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ABSTRAK

Seiring dengan berkembangnya teknologi maka persaingan pada dunia bisnis
makin besar. Karna itu diperlukan sebuah teknologi yang dapat digunakan untuk
mengefisiensikan sebuah sistem yang ada dan mengurangi kegagalan dalam
membangun perangkat lunak. Metode yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah
metode pengembangan perangkat lunak iterasi dan prototyping.

Pada tahap pertama dibuat sebuah prototype sesuai dengan gambaran yang
diberikan oleh pemilik perusahaan. Pada tahap kedua dilakukan perbaikan agar
perangkat lunak yang dibangun sesuai dengan aturan-aturan bisnis yang berlaku pada
perusahaan. Tahap terakhir adalah memastikan semua sistem bekerja sesuai dengan
keinginan dan aturan bisnis yang berlaku yang ditetapkan oleh pemilik perusahaan.

Hasil yang diperoleh adalah perangkat lunak yang sesuai dengan aturan-aturan
bisnis yang dimiliki oleh perusahaan. Sehingga perangkat lunak yang dikembangkan
dapat meningkatkan efisiensi pada sistem yang ada dalam perusahaan.

Kata kunci: Iterasi, Prototyping, Pengembangan, Perangkat Lunak

ABSTRACT

The development of computer technologies makes competition in business world
bigger. So there is a need to use technology to increase system efficiency and reduce
failure in software development. This research implements two software development
methodologies, which are iteration and prototyping.

At the first phase a prototype is created according to the owner’s needs for his
system. At the second phase some customizations were made to make sure the software
follows the company ’s business rules. Finally the last phase was to ensure the software
works according to the company s business rules and the owner ’s needs.

After this methodology is implemented, a software that follows company’s
business rules and requirements is successfully created. The software could increase
system eficiency at the company.
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I. PENDAHULUAN

Pada saat ini semua mengandalkan sebuah sistem yang bisa melayani customer
dengan cepat dan tepat. Pada saat terjadi peralihan dari sebuah sistem manual menuju
sistem yang otomatis dan terintegrasi perusahaan seringkali masih terpaku pada sistem
yang lama sehingga sistem yang pada awalnya diharapkan cepat dan tepat menjadi
hanya cepat. Dan yang memberikan perbedaan dari kedua sistem tersebut hanyalah
komputer yang dipakai dan biaya yang dikeluarkan untuk membangun sistem tersebut.
Pada saat sebuah perusahaan tidak mengerti sistem yang akan mereka bangun maka
sebuah metode pengembangan software diberikan agar sistem yang dibangun menjadi
tepat sesuai dengan keinginan perusahaan dan dapat membantu perusahaan agar lebih
mudah mengatur pendataan mereka. Diambil sebuah perusahaan percetakan yang belum
pernah menggunakan komputer untuk mengintegrasikan sistem yang mereka punya.
Masalah-masalah yang ada adalah perhitungan biaya cetak hanya dapat dilakukan oleh
pemilik, admin tidak mengetahui hasil cetak mana yang sudah selesai dan customer
mana yang datang terlebih dahulu. Sehingga seringkali banyak pengerjaan yang
tertunda, deadline yang terpaksa dimundurkan, dan customer yang menunggu lama
untuk memperoleh biaya cetak mereka. Masalah yang muncul dari sisi pengembang
perangkat lunak adalah pemilik dan pengembang tidak pernah mengembangkan
perangkat lunak untuk perusahaan. Sehingga sistem perusahaan ini akan dibagi 2 sistem
besar yakni sistem penerimaan order dan sistem penjualan. Kedua sistem ini akan
dibangun dengan menggunakan metode iterasi dan prototyping untuk masing-masing
sistem.

Il. SISTEM PENERIMAAN ORDER

Pada saat mengembangkan sistem penerimaan order perusahaan mengatakan
bahwa untuk menentukan harga sebuah order tergantung dari beberapa hal yakni jumlah
pesanan, warna dan bahan yang digunakan. Sehingga sebuah prototype dihasilkan dari

ketentuan-ketentuan yang ada seperti pada gambar berikut.
W FormPemesanan [ESREEETSCS
Customer Pesanan
Nama customer :  Pilih data customer terlebih dulu B ‘ Nama :
- Minggu, % September 2012 @~ Wama : 1Wama ~ [|DuaSisi 1Wama
Tanggal Pesan : ggu, [ Sep Ciiaaa
Deadline Pesan: Jumat, 4 Mei 2012 @+~ Baru Bahan :  pilih bahan terlebih dahulu [BrLse'
Keterangan : Jumlah : Dikirim
Total : Hitung

Membatalkan
Pesanan

Customize
Pesanan

Pesanan
Baru

Gambar 1 Prototype 1 Penerimaan Order

Ketentuan lain yang diminta perusahaan percetakan adalah melihat data dari
customer terlebih dahulu, misalkan customer yang sudah memesan terlalu banyak dan
banyak yang belum selesai menjadi pertimbangan bagi perusahaan untuk menolak order
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tersebut. Pada saat yang sama juga saat memesan customer juga bisa membatalkan
pesanan mereka dan mengganti pesanan yang lebih mendesak bagi customer untuk
dikerjakan oleh perusahaan percetakan. Untuk perhitungan harga perusahaan meminta
agar bisa diganti secara manual mengingat banyak customer yang sering melakukan
order pada perusahaan dengan syarat harga yang dimasukan tidak boleh kurang dari
harga minimal untuk sekali mencetak. Untuk uji coba prototype pertama ini akan
dilakukan oleh pemilik perusahaan secara langsung.

Setelah selesai dengan pengembangan iterasi tahap pertama dengan prototype
pertama pemilik perusahaan percetakan masih menemukan beda harga minimal yang
dihitung otomatis oleh sistem dengan perhitungan manual mereka dan pada tahap iterasi
kedua ini perusahaan menambahkan sebuah modul lagi yaitu modul finishing. Yakni
harga akan makin bertambah apabila customer meminta tambahan pada hasil cetak
mereka seperti laminasi, glitter dan lainnya. Untuk penerimaan order sendiri
ditambahkan perhitungan dimensi dari order yang diberikan oleh customer. Dalam
artian apabila pesanan customer hanya %2 A4 maka dalam 1 A4 bisa digunakan untuk 2
cetakan. Di saat yang sama pemilik perusahaan ingin mencoba memberikan acuan profit
minimal yang akan mereka berikan agar bisa dijadikan acuan bagi pengguna yang lain.
Acuan profit ini nantinya akan dihilangkan agar tidak bisa diganti oleh user yang akan
menggunakan perangkat lunak. Tetapi untuk saat ini akan ditampilkan agar pemilik bisa
menghitung dengan mudah dan bisa menentukan acuan profit yang diinginkan.

3 FormPemesanan B
Customer Pesanan
Nama customer : ~ Piiih data customer teriebih dulu [ g0 ‘ Nama
. Senin , JE September 2012 B~ Bahan - pilih bahan terlebih dahulu | Browse
Tanggal Pesan : [E sep i {
Deadline Pesan: Senin , 10 September 2012 O~ Baru Ukuran : 0__ Cm X 0_ Cm | Hitung |
Keterangan Jumlah Cetakan
Jumlah : | Hitung
Jumlah Lembar
Warna : 1Warmna ~ Dua Sisi 1 Warn:
NAMA jumiah HTOT TGLPESAN TGLD | profit - 12 % hitung |
* —
Total: __._ . [ Clear ‘
Pesanan Customize
Baru Pesanan
Mot dtbad Add Finishing
Pesanan

Gambar 2 Prototype 2 penerimaan order

Pada prototype ini juga diberikan fasilitas untuk menghitung jumlah cetakan
yang mungkin dilakukan apabila ada kejadian yang tidak terduga seperti kertas A4 habis
dan digantikan oleh kertas A3. Hal ini digunakan agar pemilik mengetahui dengan lebih
detail apakah sistem akan mengeluarkan perhitungan yang sama dengan perhitungan
yang dilakukan oleh pemilik secara langsung dan juga dikarenakan harga tiap bahan
berbeda yang juga akan mengarah pada ukuran bahan untuk mencetak. Pada saat ukuran
bahan berbeda maka jumlah cetakan yang akan dihasilkan bisa lebih banyak dan juga
bisa lebih sedikit. Pada iterasi kedua ini ditambahkan sebuah modul yang akan banyak
digunakan juga dalam perusahaan ini yaitu pembayaran order yang dilakukan oleh
customer ke perusahaan. Masalah yang muncul adalah pembayaran bisa diangsur sesuai
dengan perjanjian perusahaan dengan customer.
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4 BayarPemesanan =N
Pembayaran

Nonota : 1D Beli Batalkan
Pembayaran |

Search : Customer  ~ ‘ Search J

Tanggal Pesan Tanggal Beli
Kekurangan Kekurangan

Tanggal Pembayaran Berikutnya :
Minggu, 2 September 2012 [E)g

Keterangan

Detail
Tanggal Bayar Minggu, 2 September 2012 @

Bayar
Melalui Transfer -

Keterangan

| Bayar |

Gambar 3 Prototype 1 Pembayaran Order

Pada pengembangan ini terdapat masalah yang masih belum teratasi dengan
baik, yaitu cara pembayaran customer yang bervariasi. Semua prototype ini akan diuji
coba kembali oleh pemilik dan akan dilihat apakah perhitungan-perhitungan yang ada
sesuai dengan perhitungan pemilik dan apakah sistem aplikasi telah sesuai dengan
aturan-aturan perusahaan percetakan.

Pada iterasi ke-3 pemilik perusahaan sudah menyetujui dengan hasil perhitungan
yang dihasilkan oleh aplikasi sehingga fokus berikut yang ada pada iterasi ke-3 adalah
melengkapi modul penerimaan order dengan modul pembatalan pesanan, retur pesanan,
dan proses pesanan dimana pembatalan pesanan akan digunakan untuk membatalkan
pesanan yang dilakukan oleh customer. Pesanan ini tidak dapat dibatalkan apabila
pesanan tersebut telah diproses. Retur pesanan digunakan apabila terjadi kesalahan dari
pihak percetakan. Sedangkan proses pesanan hanya digunakan untuk mengganti status
pesanan yang ada pada perusahaan. Tambahan yang muncul untuk penerimaan order
adalah bahwa customer bisa memberikan uang tanda jadi terlebih dahulu pada
perusahaan. Sehingga dibuat sebuah prototype yang mendekati hasil akhir dengan
menghilangkan semua perhitungan yang sudah tidak dibutuhkan lagi oleh perusahaan.

4l FormPemesanan [ESHEal ™
Customer Pesanan

Nama customer : Pilih data customer terlebih dulu D Nama -
- 409/201 2 B~ E— Bahan ©  pilih bahan terlebih dahulu Browse
Tanggal Pesan : 1] o | Browse |
B~ Baru

Deadline Pesan : 18/09/2012 Ukuran : 0 Cm X 0 'Cm

Keterangan : Jumlah :
Warna - 1Warna ~ [ | DuaSisi 1 Warn:
1 DP
Profit - 12 %
Nama Jumlah Biaya Tanggal Tant | I Biaya Cetak S|
Pesan Deq ‘ Hit ‘
Finishing iung
Biaya Per Lembar 0 Clear
Biaya Finishing : Total Finishing
Total Biaya :  Total Biaya

7 M L |
Simpan
Cetak Invoice Grand Total:  Grand Total u

Gambar 4 Prototype 3 Penerimaan Order
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Pada prototype ini ditambahkan rencana untuk langsung mencetak invoice dan
dan seluruh biaya yang ada untuk sebuah pesanan yang ada bagi customer. Pada
prototype sudah ada semua perhitungan yang ada untuk menghitung biaya cetak yang
ada untuk pesanan bagi customer. Sehingga tahap berikutnya adalah menata interface
dari prototype agar lebih nyaman digunakan oleh user lain yang ada pada perusahaan.
Prototype ini masih akan diuji oleh pemilik perusahaan untuk memastikan tidak ada
perhitungan yang meleset ataupun proses yang terlewati dalam menggunakan aplikasi
ini nantinya.

Pada iterasi ke-4 merupakan tahap pembangunan yang terakhir dari sistem
penerimaan order yang ada dan siap digunakan bagi perusahaan dan bagi user yang ada
dalam perusahaan tersebut. User harus memastikan data customer ada terlebih dahulu
sehingga dapat diketahui kapan tanggal pemesanan dan customer yang memesan.

Cetak Invoice

Gambar 5 Form Penerimaan Order

Saat telah selesai memastikan data customer ada pada database maka aplikasi akan
dapat dilanjutkan untuk memasukan data pesanan dari customer dan juga data deadline
terakhir dari customer.

Gambar 6 Detil Penerimaan Order
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Pada detil penerimaan order akan disimpan data yang diperlukan agar bisa menentukan
harga dari tiap pesanan yang dilakukan oleh customer dan customer bisa memutuskan
untuk mengambil harga yang ditawarkan tersebut atau tidak.

IV. PENUTUP

Dengan menggunakan metode iterasi dan prototyping, aplikasi dapat terbuat
sesuai dengan aturan-aturan bisnis yang berlaku dalam perusahaan. Dan kedua metode
yang digunakan sangat bermanfaat dalam pengembangan perangkat lunak pada
perusahaan yang baru pertama kali menggunakan sistem yang terintegrasi.

Tabel 4.1 Tabel Perubahan dan Perbaikan

Iterasi

Permasalahan

Perbaikan

1

Biaya cetak berbeda dikarenakan

1. Tidak memperhitungkan perbedaan harga
bahan dasar dengan ukuran yang akan
dicetak.

2. Selama ini tidak pernah ada standart
pengambilan laba.

1. Menambahkan ukuran yang akan
dicetak sehingga perhitungan biaya
lebih akurat.

2. Menambahkan profit pada
perhitungan untuk membantu pemilik
perusahaan  dalam  menentukan
standart

1. Perhitungan jumlah cetakan dan jumlah
bahan yang terpakai sudah sesuai dengan
yang dihitung oleh perusahaan.

2. Customer bisa memberikan DP.

1.  Menyederhanakan  tampilan.

2. Menambahkan sebuah form untuk
menangani pembayaran.

3. Memberikan opsi pembayaran DP
pada form

1. Perbedaan perhitungan biaya terjadi pada
hasil cetak dua sisi.

1. Ditetapkan harga untuk sisi kedua
disamakan dengan harga sisi pertama
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