubungan yaitu hubungan kuat
dan hubungan yang lemah. Hubungan yang kuat
ditandai dengan dengan nilai yang lebih tinggi dari
nilai Kansei Word yang lain yaitu mendekati nilai 1,
dan hubungan yang lemah ditandai dengan nilai
mendekati nilai “nol” atau (< 0,3).

Diketahui bahwa Kansei Word dengan variabel
“Profesional” memiliki hubungan emosi yang kuat
dengan “Dinamis” ditandai dengan nilai 0,845.
Sedangkan, Kansei Word dengan variabel
“Bersemangat” memiliki emosi yang lemah terhadap
variabel “Sederhana” deangan nilai 0,502.

47 Principal Component Analysis (PCA)
Selanjutnya dilakukan analisis  Principal
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Component  Analysis (PCA) iuntuk bisa
mengidentifikasi hubungan emosi (Kansai Word)
dengan spesimen, agar variabel yang tidak
tereduksi merupakan variabel pokok. Nilai-nilai
positif yang terdapat di dalam variabel dijadikan
sebagai acuan dalam membuat tampilan website
dilihat dari prespektif emosi pengguna.

Tabel 8. Hasil Principal Component Analysis
seluruh kelompok partisipan

F1 F2 F3 F& F5 F6 f7 B f8  F0 R FZ F3 P4 FS

Eigenvalie 9918 0820 0883 (0689 0515 0447 0367 0342 0290 0480 0964 0.M3 0070 005 0028
Variabilty (%) 66122 6130 5886 4590 3438 2962 2445 2261 1832 1269 1091 0786 0486 0384 0188
Cumuative % 68122 72253 78140 62731 86167 89.149 91594 93475 95807 §7.076 95167 96.853 99.419 99812 100.000

Hasil dari Principal Component (PC) disebut
degan factor (F) yang ditunjukan dalam hasil F1,
F2, dan seterusnya. Tabel 4.9 hasil PC 1 dan PC 2
atau F1 dan F2 nilai eigenvalue (varians) sebesar
9.918 dan 0.920 dengan tingkat variability (%)
66.122 dan 6.130. Apabila diamati Data varian
dan tingkat variability pada F3 dan seterusnya
memiliki nilai yang lebih kecil dari F1 dan F2.
Sedangkan nilai cumulative (%) pada F1 dan F2
sebesar 66.122 dan 72.253. Artinya dengan kedua
faktor tersebut cukup mewakili untuk dianalisis
lebih lanjut. Hasil Principal Component (PC)
tersebut kemudian di terjemahkan ke dalam scree
plot seperti pada gambar 4.2. Scree Plot PC
Seluruh Partisipan.

Scree plot

10 . —5—o—o—e—o—o—o 100
2
o

T 80

+ 60

+ a0

Eigenvalue

T+ 20

Cumulative variability (%)

axis

Gambar 4. Scree Plot PC Seluruh Partisipan

Gambar Scree Plot tersebut merupakan
hasil dari tabel nilai Principal Component (PC).

Data-data yang digunakan adalah nilai eiguvalue,
nilai variability dan nilai cumulative.

Analisis lebih lanjut dari PCA, yaitu 3 (tiga)
tahapan  Analisis PCA  dikalkulasi  untuk
mengetahui struktur emosi dari sisi pengguna
terhadap spesimen. Tiga tahapan analisis PCA ini
menggunakan varimax rotation, dikarenakan hasil
yang diberikan lebih akurat dan baik untuk konsep
desain.

! F5:
0.75 9%0)
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s
™
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1
-1 -075 -05 -025 0 025 05 075 1
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Gambar 5. Hasil PC Loading Seluruh
Partisipan
Biplot (axes F1 and F5: 62,25 %)
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<
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Gambar 6. Hasil PC Vector Seluruh Partisipan

48 Factor Analysis
Selanjutnya Factor Analisys dilakukan untuk
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memperkuat hasil PCA serta menemukan faktor
yang signifikan dari Kansei Word untuk
menemukan hasil emosi yang sesuai spesimen.

Tabel 8. Konsep Kansei Word Berdasarkan

Faktor

Fl A F2 |-
Keren 0.748 Rapi -0.361
Sederhana 0.759 Informatif -0.292
Bersemangat 0.762 Nyaman -0.150
Nyaman 0.772 Penuh Warna -0.164
Menarik 0.779 Bersemangat -0.140
Lembut 0.792 Kekanak-kanakan -0.100
Unik 0.794 Futuristik -0.079
Futuristik 0.795 Menarik -0.049
Informatif 0.798 Seimbang 0.007
Dinamis 0.815 Sederhana 0.065
Profesional 0.817 Unik 0.181
Rapi 0.833 Lembut 0.203
Kekanak-kanakan 0.850 Dinamis 0.222
Penuh Warna 0.850 Keren 0.246
Seimbang 0.882 Profesional 0.474

Berdasarkan tabel tersebut konsep emosi
“Seimbang” memiliki nilai tinggi pada faktor satu,
sedangkan konsep emosi ‘“Profesional” memiliki
nilai tertinggi di faktor dua tetapi nilai koefision
terlalu kecil sehingga dapat dianggap tidak
berpengaruh. Dengan demikian hanya dengan
konsep “Seimbang” yang akan dijadikan acuan
dalam penilaian perancangan antarmuka website.

49 Analisis AHP

Dalam penelitian ini untuk mempertajam
hasil analisis konsep emosi, maka pada tahap ini
dilakukan analisis lebih  lanjut  dengan
menggunakan AHP terhadap konsep emosi
terbesar, Konsep emosi yang diproses oleh AHP
ada empat buah Kansei Word yaitu
“Dinamis”,“Profesional”, “Rapi”, “Kekanak-
kanakan”, “Penuh Warna”, dan “Seimbang”.

Tabel 9. Rata-Rata Konsep Emosi Terpilih Dari

Spesimen

3

L2

L

|

E

L]

b=

Kanssi Word =
3| Rata-rata

:

=

|

E
Dinamis 2.63 337 3.63 3.33 3.50 3.29
Profesionzl 2.87 387 3.87 3.57 373 3.58
Rapi 2.97 3.80 3.80 3.80 3.80 3.65
Keksnzk-kanak 3.13 3.30 370 3.47 347 341
Penuh Wama 2.87 3.83 3.87 3.53 377 3.57
Seimbang 2.80 3.37 3.53 3.50 3.43 3.33

Dalam perhitungan selisih antara dua Kansei Word,
apabila hasil selisihnya negatif maka hasil
selisihnya ditulis dengan pembagian, misalnya
selisin antara Kansei Word ‘“Dinamis” dan
“Profesional” adalah -0.287, lalu dibulatkan
menjadi 1, kemudian untuk penyesuaian
perhitungan AHP selisihnya kurang dari 0.3, maka
dibulatkan menjadi 1. Sedangkan selisih bernilai
lebih dari sama dengan 0.3, dibulatkan menjadi 1,
lalu ditambah 1 menjadi 2. Perhitungan selisih yang
lainnya dilakukan dengan cara yang sama.

Tabel 10. Pair Comparion Antar Kansei Word

Kekanak- Penuh
Dinamis | Profesional | Rapi | kanakan Warma | Seimbang

Dinamis 1 1 1 1 1 1
Profesional 1 1 1 1 1 1
Rapi 2 1 1 1 1 2
Kekanak-

kanakan 1 1 1 1 1 1
Penuh Wama 1 1 1 1 1 1
Seimbang 1 1 1 1 1 1
Jumlah 7 [} 8 6 6 T

Tabel 11. Pair Comparion Normalisasi Data

.. Kekanak Penuh

Se |u ru h Parti S|pan Dinamis | Profesional | Rapi | -kanakan | Warna | Seimbang | Bobot
Dinamis 0.143 0.167 0.167 0.167 0.167 0.143 0.159
Profesional 0.143 0.187 0.167 0.167 0.187 0.143 0.159
Rapi 0.286 0.167 0.167 0.167 0.167 0.286 0.206
Kekanak-
kanakan 0143 0167 0167 0.167 0167 0143 0.159
Penuh
‘Warna 0143 0167 0.167 0.167 0167 0143 0.159
Seimbang 0143 0167 0167 0.167 0167 0143 0.158
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Tabel 12. Pembobotan Kansei Word

Kansel Word Bobot Ranking
Dinamis 0.159 2
Profesional 0.159 2
Rapi 0.206 1
Kekanak-kanakan 0.159 2
Penuh Warna 0.159 2
Seimbang 0.159 2

Tabel 13. Rekomendasi Elemen Desain

Header Background Color dark yeliow
Size 14 px
Font Type Sans Serif
Color Green
Position Left
Logo
Size Medium
Main Body | Background Golar dark yellow
Size 10 px
Font Type Arial, Sans Serif
Color Yellow
Menu Position Top Center
Type Horizontal Menu
Background Color White
Font Color black smoth

5. KESIMPULAN

Kesimpulan dari analisa mengenai analisis
antarmuka website Perguruan Tinggi
menggunakan Kansei Engineering (studi kasus :
Fakultas Saind dan Teknik Universitas Faletehan)
berdasarkan rumusan masalah adalah :

1. Analisis ini menghasilkan desain antarmuka
berdasarkan seluruh partisipan sebanyak 30
partisipan.

2. Hasil analisis dari penelitian yang dilakukan
menghasilkan faktor-faktor berupa konsep
emosi yang memiliki pengaruh kuat dalam
desain antarmuka website perguruan tinggi
“Dinamis”, “Profesional”, “Rapi”,
“Kekanak-kanakan”, “Penuh Warna”, dan
“Seimbang”.

3. Hasil konsep emosi yang dihasilkan dalam
penelitian ini diambil dari nilai tertinggi yang
menjadi konsep utama dalam pengembangan
web perguruan tinggi serta mempertimbangkan
konsep “Seimbang”.
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Perancangan Sistem Informasi Akuntansi Penjualan Berbasis Web
(Studi Kasus pada CV Azzura Print)

Sardjono, Titan Parama Yoga, Agus Nurfaturrohman Agustillah
Fakultas Teknologi dan Informatika Universitas Informatika dan Bisnis Indonesia
Email: sardjono@unibi.ac.id, titanparama@unibi.ac.id, agus.na@unibi.ac.id

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sistem informasi akuntansi penjualan berbasis web di CV
Azzura Print. Dengan rumusan masalah yaitu bagaimana perancangan dari sistem informasi
akuntansi penjualan berbasis web untuk mempercepat pembuatan laporan pada bagian keuangan CV
Azzura Print dan bagaimana proses pencatatan dan pelaporan akuntansi penjualan di CV Azzura
Print. Penelitian dilakukan dengan cara studi lapangan berupa observasi serta analisis proses bisnis
dan dokumen perusahaan terkait. Sedangkan analisis dan perancangan sistem informasi dilakukan
dengan pendekatan berorientasi objek yang digambarkan dengan notasi UML. Perancangan sistem
informasi akuntansi penjualan di CV Azzura print dapat membantu kegiatan bagian keuangan, yaitu
proses pembukuan, proses pencatatan transaksi penjualan dimulai dari penginputan data master
seperti data barang, pelanggan, cabang, dan harga serta menginputkan data transaksi penjualan yang
kemudian dapat dilihat dan dicetak dalam bentuk laporan penjualan.

Kata Kunci: Perancangan, Sistem Informasi Akuntansi, keuangan, penjualan

Abstract

This study aims to create a web-based sales accounting information system at CV Azzura Print. With
the formulation of the problem, namely how to design a web-based sales accounting information
system to speed up report generation in the finance section of CV Azzura Print and how to process
sales accounting records and reporting at CV Azzura Print. The research was conducted by means
of field studies in the form of observation and analysis of business processes and related company
documents. Meanwhile, the analysis and design of information systems is carried out with an object-
oriented approach which is described by UML notation. The design of the sales accounting
information system at CV Azzura Print can assist the activities of the finance department, namely the
bookkeeping process, the process of recording sales transactions starting from inputting master data
such as data on goods, customers, branches, and prices as well as inputting sales transaction data
which can then be viewed and printed in sales report form.

Keywords: Design, Accounting Information System, finance, sales
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1. PENDAHULUAN

Para pelaku usaha sebenarnya telah
dipermudahkan dengan perkembangan sistem
informasi berbasis komputer dalam berbagai
bidang atau fungsi bisnis, khususnya Akuntansi.
Namun banyak sekali para pelaku usaha yang
masih awam terhadap sistem informasi
akuntansi dalam bisnis mereka. Kebanyakan dari
pelaku usaha yang sudah menerapkan Sistem
informasi akuntansi berbasis komputer dalam
usaha mereka adalah perusahaan skala besar,
karena perusahaan besar memiliki sumberdaya
yang tergolong memadai dan juga modal yang
besar untuk mengembangkan Sistem informasi
berbasis komputer. Tidak demikian halnya
dengan Usaha Kecil dan Menengah (UKM)
selain awam, mereka juga terkendala beberapa
masalah seperti biaya, sumberdaya manusia dan
adanya kesalahan persepsi. Pada umumnya
UKM masih menggunakan sistem akuntansi
sederhana serta belum dapat memberikan
laporan keuangan yang sesuai dengan standar
perpajakan dan berbankan nasional. Dalam
kondisi tersebut, UKM akan mengalami
kesulitan dalam mengembangkan usahanya.
Banyak sekali keuntungan yang didapat oleh
UKM dengan menerapkan sistem akuntansi
berbasis komputer yaitu meningkatkan efisiensi
kerja untuk waktu dan karyawan, data yang lebih
akurat, perbaikan keamanan karena adanya
password, kapasitas penyimpanan data lebih
banyak atau besar sehingga semua data laporan
keuangan dapat tersimpan, juga dapat membantu
dalam pengambilan keputusan.

Sistem informasi akuntansi penjualan
sebelumnya telah diteliti oleh Ayu Vidiasari dan
Dedi Darwis (2020), meneliti tentang
Perancangan Sistem Informasi Akuntansi
Penjualan Kredit Buku Cetak (Studi Kasus: CV
Asri Mandiri). Dengan hasil
mengimplementasikan sistem kredit buku cetak
pada CV Asri Mandiri berbasis web, sehingga
dapat mempermudah dalam pengelolaan data
kredit dan sudah melakukan pengujian
menggunakan 1SO 25010. Dan telah diteliti oleh
Siti (2019), meneliti tentang Perancangan Sistem
Akuntansi Penjualan UD Galansa Graha Motor
Mayang Jember. Menghasilkan perancangan
sistem akuntansi penjualan pada UD Galansa

Graha Motor berupa perancangan struktur
organisasi  perusahaan, penyusunan proses
penjualan tunai, dan pembuatan dokumen dan
formulir.

Objek penelitian ini adalah CV Azzura
Print yang bergerak dalam bidang jasa
percetakan seperti kalender, brosur, undangan
dan lainnya. Proses pencatatan akuntansi di CV
Azzura Print ini didapat dari pemesanan
percetakan dan pengeluaran yang ada pada CV
Azzura Print didapat dari pembelian, biaya-
biaya operasional yang dibutuhkan untuk
keperluan produksi dan biaya pengeluaran
lainnya. Pencatatan akuntansi di perusahaan
masih dilakukan secara manual. Sistem yang
berjalan saat ini masih menggunakan nota
kuitansi yang dibuat sediri oleh perusahaan.
Setelah mengisi nota kuitansi, transaksi
kemudian direkap dalam buku tulis. Hal tersebut
menyebabkan beberapa masalah yang timbul,
antara lain sering terjadi ketidaksesuaian data
yang ada dalam nota kuitansi dan buku. Nota
kuitansi sering kali rusak atau hilang, serta
sering terjadi double data pada pencatatan di
buku. Pembuatan laporan membutuhkan waktu
yang cukup lama karena data penjualan, data

pembelian, data penerimaan kas, data

pengeluaran kas tidak terhubung dan terorganisir

dengan baik.

2. KAJIAN PUSTAKA

Pengertian Sistem Informasi Akuntansi
Sistem informasi akuntansi menurut

Mardi (2011) adalah suatu kegiatan yang
terintegrasi yang menghasilkan laporan di
bentuk data transaksi bisnis yang diolah dan
disajikan sehingga menjadi sebuah laporan
keuangan yang memiliki arti bagi pihak yang
membutuhkannya.

Bodnar dan Hopwood mengemukakan:
“Sistem informasi akuntansi adalah kumpulan
sumber daya yang  didesain  untuk
mentransformasikan data keuangan dan data-
data lainnya menjadi informasi. Informasi yang
dihasilkan akan digunakan dalam berbagai
bentuk untuk  kepentingan  pengambilan
keputusan” (Sri Mulyani, 2017:1.4).

Sementara menurut  Wilkinson yang
dikutip Sri Mulyani mengemukakan: “Sistem
informasi akuntansi adalah sistem informasi
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yang mencakup semua fungsi dan aktivitas
akuntansi, yang memperhatikan akibat yang
ditimbulkan pada sumber daya ekonomi dari
kejadian eksternal maupun operasi di internal
organisasi”(2017:1.4). Informasi yang
dihasilkan dari Sistem Informasi Akuntansi,
akan digunakan oleh para pengambil keputusan
untuk menyusun keputusan, baik yang bersifat
teknis maupun non teknis. Sistem Informasi
Akuntansi mewujudkan perubahan ini dengan
fungsinya secara manual maupun komputerisasi.
Pada dasarnya Sistem Informasi Akuntansi
merupakan subsistem dari Sistem Informasi
Manajemen, yang bertugas untuk mengelola
data transaksi seluruh aktivitas yang ada. Dalam
Sistem Informasi Manajemen, seluruh data
organisasi, baik itu data keuangan maupun non
keuangan, dikelola untuk dijadikan informasi
bagi seluruh tingkatan manejemen dalam
membantu pengambilan keputusannya.
Sedangkan informasi yang disediakan Sistem
Informasi Akuntansi berkisar pada, informasi

yang berkaitan dengan hasil pengolahan
transaksi  organisasi yang lebih bersifat
keuangan.

Pengertian Penjualan

Aktivitas penjualan merupakan
pendapatan utama perusahaan Kkarena jika
aktifitas penjualan produk maupun jasa tidak
dikelola dengan baik maka secara langsung
dapat merugikan perusahaan. Hal ini disebabkan
karena sasaran penjualan yang diharapkan tidak
tercapai dan pendapatan pun akan berkurang.

Sebenarnya pengertian penjualan sangat
luas, beberapa ahli mengemukakan tentang
definisi penjualan antara lain sebagai berikut:

1. Philip Kotler yang dikutip Johnson Alvonco
mengemukakan: ‘“Penjualan sebagai suatu
kegiatan yang ditujukan untuk mencari
pembeli, memengaruhi, dan memberikan
petunjuk agar pembeli dapat menyesuaikan
kebutuhannya  dengan  produk  yang
ditawarkan serta mengadakan perjanjian
mengenai harga yang menguntungkan bagi
kedua belah pihak” (2014,235).

2. Zimerer menyatakan ‘Penjualan adalah
sumber utama aliran kas yang masuk ke
dalam perusahaan” (Johnson Alvonco, 2014:
235).

3. METODE PENELITIAN

Metode penelitian deskriptif merupakan
metode penelitian yang digunakan penulis guna
mengetahui  gambaran  sistem  informasi
akuntansi yang dirancang pada CV Azzura Print.

Pembuatan sistem informasi akuntansi ini
ditujukan untuk membantu tugas bagian
penjualan.

Dalam penelitian ini, selain melakukan
pengamatan langsung pada CV Azzura Print,
tetapi juga meliputi identifikasi permasalahan

serta interprestasi data tentang pembuatan
insentif.
Identifikasi
Masalah
Perumusan
Masalah
Pengumpulan data

Pengembangan Perangkat Lunak

I Analisis l—)l Desain l -> IPengkodun ]—)lTos’Pongu;ian]

Penarikan
Kesimpulan

Gambar 3. 1 Alur Penelitian
4, HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Permasalahan

Analisis permasalahan dibuat untuk
mengetahui penyebab permasalahan, akibat
yang ditimbulkan serta mencari solusi
permasalahan yang terjadi pada CV Azzura
Print. Yang akan dijabarkan pada tabel berikut
ini:

Tabel 4. 1 Analisis Permasalahan Analisis
Permasalahan
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Masalah Akibat Solusi Masalah Akibat Solusi
Sering Terjadi Merancang melalui
terjadi selisish sistem komputer
kesalahan antara informasi _
pencatatan | penjualan | akuntansi Catatan Pemilik Merancang
seperti dan yang Pembelian | usaha sistem
jumlah pendapatan. | mudah dan maupun informasi
barang digunakan Penjualan | karyawan yang
maupun dan mudah rawan susah untuk | dilengkapi
nominal diitelusuri. hilang dan | melihat dengan
harga. rusak serta password

karena mengecek | dan data
Metode Laporan Merancang penyimpan | laporan yang dapat
mencatat yang sistem an kurang | penjualan dibackup
saat ini dihasilkan | informasi aman. dan sebanyak
masih belum yang pembelian | yang
berupa memberika | menyajikan usaha dibutuhkan.
catatan n informasi | laporan mereka.
penjualan | yang keuangan )
dan lengkap. yang Jika buku
pembelian dibutuhkan. catatan
saja. yang masih
Belum ada dibutuhkan
laporan L“S‘?k’
keuangan aglan
yang akuntansi
lengkap harus
dan akurat mencatat
untuk ulang.
pengambil Pencatatan | Memakan | Merancang
an laporan waktu sistem
keputusan. kurang untuk informasi
Penyimpan | Banyak Data efisien mencatat akuntansi
an buku buku — disimpan karena dan yang
catatan buku pada setelah terkadang otomatis
penjualan | catatan satabase membuat | pencatatan | dapat
dan tahun — sehingga hota lupa membuat
pembelian | tahun tidak penjualan, dllakuka_n nota dan
memakai | sebelumnya | membutuhk harus oleh bagian | mencatat
tempat. yang an tempat mencatat akuntansi. | transaksi
dibuang. penyimpan kembali di setelah
an fisik. buku melakukan
Informasi catatan. input
akuntansi penjualan
atau
yang .
dibutuhkan pembelian.
juga dilihat Penelusura | Untuk Merancang
langsung n transaksi | melihat sistem
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Analisis Kebutuhan Hardware dan Software
Analisis kebutuhan hardware dan software
berisi spesifikasi-spesifikasi kebutuhan untuk
sistem melibatkan kebutuhan perangkat keras
(hardware) dan kebutuhan perangkat lunak
(software) yang digunakan untuk
mengimplementasikan sistem.

1. Kebutuhan perangkat keras (hardware)
Kebutuhan perangkat keras (hardware) yang
diperlukan untuk mengimplementasi aplikasi
akuntansi penjualan berbasis web adalah :

Personal Computer (PC)

Harddisk 100GB

RAM 1GB

Koneksi Internet

Mouse dan keyboard

®ao0 o

2. Kebutuhan perangkat lunak (software)
Kebutuhan perangkat lunak (software) yang
diperlukan untuk mengimplementasi aplikasi
akuntansi penjualan berbasis we adalah:

a. Sistem operasi: Microsoft Windows

7

b. Aplikasi web server: XAMPP
Control 3.2.1

¢. PHPMyAdmin 4.1.6

d. Sublime text

e. Browser internet: Internet Explore
v.11 / Mozilla Firefox v.51 /
Google Chrome v.56

N | Masalah Akibat Solusi Analisis Keputusan
0 Jika dilihat dari masalah yang terjadi
_ _ _ pada CV Azzura Print, penulis memutuskan
yang transaksi informasi untuk  menggunakan  Rapid  Application
susah. pada yang Development (RAD) sebagai cara dalam
tanggal memudahk | mengembangkan sistem dengan penggunaan
tertentu an protoype supaya dapat diubah sesuai dengan
membutuhk | pengguna keinginan user maupun pemilik usaha, sehingga
an banyak | dalam kemudian sistem itu dapat mudah dipahami dan
wakiu. melihat digunakan dengan maksimal
laporan
sesual Analisis Proses Bisnis
tanggal 1. Proses Bisnis Sistem Lama
yang
diinginkan. Proses bisnis sistem lama dalam pelaporan
keuangan adalah kegiatan pencatatan transaksi

dengan menulis di kuitansi atau nota, kemudian
di akhir periode, kuitansi dan nota tersebut
dikumpulkan kemudian di rekap, hasil rekapan
tersebut kemudian dibuat menjadi laporan
keuangan, dimana pada proses ini sering terjadi
permasalahan yaitu adanya beberapa dokumen
transaksi yang hilang dan pengerjaan laporan
yang memerlukan waktu lama.

Pelanggan Kasir Sistem

pmduk\ Memproses Y:’a'gzms.

Menerima Informasi Menyerahkan struk l
transaksi dan Tagihan H-|  wansaksi J

( Menyimpan dan mencetak
struk transasksi

(|

Menerima Struk transaksi Menyerahkan struk ]
pembayaran H-  transaksi

: f

— ]

[ Menyimpan dan ]
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Gambar 4. 1 Proses bisnis sistem lama

2. Proses Bisnis Sistem Baru

Proses bisnis sistem baru dalam pelaporan
keuangan adalah bagian keuangan menggunakan

aplikasi akuntansi. Dimulai dari transaksi,
pencetakan struk transaksi hingga ke pembuatan
laporan.

Gambar 4. 2.Proses Bisnis Sistem Baru

Penjelasan proses bisnis sistem lama
dan sistem baru memperlihatkan ada kegiatan-
kegiatan yang mempermudah bagian keuangan
dalam menjalankan kegiatannya oleh sistem
baru. Proses bisnis sistem baru dijadikan acuan
untuk perancangan yang akan dibuat penulis.
Setelah memahami proses bisnis sistem lama
dan sistem baru, penulis mulai melakukan
perancangan dengan membuat 4 diagram UML,
yaitu sebagai berikut:

Use Case Diagram

Use case diagram mendeskripsikan
sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor
dengan sistem informasi yang akan dibuat.
Terdiri dari tiga bagian yaitu identifikasi aktor,
identifikasi use case dan skenario use case.

Identifikasi Aktor

Aktor adalah orang, proses, atau sistem
lain yang berinteraksi dengan sistem informasi
dan mendapat manfaat dari sistem. Aktor
berperan dalam menjelaskan sistem, dapat
dilihat pada tabel di bawah ini.

Tabel 4. 2 Aktor Sistem

Aktor Deskripsi

Admin Orang yang bertugas

dan emiliki hak akses

penuh untuk
melakukan operasi
pengolahan data
barang, petugas,
transaksi dan laporan

Petugas Kasir Orang yang bertugas
dan memiliki hak akses
untuk melakukan
operasi pengolahan
transaksi, melihat data
barang dan melihat

laporan transaksi

Kepala Orang yang
diperbolehkan untuk
melihat laporan yang
meliputi, laporan
transaksi, barang, dan

karyawan.

Gambar  berikut ini  menunjukkan
interaksi antara aktor dengan aplikasi untuk
mengelola aplikasi akuntansi.

Gambar 4. 2 Use Case Diagram

Identifikasi Use Case

Use Case adalah fungsionalitas yang
disediakan sistem sebagai unit-unit yang saling
bertukar pesan antara unit atau aktor. Adapun
deskripsi use case pada gambar diatas dapat
dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 4. 3 Deskripsi Use Case
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No Use Case Deskripsi No Use Case Deskripsi
1. | Validasi Merupakan proses menambah pelanggan,
pengecekan hak akses mengubah pelanggan,
siapa yang berhak menghapus pelanggan,
mengakses aplikasi di mencari pelanggan, dan
perusahaan. melihat pelanggan.
Login wajib untuk 6. | Kelola Kelola cabang
fungsi-fungsi yang cabang merupakan proses
berkaitan dengan akses generalisasi yang
pengubahan ke basis meliputi lima buah
data, oleh karena itu proses pengelolaan data
fungsi-fungsi yang cabang yaitu
melakukan perubahan menambah cabang,
basis data harus mengubah cabang,
mengecek validasi user menghapus cabang,
yang mengakses mencari cabang, dan
fungsi-fungsi ini. melihat cabang.
Validasi merupakan 7. | Kelola Kelola transaksi
generalisasi dari proses transaksi merupakan proses
login, logout, dan generalisasi yang
memeriksa status login. meliputi tiga buah
2. | Login Merupakan proses a;%ssfkgfngglolaan data
. yaitu
untuk melqkukan login menambah transaksi,
!<e dalam_3|stem . mencari transaksi, dan
informasi akuntansi melihat transaksi.
3. | Logout Merupakan proses 8. | Kelola Kelola petugas
untuk me'?kPka” petugas merupakan proses
!ogout d"’}“ sistem generalisasi yang
informasi akuntansi meliputi lima buah
4. | Kelola Kelola barang proses pengelolaan data
barang merupakan proses petugas yaitu
generalisasi yang menambah petugas,
meliputi lima buah mengubah petugas,
proses pengelolaan data menghapus petugas,
barang yaitu mencari petugas, dan
menambah barang, melihat petugas.
mengubah barang, 9. | Lihat laporan | Merupakan proses
mengha}pus barang, untuk menampilkan
mencarl barang, dan laporan akhir yang
melihat barang. meliputi laporan
5. | Kelola Kelola pelanggan transaksi, pelanggan,
pelanggan merupakan proses karyawan, dan barang.
generalisasi yang
meliputi lima buah
proses pengelolaan data
pelanggan yaitu
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Skenario Use Case Aksi Aktor Reaksi Sistem
Skenario use case merupakan skenario | Skenario Normal
tahapar) proses yang terdqpat dalam use case. 1. Memilih menu
Skenario use case dapat dilihat pada tabel-tabel logout
dibawah ini:
Tabel 4. 4 Skenario Login 2. Melakukan logout
Aksi Aktor Reaksi Sistem
Skenario Normal Tabel 4. 6 Skenario Memeriksa Status Login
1 Memasukkan Aksi Aktor Reaksi Sistem
username dan Skenario Normal
password _ i
1. Memeriksa ke variabel
2. Memeriksa valid session sebagai
tidaknya data penanda login apakah
masukkan dengan user sudah login
memeriksa ke
tabel users 2. Mengembalikan status
login, sudah login atau
3. Masuk ke aplikasi belum
penjualan Ccv
Azzura Print
Tabel 4. 7 Skenario Tambah Barang
Skenario Alternatif Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memasukkan Skenario Normal
username dan
password 1. Memeriksa status
login
2. Memeriksa valid
tidaknya data 2. MemaSUkkan
masukan data barang
sesuai kolom
3. Menampilkan yang ada
pesan login tidak i :
valid 3. Memeriksa valid
tidaknya data
4. Memasukkan masukkan
username  dan :
password  yang 4. Menyimpan data
valid barang ke basis
data
5. Memeriksa valid i
tidaknya  data 5. Menampilkan
masukan pesan sukses
disimpan
6. Masuk ke aplikasi i i
penjualan cVv Skenario Alternatif
Azzuira Print 1. Memeriksa status
login

Tabel 4. 5 Skenario Logout
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Aksi Aktor Reaksi Sistem Aksi Aktor Reaksi Sistem
2. Memasukkan 5. Memilih data

data barang barang yang

sesuai kolom akan diubah

yang ada

3. Memeriksa valid

tidaknya data
masukan

6. Menampilkan
semua kolom
data barang yang
akan diubah

4. Mengeluarkan

pesan bahwa data
masukan tidak
valid

7. Mengubah data
barang

5. Memperbaiki
data masukan
yang tidak valid

8. Memeriksa valid
tidaknya data
masukkan

6. Memeriksa
valid tidaknya
data masukan

9. Menyimpan data
yang telah diubah
ke basis data

7. Menyimpan
data barang ke
basis data

10. Menampilkan
pesan bahwa
data sukses
disimpan

8. Menampilkan
pesan sukses
disimpan

Skenario Alternatif

1. Memeriksa status
login

Tabel 4. 8 Skenario Mengubah Barang

2. Memasukkan
kata kunci dan

diubah

Aksi Aktor Reaksi Sistem kategori
pencarian
Skenario Normal -
3. Mencari data
1. Memeriksa status barang yang akan
login diubah
2. Memasukkan 4. Menampilkan
kata kunci dan data barang yang
kategori dicari
pencartan 5. Memilih data
3. Mencari data barang yang
barang yang akan akan diubah

4. Menampilkan

data barang yang
dicari

6. Menampilkan
semua kolom
data barang yang
akan diubah
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Aksi Aktor Reaksi Sistem Aksi Aktor Reaksi Sistem
7. Mengubah data . Menampilkan
barang data barang yang
. . dicari
8. Memeriksa valid
tidaknya data 5. Memilih data
masukkan barang yang

9. Menampilkan

pesan bahwa data
masukan tidak
valid

akan dihapus

10.Memperbaiki
data masukan
yang diubah
dan tidak valid

. Menampilkan

pesan konfirmasi
apakah data
benar-benar akan
dihapus

11. Memeriksa
valid tidaknya
data masukan

7. Mengklik
pilihan setuju
data dihapus

12. Menyimpan
data yang telah
diubah ke basis
data

. Menghapus data

barang dari basis
data

. Menampilkan

pesan bahwa data
sukses dihapus

13. Menampilkan
pesan bahwa
data sukses
disimpan

Skenario Alternatif

. Memeriksa status

login

2. Memasukkan
kata kunci dan

kategori
pencarian
Tabel 4. 9 Skenario Menghapus Barang ~Mencari data
Aksi Aktor Reaksi Sistem barang yang akan
Skenario Normal dihapus
1. Memeriksa status . Menampilkan
logi data barang yang
gin ata
dicari
2. Memasukkan _
kata kunci dan 5. Memilih data
kategori barang yang
pencarian akan dihapus
3. Mencari data FI\)/;;Er;rzitmpiIkan
barang yang akan
oot konfirmasi
dihapus
apakah data
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8. Kembali ke form
pencarian barang

Aksi Aktor Reaksi Sistem Aksi Aktor Reaksi Sistem
benar-benar 3. Menampilkan
akan dihapus pesan data

. barang tidak ada
7. Mengklik

pilihan tidak 4. Memasukkan

setuju data kata kunci dan

dihapus kategori

pencarian

Tabel 4. 10 Skenario Mencari Barang

5. Mencari data
barang yang
akan dicari

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memasukkan
kata kunci dan
kategori
pencarian

6. Menampilkan
data barang yang
dicari

7. Memilih barang
yang dicari

2. Mencari data
barang yang
akan dicari

3. Menampilkan
data barang yang
dicari

8. Menampilkan
data barang
(semua kolom)
dari barang yang
dipilih

Tabel 4. 11 Skenario Melihat Barang

4. Memilih barang
yang dicari

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

5. Menampilkan
data barang
(semua kolom)
dari barang yang
dipilih.

1. Memeriksa staus
login

2. Menampilkan data
barang yang dicari

Skenario Alternatif

1. Memasukkan
kata kunci dan
kategori
pencarian

3. Memilih
barang yang
dicari

2. Mencari data
barang yang
akan dicari

4. Menampilkan data
barang (semua
kolom) dari barang
yang dipilih

Tabel 4. 12 Skenario Tambah Pelanggan

Aksi Aktor

Reaksi Sistem
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Skenario Normal 8. Menampilkan

1. Memeriksa

pesan sukses
disimpan

Tabel 4. 13 Skenario Mengubah Pelanggan

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

status login
2. Memasukkan
data pelanggan
sesuai kolom
yang ada
3. Memeriksa

valid tidaknya
data masukan

Skenario Normal

4. Menyimpan

data pelanggan
ke basis data

. Memeriksa

status login

5. Menampilkan

pesan sukses
disimpan

2. Memasukkan
kata kunci dan

Skenario Alternatif

1. Memeriksa

status login

2. Memasukkan
data pelanggan
sesuai kolom
yang ada

3. Memeriksa
valid tidaknya
data masukan

4. Mengeluarkan
pesan bahwa
data masukan

kategori
pencarian
. Mencari data
pelanggan yang
akan diubah
. Menampilkan
data pelanggan
yang dicari
5. Memilih data
pelanggan yang
akan diubah
. Menampilkan
semua kolom
data pelanggan
yang akan
diubah

7. Mengubah data
pelanggan

. Memeriksa valid

tidaknya data
masukkan

tidak valid
5. Memperbaiki
data masukan
yang tidak valid
6. Memeriksa

valid tidaknya
data masukan

7. Menyimpan
data
pelanggan ke
basis data

. Menyimpan data

yang telah
diubah ke basis
data

10.Menampilkan

pesan bahwa
data sukses
disimpan
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Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Alternatif

1. Memeriksa
status login

2. Memasukkan
kata kunci dan

13. Menampilkan
pesan bahwa
data sukses
disimpan

Tabel 4. 14 Skenario Hapus Pelanggan

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memeriksa status
login

kategori
pencarian
3. Mencari data
pelanggan yang
akan diubah
4. Menampilkan
data pelanggan
yang dicari
5. Memilih data
pelanggan yang
akan diubah

2. Memasukkan
kata kunci dan

6. Menampilkan
semua kolom
data barang yang
akan diubah

7. Mengubah data
pelanggan

8. Memeriksa valid
tidaknya data
masukkan

kategori
pencarian
3. Mencari data
pelanggan yang
akan dihapus
4. Menampilkan
data pelanggan
yang dicari
5. Memilih data
pelanggan yang

akan dihapus

9. Menampilkan
pesan bahwa
data masukan
tidak valid

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

10. Memperbaiki
data masukan
yang diubah
dan tidak valid

7. Mengklik
pilihan setuju
data dihapus

11. Memeriksa
valid tidaknya
data masukan

8. Menghapus data

pelanggan dari
basis data

12. Menyimpan
data yang telah
diubah ke
basis data

9. Menampilkan

pesan bahwa data
sukses dihapus

Skenario Alternatif
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akan dihapus

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

Aksi Aktor Reaksi Sistem Aksi Aktor Reaksi Sistem
1. Memeriksa status Menampilkan
login data pelanggan
yang dicari
2. Memasukkan
kata kunci dan 4. Memilih
kategori pelanggan yang
pencarian dicari
3. Mencari data . Menampilkan
pelanggan yang data pelanggan
akan dihapus (semua kolom)
. dari pelanggan
4. Menampilkan yang dipilih.
data pelanggan
yang dicari Skenario Alternatif
5. Memilih data 1. Memasukkan
pelanggan yang kata kunci dan

kategori
pencarian

. Mencari data

pelanggan yang
akan dicari

7. Mengklik
pilihan tidak
setuju data
dihapus

. Menampilkan

pesan data
pelanggan tidak
ada

8. Kembali ke form
pencarian
pelanggan

4, Memasukkan
kata kunci dan

Tabel 4. 15 Skenario Mencari Pelanggan

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memasukkan
kata kunci dan
kategori
pencarian

2. Mencari data
pelanggan yang
akan di cari

kategori
pencarian
Mencari data
pelanggan yang
akan dicari
. Menampilkan
data pelanggan
yang dicari
7. Memilih
pelanggan yang
dicari
. Menampilkan

data pelanggan
(semua kolom)
dari pelanggan
yang dipilih
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Tabel 4. 16 Skenario Melihat Data Pelanggan

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Alternatif

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memeriksa
status login

1. Memeriksa staus
login

2. Menampilkan
data pelanggan
yang dicari

2. Memasukkan
data transaksi
penjualan sesuai
kolom yang ada

3. Memilih
pelanggan
yang dicari

3. Memeriksa
valid tidaknya
data masukan

4. Menampilkan data

pelanggan (semua
kolom) dari
pelanggan yang
dipilih

4. Mengeluarkan
pesan bahwa
data masukan
tidak valid

Tabel 4. 17 Skenario Tambah Transaksi

5. Memperbaiki
data masukan
yang tidak valid

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

6. Memeriksa
valid tidaknya
data masukan

Skenario Normal

1. Memeriksa
staus login

7. Menyimpan data
transaksi
penjualan ke
basis data

2. Memasukkan
data transaksi
penjualan
sesuai kolom
yang ada

8. Menampilkan
pesan sukses
disimpan

3. Memeriksa
valid tidaknya
data masukan

Tabel 4. 18 Skenario Melihat Transaksi

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

4. Menyimpan 1. Memeriksa staus
data transaksi login
penjualan ke
basis data 2. Menampilkan

- data transaksi

5. Menampilkan yang dicari
pesan sukses
disimpan
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Aksi Aktor Reaksi Sistem Aksi Aktor Reaksi Sistem
3. Memilih 11. Menampilkan
transaksi yang pesan data
dicari transaksi tidak
ada

4. Menampilkan

data transaksi
(semua kolom)

12. Memasukkan
kata kunci dan

dari pelanggan kategori
yang dipilih pencarian
13. Mencari data
transaksi yan
Tabel 4. 19 Skenario Cari Transaksi akan dica?/i g
Aksi Aktor Reaksi Sistem 14, Menampilkan
Skenario Normal data tra_msa.ksi
yang dicari
1. Memasukkan _
kata kunci dan 15. Memlllh_
kategori transaksi yang
pencarian dicari
2. Mencari data 16. Menampilkan
transaksi yang data transaksi
akan di cari (semua kolom)
dari transaksi
3. Menampilkan yang dipilih
data transaksi
yang dicari
4. Memilih Tabel 4. 20 Skenario Tambah Petugas
trg nsgk5| yang Aksi Aktor Reaksi Sistem
dicari

5. Menampilkan

data transaksi
(semua kolom)
dari pelanggan
yang dipilih.

Skenario Normal

1. Memeriksa
status login

Skenario Alternatif

9. Memasukkan
kata kunci dan
kategori
pencarian

2. Memasukkan
data petugas
sesuai kolom
yang ada

3. Memeriksa valid
tidaknya data
masukan

10. Mencari data
transaksi yang
akan dicari

4. Menyimpan data
petugas ke basis
data
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5. Menampilkan Aksi Aktor Reaksi Sistem
pesan sukses _
disimpan 3. Mencari data

petugas yang
Skenario Alternatif akan diubah
1. Memeriksa 4. Menampilkan
status login data petugas
yang dicari
2. Memasukkan
data petugas 5. Memilih data
sesuai kolom petugas yang
yang ada akan diubah

3. Memeriksa valid
tidaknya data
masukan

4. Mengeluarkan
pesan bahwa
data masukan
tidak valid

6. Menampilkan
semua kolom
data petugas
yang akan diubah

7. Mengubah data
petugas

5. Memperbaiki
data masukan
yang tidak valid

8. Memeriksa valid
tidaknya data
masukkan

6. Memeriksa valid

tidaknya data
masukan

9. Menyimpan data
yang telah diubah
ke basis data

7. Menyimpan data

petugas ke basis
data

10. Menampilkan
pesan bahwa
data sukses
disimpan

8. Menampilkan

pesan sukses
disimpan

Skenario Alternatif

Tabel 4. 21 Skenario Ubah Petugas

1. Memeriksa status
login

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

2. Memasukkan
kata kunci dan
kategori
pencarian

1. Memeriksa status
login

3. Mencari data
petugas yang
akan diubah

2. Memasukkan
kata kunci dan
kategori
pencarian

4. Menampilkan
data petugas
yang dicari
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tidaknya data
masukkan

Aksi Aktor Reaksi Sistem Aksi Aktor Reaksi Sistem
5. Memilih data kategori
petugas yang pencarian
akan diubah .
3. Mencari data
6. Menampilkan petugas yang akan
semua kolom dihapus
data petugas .
yang akan diubah 4. Menampilkan data
petugas yang
7. Mengubah data dicari
petugas _
5. Memilih data
8. Memeriksa valid petugas yang

akan dihapus

9. Menampilkan
pesan bahwa data
masukan tidak
valid

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

10. Memperbaiki
data masukan
yang diubah
dan tidak valid

7. Mengklik
pilihan setuju
data dihapus

11. Memeriksa
valid tidaknya
data masukan

8. Menghapus data
petugas dari basis
data

12. Menyimpan
data yang telah
diubah ke
basis data

9. Menampilkan
pesan bahwa data
sukses dihapus

Skenario Alternatif

13. Menampilkan
pesan bahwa
data sukses
disimpan

1. Memeriksa status
login

Tabel 4. 22 Skenario Hapus Petugas

2. Memasukkan
kata kunci dan
kategori
pencarian

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

3. Mencari data
petugas yang akan
dihapus

Skenario Normal

1. Memeriksa status
login

4. Menampilkan data
petugas yang
dicari

2. Memasukkan
kata kunci dan
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akan dihapus

6. Menampilkan

pesan konfirmasi
apakah data benar-
benar akan dihapus

kategori
pencarian

Aksi Aktor Reaksi Sistem Aksi Aktor Reaksi Sistem
5. Memilih data 1. Memasukkan
petugas yang kata kunci dan

2. Mencari data
petugas yang
akan di cari

7. Mengklik
pilihan tidak
setuju data
dihapus

3. Menampilkan
data petugas
yang dicari

8. Kembali ke form

pencarian petugas

4. Memilih petugas
yang dicari

Tabel 4. 23 Skenario Melihat Petugas

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

5. Menampilkan
data petugas
(semua kolom)
dari petugas
yang dipilih.

Skenario Normal

Skenario Alternatif

1. Memeriksa staus

login

. Menampilkan data

petugas yang
dicari

1. Memasukkan
kata kunci dan
kategori
pencarian

3. Memilih
petugas yang
dicari

2. Mencari data
petugas yang
akan dicari

. Menampilkan data

petugas (semua
kolom) dari
petugas yang
dipilih

3. Menampilkan
pesan data
petugas tidak ada

Tabel 4. 24 Skenario Cari Petugas

4. Memasukkan
kata kunci dan
kategori
pencarian

5. Mencari data
petugas yang
akan dicari

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

6. Menampilkan
data petugas
yang dicari

Skenario Normal

7. Memilih petugas
yang dicari
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Aksi Aktor Reaksi Sistem

8. Menampilkan
data petugas
(semua kolom)
dari transaksi
yang dipilih

5. Memperbaiki
data masukan

yang tidak valid

6. Memeriksa valid

tidaknya data
masukan

Tabel 4. 25 Skenario Tambah Cabang

Aksi Aktor Reaksi Sistem

Skenario Normal

1. Memeriksa
status login

2. Memasukkan
data cabang

. Menyimpan data

cabang ke basis
data

. Menampilkan

pesan sukses
disimpan

Tabel 4. 26 Skenario Ubah Cabang

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

sesuai kolom
yang ada
3. Memeriksa valid
tidaknya data
masukan

4. Menyimpan data

. Memeriksa status

login

2. Memasukkan
kata kunci dan

sesuai kolom
yang ada
3. Memeriksa valid
tidaknya data
masukan

4. Mengeluarkan
pesan bahwa
data masukan
tidak valid

cabang ke basis kategori
data pencarian
5. Menampilkan . Mencari data
pesan sukses cabang yang
disimpan akan diubah
Skenario Alternatif . Menampilkan
. data cabang yang
1. Memeriksa dicari
status login
5. Memilih data
2. Memasukkan cabang yang
data cabang akan diubah

. Menampilkan

semua kolom
data cabang yang
akan diubah

7. Mengubah data
cabang

. Memeriksa valid

tidaknya data
masukkan
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Sisinfo

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

9. Menyimpan data
yang telah diubah
ke basis data

11. Memeriksa
valid tidaknya
data masukan

10. Menampilkan
pesan bahwa
data sukses
disimpan

12. Menyimpan
data yang telah
diubah ke
basis data

Skenario Alternatif

1. Memeriksa status
login

2. Memasukkan
kata kunci dan

13. Menampilkan
pesan bahwa
data sukses
disimpan

Tabel 4. 27 Skenario Hapus Cabang

Aksi Aktor

Reaksi Sistem

Skenario Normal

. Memeriksa status
login

kategori
pencarian
3. Mencari data
cabang yang
akan diubah
4. Menampilkan
data cabang yang
dicari
5. Memilih data
cabang yang
akan diubah

2. Memasukkan
kata kunci dan

6. Menampilkan
semua kolom
data cabang yang
akan diubah

7. Mengubah data
cabang

8. Memeriksa valid

tidaknya data
masukkan

kategori
pencarian
3. Mencari data
cabang yang akan
dihapus
Menampilkan
data cabang yang
dicari
5. Memilih data

cabang yang
akan dihapus

9. Menampilkan

pesan bahwa data
masukan tidak
valid

6. Menampilkan

pesan konfirmasi
apakah data
benar-benar akan
dihapus

10. Memperbaiki
data masukan
yang diubah
dan tidak valid

7. Mengklik
pilihan setuju
data dihapus
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Aksi Aktor Reaksi Sistem Aksi Aktor Reaksi Sistem
8. Menghapus data 2. Menampilkan data
cabang dari cabang yang
basis data dicari
9. Menampilkan 3. Memilih
pesan bahwa cabang yang
data sukses dicari
dihapus _
4. Menampilkan data
Skenario Alternatif cabang (semua
_ kolom) dari
1. Memerlksa status cabang yang
login dipilih

2. Memasukkan
kata kunci dan

kategori Tabel 4. 29 Skenario Cari Petugas
encarian
P Aksi Aktor Reaksi Sistem
3. Mencari data Kenario Al T
cabang yang akan Skenario Alternati
dihapus 1. Memasukkan
4. Menampilkan kata kunci dan
data cabang yang katego_rl
dicari pencarian
5. Memilih data 2. xggﬁzr;g%a
cabang yang S
akan dihapus akan dicari
6. Menampilkan 3. Menampilkan
pesan konfirmasi pesan da_ta
apakah data cabang tidak ada
bgnar—benar akan 4. Memasukkan
dihapus kata kunci dan
7. Mengklik kategori
pilihan tidak pencarian
Setuju data 5. Mencari data
dihapus cabang yang
8. Kembali ke form akan dicari
pencarian cabang 6. Menampilkan
Tabel 4. 28 Skenario Melihat Cabang g?ézr‘i?abang yang
Aksi Aktor Reaksi Sistem —
7. Memilih cabang
Skenario Normal yang dicari
1. Memeriksa staus 8. Menampilkan
login data cabang
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Aksi Aktor

Reaksi Sistem

(semua kolom)
dari cabang
yang dipilih

CLASS DIAGRAM (DIAGRAM KELAS)

Diagram kelas atau class diagram
menggambarkan struktur sistem dari segi
pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat
untuk membangun sistem.

Berikut adalah gambar dari Class Diagram yang
dibuat untuk Sistem Informasi Akuntansi
Penjualan di CV Azzura Print

User Sistem

Pilih Menu Data Barang
Klik Tambah Data

Input data barang

Menampilkan form
data barang
Menampilkan modal input
L data barang

Klik tombol simpan

Data barang disimpan

s

Gambar 4. 3 Diagram Kelas

ACTIVITY DIAGRAM

Diagram aktivitas atau activity diagram
menggambarkan workflow (alur kerja) atau
aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis
atau menu yang ada pada perangkat lunak.

Berikut adalah gambar dari Activity
Diagram yang dibuat untuk Sistem Informasi
Akuntansi Penjualan, dapat dilihat pada gambar
berikut:

Activity diagram login

User Sistem

Membuka Aplikasi Ak i

Gambar 4. 4 Activity Diagram Login
Activity diagram tambah barang
Gambar 4. 5 Activity Diagram Tambah Barang

Activity tambah pelanggan
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Gambar 4. 6 Activity Diagram Tambah
Pelanggan

Activity diagram Tambah Penjualan

Sistem

User

!

Kiik Menu Transaksi dan |
pilih menu J

Klik tombol tambah data

Input Data Penj

f Menampilkan form data
L transaksi penjualan

Menampilkan form
input penjualan

Menampilkan data di
keranjang dan jumlah total
transaksi

Klik tombol si
, Menyimpan data penjualan

Gambar 4. 7 Activity Diagram Tambah
Penjualan

Klik tombol tambah
ke i

Aktivity Diagram Cetak Faktur Penjualan

Sistem

User

Menampilkan form
data transaksi
penjualan

Klik menu transaksi
dan pilih menu

penjualan

Input data pencarian |_

Klik tombol cari data

Menampilkan data
transaksi penjualan yang
dicari

Pilih transaksi dan Klik

tombol print

Menampilkan form faktur
1

penj!

Gambar 4. 8 Activity Diagram Cetak Faktur
Penjualan

Activity Lihat laporan Penjualan

User Sistem

Pilih Menu Data Pelanggan

Menampilkan form
data pelanggan

Menampilkan modal input

data pelanggan

Klik Tambah Data

Input data pelanggan
[ )
Klik tombol simpan

Data pelanggan disimpan

Sistem

Menampilkan form
laporan penjualan

User

Klik menu data
laporan dan pilih

laporan penjualan

Menginputkan data
penjualan yang akan
di cetak

i

Menampilkan laporan

Menklik tombol cetak

penjualan

Gambar 4. 9 Diagram Activity Lihat Laporan

SEQUENCE DIAGRAM

Diagram sequen menggambarkan
kelakuan objek pada use case dengan
mendeskripsikan waktu hidup objek dan
message yang dikirimkan dan diterima antara
objek.
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Berikut adalah sequence diagram sistem
informasi akuntansi penjualan yang diusulkan

adalah sebagai berikut:
Login

interaction SequenceLogn )

User

m: Main an: Antarmuka v: Validasi

‘ b user ‘

1: Main

3: Username fan Password |

4: Login

5 : Username dan Passwarg

-5 - Mpmeriksa

77 Usamame dan passwiord salan

g Username dan password salan

TG Mentmpikan meny

10 : Menanipilkan menu

interaction SequenceUbanBarang _J

Main |

User Antarmuka

‘ db_barang

1: Ubah Barang _ |

4 Edit Data

~8 *Tampilkan Data barang

2 : Ubah Barang

6: Set data Barang

77 et Data Barang

Gambar 4. 13 Sequence Diagram Ubah Barang

Hapus Barang
interaction SequenceHapusBarang J

User

Main | ‘ Antarmuka

| db_Barang

Gambar 4. 10 Sequence Diagram Login
Logout

interaction Sequancelogout

Main | | Antarmuka |

2 - Logour

4 : Pilih Logout [ =:Form Logout

Knfirmasi

’ 6 "l ogout Gagal

I’? Logout Berhasil 7

Gambar 4. 11 Sequence Diagram Logout

Tambah Barang

interaction SequenceTambanBarang J

| User

Main | ‘ Antarmuka

| db_barang

1 : Taman Barang

| 2:Tambah Barang

[3 - Form Tambah Barang
4 Isi Data

6: Set Data Barang _ |

5. Data Tidak lengkap.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

7' Got Data Barang

[~ & Tampilkan data

Gambar 4. 12 Sequence Diagram Tambah
Barang

Ubah barang

{1 Hapus Barang

| 2 : Hapus Barang

4 Pilih Barang ‘ 3: Form Hapus Barang

9: Pilih Hapus

] 7 : Hapus Data Barang _ |

LT

@:GetData Barang T

07 Barang berhasil dihapus

Gambar 4. 14 Sequence Diagram Hapus Barang

Cari Barang

interaction SequenceCari barang J

User

Main I ‘ Antarmuka }

db Barang I

| 1:Cari Barang

2: Car Barang

3: Get data Barang

5: Tampilkan Data Barang  LJ

Gambar 4. 15 Sequence Diagram Cari Barang

Lihat barang

interaction SequencelihatBarang T

‘ User ‘ | Main ‘ ‘ Antarmuka

| db_barang

{ 1: Linat data Barang_ |
! 2 Lihat Data Barang

3 Get Data Barang

5: Tampikan DaiaBarang ;.

Sisinfo — Jurnal Sistem Informasi dan Informatika

123



Sisinfo

E-ISSN: 2655-867X
P-ISSN: 2655-8661
Volume 3 No. 02 Agustus 2021

Gambar 4. 16 Sequence Diagram Lihat Barang

Tambah Pelanggan

Cari Pelanggan

interaction SequenceCari Pelanggan

Main | [ Antarmuka ‘

User db_Pelanggan

reraction SequenzeTambaTP oG )

Antarmuka

l db_Pelanggan

1 : Tambanh Pelanggan ;
; 2 ; Tambah Pelanggan

4 1si Data

J( """ 51 Data Tidak Lengiap 6 : Sot Data Pelanggan _ }

7 Gal Data Pelanggan

beo-

T8 Tampilkan Data

Gambar 4. 17 Sequence Diagram Tambah
Pelanggan

Ubah Pelanggan

interaction SequenceUbanPelanggan J

User Main | Antarmuka ‘ db_pelanggan
1: Ubah Pelanggan !
F——————  2:Ubah Pelanggan
4:Edit Data [ 3+ Form Ubah Pelanggan

"5 Data Tidak Lengkap

6 Set data Pelanggan

[77/GéiData Peianggan

+ Tampilkan Data Pelanggan

Gambar 4. 18 Sequence Diagram Ubah
Pelanggan

Hapus Pelanggan

interaction SequenceHapusPelanggan )

User

| Main ‘ | Antarmuka

‘ db_Pelanggan

1: Hapus Pelanggan |

2 : Hapus Pelanggan

4 - Pilih Pelanggan "‘s Form Hapus Pelanggan

5| Data Pelanggan Ditampilkap
6 Pilih Hapus %)

7 : Hapus Data Pelanggan }

8 Get Data Pelanggan

B Pelanggan berhasil dihapus

Gambar 4. 19 Sequence Diagram Hapus
Pelanggan

1: Cari Pelanggan _ |

2 Cari Pelanggan

3: Get data Pelanggan

*4 Gel Data Pelanggan

5 Tampilkan Data Pelanggan LI

Gambar 4. 20 Sequence Diagram Cari
Pelanggan

Lihat Pelanggan

[interaction SequenceCari Pelanggan J

Main I l Antarmuka | Idb Pelanggan

User

i 1:CariPelanggan |
H 2 : Cari Pelanggan

3 . Get data Pelanggan _ |

4:Get Daia Pelanggan '

5 Tampilkan Data Pelanggan

Gambar 4. 21 Sequence Diagram Lihat
Pelanggan

Tambah Cabang

interaction SequenceTambahCabang J

: 1: Tambah Cabang_ |

Antarmuka

| db_Cabang ‘

2: Tambah Cabang

H(sumawah Lengkan | |6 Set Data Cabang

10" Get Data Cabang

4:lsi Data

8: Tampilkan Data

Gambar 4. 22 Sequence Diagram Tambah
cabang

Ubah Cabang
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interaction SequenceUbahCabang J

User Main Antarmuka ‘ db_Cabang
i 1:UbahCabang _ !
1 2 :Ubah Cabang
4 Edil Daia [" 3:Form Ubah Cabang

6 : Set Data Cabang

*'7:Get Data Cabang

87 Tampilkan Data Cabang

Gambar 4. 23 Sequence Diagram Ubah Cabang

Hapus Cabang

interaction SequenceHapusCabang J

Main J I Antarmuka

User

| db_Cabang

1: Hapus Cabang

]| 2. Hapus Cabang

4: Pillh Cabang ]" 3: Form Hapus Cabang

- Data Cabang Ditampilkan|
6 : Pilin Hapus

7 : Hapus Data Cabang _ |

“'8" Gef Data Cabang

Cabang berhasi dihapus

Gambar 4. 24 Sequence Diagram Hapus
Cabang

Cari Cabang

interaction SequenceCari Cabang J

User

Main ‘ ‘ Antarmuka | | db_Cabang

i 1:CaiCabang
H 2: Cari Cabang

3: Get Data Cabang H
|~ 4:CetData Cabang '
~'5 Tampilkan Data Cabang i

Gambar 4. 25 Sequence Diagram Cari Cabang

Lihat Cabang

interaction SequenceLihaiCabang J

l User

Main ‘ | Antarmuka

‘ db_Cabang |

i1: Lihat data Cabang !

2: Lihat Data Cabang

3: Get Data Cabang

5: Tampilkan Data Cabang |

Gambar 4. 26 Sequence Diagram Lihat cabang
Tambah Petugas

interaction SequenceTambahPetugas

e R e

1 Tambah Petugas

2 : Tamban Petugas

[¥ "5 T¥em Tambah Baiigas ™
4:1siData
b .
5: Daia Tidak Lengkap 6 Set Data Petugas _
b oo .

& Tampilkan Dam.

Gambar 4. 27 Sequence Diagram Tambah
Petugas

Ubah Petugas

interaction SequenceUbahPetugas

User

Antarmuka

| db users

1: Ubah Petugas

1 2: Ubah Petgas

4 : Edit Data [* 3+ Form Ubah Pewgas

*5  Dala Tidak Lengkap |
6: Set data Petugas

T

7:Get Data Petugas

8 Tampilkan Data Petugas

Gambar 4. 28 Sequence Diagram Ubah Petugas
Hapus Petugas
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interaction SequenceHapusPetugas

‘ Main ‘

i 1:HapusPelugas _ }
B

4: Pilin Petugas

62 Pilih Hapus

Gambar 4. 29 Sequence Diagram Hapus
Petugas

Cari Petugas

3:GetdataPetugas |
"4 Get Data Petugas T

[*"5 " Tampilkan Data Petugas

Gambar 4. 30 Sequence Diagram Cari Petugas

Lihat Petugas

interaction SequencelLinatPetugas J

User ‘

Main | ’ Antarmuka

| db_users |

1.: Linat data Petugas |

2: Lihat Data Petugas

3: Get Data Petugas

[* 74" Get Data Petugas

5 : Tampilkan Data Petugas.

Gambar 4. 31 Sequence Diagram Lihat Petugas

Tambah Transaksi

interaction Sequence TambanTransaksi
User

(=] [ =]

1: Tambah Transaksi

Anmrmukn‘ | db Penjulan |

2: Tambah Transaksi

4:1siData

6: Sel Dala Transaksi

8: Tampilkan Data

Gambar 4. 32 Sequence Diagram Tambah
Transaksi

Cari Transaksi

‘ | Antarmuka ‘ | db Penjulan

2 Cari Transaksi

si : H H
3: Get data Transaksi _

7 GetData Transaksl | 7

* 5 Tampikan Data Transaksi :

Gambar 4. 33 Sequence Diagram Cari
Transaksi

Lihat Transaksi

db_Penjulan

Gambar 4. 34 Sequence Diagram Lihat
Transaksi

Lihat Laporan

5t Tampilian Iaporan

Gambar 4. 35 Sequence Diagram Lihat Laporan
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Input Barang
RANCANGAN ANTARMUKA
lKode Barang ‘
Login
itps: fAzzuraprint l Nama Barang l
QX4 ( ) €D
Loge CV Azzura Print lsatuqn '.vJ
Username — 4 Simpan
[Goomame ]

Password

= — Gambar 4. 39 Rancangan Antarmuka Input
' = - Barang
Gambar 4. 36 Rancangan Antarmuka Login Data Pelanggan
Dashboard STl
Qo X4 e — D) 2 fesooz H Cadong Hideyat | nott se0 Emlma:n
»L’Wm"mnnntﬁl____ Q
_— | = & = @
T ] Gambar 4. 40 Rancangan Antarmuka Data
Pelanggan

Gambar 4. 37 Rancangan Antarmuka

Dashboard Input Pelanggan
Data Barang IKode Pelanggan ]
Dot Barang l&ma Pelanggan I
Tambah Data
[Show orvies [8) I Alamat Pelanggan I
Ne [Nama Bafong [Satuan Ak
1 [BROGT |Kartu Undongan PCs Edit Hapue
2 |enos saigna cs ccit Hapus I No HP I
3 [puvesin lunit ot Hopus
l Cabang l v]
4 Simpan

Gambar 4. 38 Rancangan Antarmuka Data
Barang

Input Data Barang

Input Data Pelanggan

Gambar 4. 41 Rancangan Antarmuka Input
Pelanggan
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Data Cabang

Data Cabang

Tamtah e

e HF &
loBag76543210 EDIT HaPUS

=]
1 fpst Pusct [Perum Garden View No 4 Jolan cogak

2 [see Subong Talan Cta

12 Subang EDIT HAPUS

Gambar 4. 42 Rancangan Antarmuka Data
Cabang

Input Data Cabang

Input Cabang

] Kode Gabang |
l Nama Cabang |
lAIamnt Cabang |
[No HP ]

4 Simpan

Gambar 4. 43 Rancangan Antarmuka Input

S—— e —
2 [BROOIFST |BROCT |Kartu Undangan FCS [10000 1200  |PET

Eait Hepus

Gambar 4. 44 Rancangan Antarmuka Data
Harga

Input Data Harga

Input Harga

l Kode Harga

]Pnin Barang

lHarga

| stok

| Cabang

4 Simpan

Gambar 4. 45 Rancangan Antarmuka Input

Data Harga
Penjualan
[FeFavaar |
[Fetanzaen ]
| — ] B )
Q == |

Jotuh Temo | Total Perjusian | Too Bopes | S Bopor

1 L
| [
| | I I
1 T

]

[

I | | [ 1
T

T T T T T

Gambar 4. 46 Rancangan Antarmuka Data

Penjualan
Input Penjualan

— ]

| —]) E 0

[P ]

[Babare T

= )

[E:.:B::g | — ) [= | )
| - |

Gambar 4. 47 Rancangan

Penjualan

Laporan Penjualan

Antarmuka Input
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Laporan Penjualan Halaman Dashboard

l Cabang I

l Dari I lSampcn ]

g Cetak | I : | Export Excel : I

Gambar 5. 2 Tampilan Dashboard

Halaman Data Barang

Data Barang

Gambar 4. 48 Rancangan Antarmuka Laporan

Penjualan NS
5. IMPLEMENTASI —=

DOKUMENTASI PROGRAM

Halaman Login

/NZZURA

Gambar 5. 3 Tampilan Data Barang

.:Aplikasi Penjualan Azzura::. Halaman Tambah Barang

Silahkan Login

Username

Password wbni oLoud

Remember me on this device g

“ Gambar 5. 4 Tampilan Tambah Barang

Halaman Edit Barang

-

Gambar 5. 1 Tampilan Login

Gambar 5. 5 Tampilan Edit Barang
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Halaman Hapus barang Halaman Edit Data Pelanggan
A A
— -—
[ ]
e =
Gambar 5. 6 Tampilan Hapus Barang
Halaman Data Pelanggan Gambar 5. 9 Tampilan Edit pelanggan

Halaman Hapus Data Pelanggan

Gambar 5. 7 Tampilan Data Pelanggan

i
i
T

Halaman Tambah Pelanggan

L
Gambar 5. 10 Gambar Tampilan Hapus
Pelanggan

Halaman Data Cabang

Gambar 5. 8 Tampilan Tambah Pelanggan

am

s [ )

[ —

Gambar 5. 11 Tampilan Data Cabang
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Halaman Tambah Cabang

Gambar 5. 12 Tampilan Tambah Cabang

Halaman Edit Cabang

Perum Garden view Jalen cagek Subang

082218351020

Gambar 5. 13 Tampilan Edit Cabang

Halaman Hapus Cabang

Gambar 5. 14 Tampilan Hapus Cabang

Halaman Data Harga

i & 251 Wt Ty

Gambar 5. 15 Tampilan Data Harga

Halaman Tambah Harga

Gambar 5. 16 Tampilan Tambah Harga

Halaman Edit Harga

Gambar 5. 17 Halaman Edit Harga

Halaman Hapus Harga

Anda yakin hapus data ini?
ks Gnapus maka Anda skan kenisngen dstaint.

o [~ ]

Gambar 5. 18 Tampilan Hapus Harga
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Halaman Data Penjualan

Deta Penjulen

Gambar 5. 19 Tampilan Data Penjualan

Halaman Tambah Penjualan

Gambar 5. 20 Tampilan Tambah
Penjualan

Halaman Cetak Faktur Penjualan

CV Azzura Print
FAKTUR PENJUALAN
Kode Pelanggan  : CS002

Mama Pelanggan : H. Dadang Hidayat
Alamat Pelanggan : Sagalaherang

No Faktur : PST08210002
Tanggal : 2021-08-26

NO| KODE BARANG | NAMA BARANG [ HARGA [ QTY | SUBTOTAL
1 BRO02 | SablonKantong Plastk | 5.000] 35 | 175.000)
[TOTAL | 175.000|
|Seratus Tujuh Puluh Lima Ribu
Diterima Oleh, Hormat Kami,

(H. Dadang Hidayat), (Agus Nurfaturrohman)

Gambar 5. 21 Tampilan Cetak Faktur

Halaman Data Laporan Penjualan

Laporan Penjualan

Semus Cabang

5 5}

8 Catax

Copyright ® 2021 Nurfs

Gambar 5. 22 Tampilan Data Laporan
Penjualan

Halaman Cetak Laporan Penjualan

CV Azzurs Print
LAPORAN PENJUALAN
SEMUA CABANG
PERIODE 2021-08-01 814 2021.08:30

En
i any -~
1 |pstoszicom [aczrosascsons  |Rece 2 | 00000 a00.000] O unas [Nistatsron
=
- Fizatdy 02T - [rax
o [Perosatcom [amercsaacaom | A o
ot = [
o [psroseroons [amercnarfosons  [lene [ses (225 | 7eooof rocon| ofuunes 9
e
7 |PsToe210007 | 2021.08.27| CSROOT Engk: 0 271 ap0.000| 400 000| o] [Ags
thand e 09-27 s | Nustaturron
= P — =
i o et @ soom] moon|  ofc o=
ey TS . o
' [pmoseroots [zozvomrafcsom | ru m | s razsoon]  ofuunes o
A AT e oo
P
ipus Nustarrchman)

Gambar 5. 23 Tampilan Cetak Laporan
Penjualan

Halaman Data User

Gambar 5. 24 Tampilan Data User
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Halaman Tambah User

Gambar 5. 25 Tampilan Tambah User
6. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan penulis maka dapat disimpulkan
bahwa penelitian yang berjudul “Perancangan
Sistem Informasi Akuntansi Penjualan Berbasis
Web Studi kasus Pada CV Azzura Print” dapat
diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Dengan sistem yang baru setelah
melakukan  input  penjualan, nota
penjualan atau faktur penjualan dapat
langsung dicetak dan transaksi penjualan
langsung tercatat dalam sistem. Efisiensi
juga terjadi pada penggunaan laporan,
user dapat melihat informasi yang
dibutuhkan dengan mudah, memilih
laporan yang diinginkan dengan tanggal
atau periode yang diinginkan.

2. Dengan adanya aplikasi sistem informasi
akuntansi penjualan, proses pencatatan
keuangan di CV Azzura Print menjadi
terorganisir yaitu dengan pencatatan
menggunakan komputer yang dimulai
dari pencatatan untuk penginputan data
berupa data barang, data pelanggan, data
cabang, dan data harga. Kemudian
dilakukan pencatatan transaksi dan
nantinya pencatatan tersebut disimpan
dan dapat dilihat dalam bentuk laporan
penjualan
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Abstrak

Pesatnya perkembangan teknologi informasi yang menjadikan semua informasi dapat disimpan
dalam jaringan komputer, membuat munculnya sistem basis data yang sangat besar. Data Mining
salah satunya, merupakan teknologi yang sangat berguna untuk membantu perusahaan menemukan
informasi yang sangat penting dari gudang data (Data Warehouse). Clustering merupakan salah satu
metode dalam Data Mining yang bersifat tanpa arahan (unsupersived). Penggunaan algoritma K-
Means adalah dapat membantu dalam mengelompokan data, informasi yang ditampilkan berupa nilai
centeroid dari tiap-tiap cluster, untuk mengelompokan barang berdasarkan data penjualan produk
pada Toko Yudha.

Kata Kunci: Data Mining, Naive Bayes, Prestasi.

Abstract

The rapid development of information technology which makes all information stored in a computer
network has created a very large database system. Data Mining, one of them, is a very useful
technology to help companies find very important information from data warehouses (Data
Warehouse). Clustering is a method in Data Mining that is unsupervised. The use of the K-Means
algorithm is able to assist in grouping data, the information displayed is in the form of a centeroid
value from each cluster, to group goods based on product sales data at the Yudha Store.

Keywords: Data Mining, K-Means, Rapidminer, Clustering.

1. PENDAHULUAN digunakan menggunakan salah satu metode

yang ada pada Data Mining yaitu clustering.

Pada saat sekarang ini proses penjualan
mengalami perkembangan yang sangat pesat
seiring perkembangan teknologi. Berbagai cara
dan metode yang dilakukan  untuk
meningkatkan penjualan barang termasuk pada
penjualan  bahan-bahan  pokok  maupun
kebutuhan sehari-hari. Dengan
berkembangnya teknologi, para penjual harus
turut ikut serta dalam proses perkembangan
tersebut. Tetapi tidak menutup kemungkinan
pada Toko Yudha maupun Toko kelontong
sejenis yang mengalami kerugian di akibatkan
banyaknya produk yang tidak laku terjual.
Untuk itu diperlukan suatu analisa yang

Data Mining atau Knowledge Discovery
in Database (KDD) merupakan penggalian
data yang tersembunyi dari database. Data
Mining dapat melakukan pengklasifikasian,
memprediksi, memperkirakan dan
mendapatkan informasi lain yang bermanfaat
dari kumpulan data dalam jumlah yang besar.

Salah satu metode clustering adalah
Algoritma K-Means. Algoritma K-Means
merupakan metode non-hierarki dimana pada
langkah awalnya mengambil sebagian dari
banyaknya komponen  populasi  untuk
dijadikan pusat awal cluster. Proses clustering
merupakan suatu proses pengelompokkan
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berdasarkan atas prinsip kesamaan kelas serta
mengurangi kesamaan antar kelas. Keakuratan
perkiraan penjualan memiliki dampak yang
besar pada penjualan. Hasil perkiraan
penjualan menggunakan metode clustering
dengan Algoritma K-Means yang tepat dan
akurat dapat menjadi jembatan antara banyak
penawaran dan permintaan sehingga mampu
mengurangi biaya dan mempertahankan
jumlah stok barang.

Menerapkan algoritma pengelompokkan
K-Means tradisional dan jarak pengukuran
Euclidean dari kesamaan dipilih untuk
digunakan dalam analisis nilai. Algoritma K-
Means bekerja dengan baik untuk dokumen
tertentu. Dengan menggunakan metode ini,
data-data yang telah didapatkan dapat
dikelompokan kedalam beberapa cluster
berdasarkan kemiripan dari data-data tersebut,
sehingga data-data yang memiliki karakteristik
yang sama dikelompokan dalam satu cluster
dan yang memliki karakteristik yang berbeda
dikelompokan dalam cluster yang lain yang
memiliki karakteristik yang sama.

Data Mining dengan teknik clustering
bertujuan untuk meminimalisir kerugian yang
diakibatkan karena banyaknya produk yang
tidak laku terjual dengan menggunakan
Algoritma K-Means untuk mengelompokkan
produk kedalam beberapa cluster berdasarkan
kemiripan data dan mendapatkan hasil yang
lebih akurat terhadap produk penjualan baik
yang sedang dijual maupun yang akan dijual.

Penerapan metode K-Means dalam
pengelompokan data penjualan pada Toko
Yudha dapat menghasilkan rekomendasi
barang yang laris, Kurang laris dan cukup laris
(Indriyani & Irfiani, 2019). Siregar, M. H.
(2018) menyatakan bahwa Metode K-Means
dapat memberi gambaran bahwa cluster 1
adalah cluster yang penjualan kurang laris pada
toko adi bangunan. Sedangkan cluster 2 adalah
cluster yang dikategorikan barang yang laris di
pasaran pada kelompok ini hanya dua barang
yang menunjukan tingkat penjualan yang
tinggi. Menurut Hadi, F., & Diana, Y (2020)
menyatakan bahwa pada iterasi yang dilakukan
mulai iterasi 1 sampai iterasi 5 didapatkan
bahwa pada iterasi 1 mempunyai pola cluster
centroid yang berbeda dengan pola cluster

iterasi 2. Sedangkan pada iterasi selanjutnya
seperti iterasi 3 juga mempunyai pola cluster
centroid yang berbeda dengan iterasi 1 dan 2.

Diharapkan artikel ini dapat
memberikan manfaat bagi Toko Yudha
maupun Toko kelontong yang lain untuk
meningkatkan penjualan serta efisiensi, dan
bagi penulis ataupun pembaca dapat
menambah pengetahuan mengenai Data
Mining, teknik Data Mining serta algoritma K-
Means.

2. KAJIAN PUSTAKA
2.1 Data Mining

Data Mining merupakan  proses
penggalian informasi dan pola yang
bermanfaat dari data yang sangat besar
(Arhami dan Nasir, 2020). Data Mining
mencakup pengumpulan data, ekstraksi data,
analisis data, dan statistik data. Data Mining
juga dikenal sebagai Knowledge discovery,
Knowledge extraction, data/pattern analysis,
information harvesting, dan lain-lain.

Data Mining atau Knowledge Discovery
in Database (KDD) merupakan proses
pengambilan informasi yang tersembunyi, di
mana informasi tersebut sebelumnya tidak
dikenal. Proses KDD meliputi proses
pendekatan secara teknis seperti clustering,
klasifikasi dengan meliputi metode yang
merupakan irisan Artificial Intelligence (Al),
Machine Learning (ML), dan statistik.

Secara garis besar kegunaan Data
Mining dibagi menjadi 2 (dua) yaitu: deskriptif
dan prediktif. Secara deskriptif artinya Data
Mining berarti menemukan pola-pola yang
digunakan untuk menjelaskan karakteristik
data. Sedangkan secara prediktif Data Mining
berarti dapat digunakan untuk menemukan
model-model pengetahuan yang digunakan
untuk melakukan prediksi.

Data Mining berdasarkan
fungsionalitasnya  dapat  dikelompokkan
menjadi 6 (enam) bagian yaitu (Suyanto,
2017):

1. Kilasifikasi (classification)
2. Klastering (clustering)

3. Regresi (Regresion)

4. Association Rule

5. Anomaly detection
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2.2 Clustering

Jika diberikan sekumpulan data titik,
masing-masing diantaranya memiliki atribut,
dan kesamaan ukuran, sehingga data
ditemukan gugus (cluster) sehingga data titik
dalam satu cluster (intracluster) lebih serupa
kepada yang lain (Muflikhah, Ratnawati, dan
Putri, 2018). Namun data titik dalam cluster
berbeda (intercluster) lebih nampak kurang
serupa kepada yang lain.

2.3 K-Means Clustering

Menurut Suyanto (2017:262) “k-Means
merupakan algoritma  klasterisasi  yang
memiliki ide dasar sederhana dengan cara
meminimalkan Sum of Squared Error (SSE)
antara objek-objek data dengan sejumlah k
centroid”.

Salah satu metode Data Mining yang
sering digunakan yaitu algoritma K-Means
Clustering, untuk mengidentifikasi kelompok
alami dari sebuah kasus yang didasarkan pada
pengelompokkan data yang  memiliki
kemiripan sehingga dengan pengelompokkan
tersebut dapat dilakukan analisis (Vulandari,
2017). Data-data dipilih menjadi beberapa
kelompok dengan kriteria yang telah
ditentukan lalu dikumpulkan menjadi satu
dalam sebuah cluster, di mana setiap cluster ini
memiliki centroid atau titik pusat (Suntoro,
2019).

3. METODE PENELITIAN
3.1 Metode Penelitian

Metode penelitian yang dilakukan ialah
menggunakan metode penelitian kualitatif
karena dengan metode penelitian ini lebih
cenderung berfokus kepada pembahasan
mengapa suatu peristiwa atau fenomena terjadi
dimana peristiwa yang dimaksudkan disini
adalah objek penelitian. Adapun metode ini
dapat dilakukan melalui serangkaian kegiatan
berupa teknik pengumpulan data melalui
observasi dan wawancara.

3.2  Sumber Data

Sumber data dalam penelitian ini
diperoleh dari data primer, yang mana data

langsung dikumpulkan oleh orang yang
berkepentingan atau yang memakai data
tersebut serta data yang diperoleh melalui
wawancara atau kuesioner.

3.3 Teknik Pengumpulan Data

Peneliti menggunakan teknik
pengumpulan data sebagai berikut:

1. Observasi, Observasi merupakan teknik

pengumpulan  data dengan jalan
pengamatan dan pencatatan secara
sistematis, logis, objektif dan rasional
mengenai fenomena.
Dalam penelitian ini, peneliti mengacu
pada proses observasi participant
(pengamatan berperan serta) yaitu dengan
cara peneliti melibatkan secara langsung
dan Dberinteraksi pada kegiatan yang
dilakukan oleh subyek penelitian dalam
lingkungan, selain itu juga
mengumpulkan data secara sistematik
dalam bentuk catatan lapangan. Teknik ini
dilakukan dengan jalan mengadakan
pengamatan sistematik terhadap objek,
baru kemudian dilakukan pencatatan
setelah penelitian itu.

2. Wawancara, Wawancara merupakan
teknik pengumpulan data yang dilakukan
melalui percakapan dan tanya jawab, baik
secara langsung maupun tidak langsung
dengan responden untuk mencapai tujuan
tertentu. Adapun tujuan dari wawancara
adalah untuk memperoleh informasi
secara langsung, menyelami dunia fikiran
dan perasaan seseorang, membuat suatu
konstruksi kejadian dan pengalaman yang
telah lalu dan memproyeksikan suatu
kemungkinan yang diharapkan akan
terjadi di masa yang akan datang.

3.4 Skema Penelitian

Skema penelitian yang digunakan:
Mempelajari Studi Literatur
Mengumpulkan Data
Merumuskan Masalah
Menganalisa dan Merancang Secara
Umum

e. Mentransformasikan Data

o0 oW
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f. Menguji Data Dengan Algoritma K- Row No. Kode Barang  cluster Stok awal Terjual
Means
g. Menarik Kesimpulan.

B101 cluster_0 5
B102 cluster_0 5
B103 cluster_0 5

B104 cluster_0

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Pengumpulan Data

B201 cluster_2 10

B202 cluster_2 12

Data barang sebanyak 15 jenis barang
berdasarkan dari kebutuhan yang kemudian

B203 cluster_0 5

1 4
2 2
3 3
4 2
5 B105 cluster_0 5 1
6 5
7 5
8 1
El B204 cluster_0 5 2

4

diolah dengan menggunakan Algoritma K- 10 8205 aseo s
Means untuk menentukan mana yang lebih 1 8301 ausert 20 15
laris maupun tidak laris menggunakan Rapid & e Bk 7
M | ner. 13 B303 cluster_0 L 2
14 B304 cluster_2 10 3
4.2 Perhitungan Algoritma K-Means * 2 e > &
dengan Rapid Miner Gambar 1. Tampilan Hasil Clustering

Langkah pertama dilakukan dengan
menentukan menentukan banyaknya cluster
dan nilai centroid awal, jumlah cluster
ditentukan berdasarkan variabel
pengelompokan data penjualan laris, cukup
laris dan kurang laris. langkah berikutnya
menentukan centroid awal (k), dapat diambil
data secara random atau acak

Tabel 1. Data barang terjual

Type Kode Stok Terjual
Barang | Awal
B101 5 4
Kebutuhan B102 5 2 Gambar 2. Hasil Pengolahan Data pada
1 B103 S 3 Rapidminer
B104 5 2
B105 5 1
5201 10 z 5. KESIMPULAN
B202 12 5 Untuk melakukan pengelompokkan
Kebuztuhan B203 S 1 terhadap data penjualan pada Toko Yudha
B204 S 2 dapat dilakukan dengan menerapkan K-Means
B205 5 4 Clustering. Data-data yang diperoleh, diproses
B301 20 15 dengan menggunakan software Microsoft
Kebutuhan Sggg 2 ; Excel ataupun denggn spftware lainnya seperti
3 SPSS ataupun Rapidminer. Pengelompokkan
B304 10 3 akan sangat dibutuhkan untuk melihat barang-
B305 20 15 barang yang sering beli konsumen berdasarkan
jumlah terjual.
Tabel 2. Centroid
Attribute | cluster 0 | cluster 1 | cluster 2
Stok 5111 20 10,250
awal
Terjual 2,333 15 5
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