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ABSTRAK

CV. Jaya Putra bergerak dibidang penjualan properti kayu. Permasalahan yang sering ditemukan di
perusahaan melakukan pencatatan pemesanan secara konvensional sehingga dinilai kurang efektif dan beresiko
hilangnya catatan pemesanan dari konsumen. Dari permasalahan yang ada maka penulis merancang perangkat
lunak untuk dapat digunakan dengan mudah dalam konteks jenis, harga dan ukuran properti kayu serta
persediaankayu yang tersedia. Perangkat lunak pemesanan properti kayu pada CV Jaya Putra adalah sebuah
aplikasi yang berguna untuk meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam ruang lingkup pemesanan properti kayu
serta pemanfaatan rekayasa perangkat lunak dalam proses pemesanan properti kayu. Perangkat lunak ini dibuat
dengan algoritma FIFO (First In First Out) sehingga pemrosesan bisa adil yang melakukan verifikasi pembayaran
pertama akan di proses pertama. Pada penelitian ini yang di bangun merupakan perangkat lunak berbasis web
dengan bahasa pemograman PHPdan menggunakan database MySQL. Dalam penelitian in penulis merancang
apikasi dengan menggunakan Flowchart, Unified Modeling Language (UML) antara lain usecase diagram,
activity diagram, dan class diagram. Hasil yang di capai adalah aplikasi pemesanan properti kayu, dan hasil dari
penelitian ini adalah sebuah aplikasi yang dapat digunakan dalam hal pemesanan properti kayu dan pengolahan

laporan penjualan kayu pada CV. Jaya Putra.

Kata Kunci : Rekayasa Perangkat Lunak, Pemesanan, Properti, FIFO, First In First Out, Website

1. PENDAHULUAN

Dalam era globalisasi yang berlangsung saat ini,
perkembangan teknologi berkembang dengan cepat,
dan volume serta kompleksitas informasi yang beredar
semakin meningkat. Oleh karena itu, sektor
pendidikan harus mampu mengikuti perkembangan
teknologi terutama di bidang komputer. Sejalan
dengan kemajuan teknologi saat ini, kebutuhan

manusia akan informasi menjadi lebih mudah
terpenuhi  dengan  hadirnya  internet, yang
memungkinkan transfer informasi dalam hitungan
detik [1].

Kemajuan teknologi informasi, terutama internet,
telah mengubah cara kita berkomunikasi dan
menyebarkan informasi dengan cepat dan mudah
dalam sepuluh tahun terakhir. Ini memungkinkan
komunikasi dan pertukaran informasi tanpa terikat
oleh batasan ruang dan waktu yang dulu ada [2]

CV Jaya Putra yang berlokasi di Jalan
Sukabangun II RT 58 RW 06Kelurahan Sukajaya
Kecamatan Sukarami Palembang dengan luas tanah
200 m2. Merupakan bidang usaha yang bergerak di
bidang produksi pengolahan kayu dari bahan mentah
menjadi bahan jadi yang berorientasi pada properti
kayu seperti kusen, kursi, meja dan barang- barang
yang berhubungan dengan kayu untuk bangunan dan
peralatan rumah. Dalam lingkungan bisnis yang
semakin kompetitif, perusahaan penyewaan alat berat
dituntut untuk memberikan layanan yang lebih cepat,
efisien, dan responsif kepada pelanggan. CV Jaya
Putra memasarkan produknya secara on the spot untuk
penanganan pesananan konsumen masih dilakukan
secara manual dan sering terjadinya kehilangan catatan
detail pesanan yang di pesan konsumen yang

mengakibatkan admin untuk menghubungi kembali
konsumen untuk menanyakan ulang detail pesanan
dan sering tertukarnya nomor urutan pengerjaan
pesanan konsumen. Untuk pembuatan laporan
penjualan produk masih dilakukan secara manual
berupa kertas nota yang bisa hilang dan rusak kapan
saja. Sehingga berkas tersebut juga menjadi tidak
terorganisir dengan baik, serta tidak efektif dan
efesiendalam pelaporan data penjualan.

Dari permasalahan yang ada dan mengingat
pesatnya perkembangan teknologi menuntut supaya
pengelola CV Jaya Putra untuk menggunakan aplikasi
pemesanan properti kayu agar mempunyai sistem
terkomputerisasi  yang lebih  efektif dengan
memanfaatkan perangkat lunak yang dapat dengan
mudah di gunakan konsumen dalam pemesanan
properti kayu, konsumen dapat dengan mudah
memilih jenis properti kayu dengan ukuran dan jenis
kayu sesuai dengan kebutuhan konsumen dan aplikasi
yang di harapkan dapat mengolah data pemesanan
yang masuk ke CV Jaya putra dengan baik sehingga
dapat mengeefisiensi pengolahan data pemesanan dan
penjualan yang nantinya akan menjadi laporan
penjualan.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah
bagaimana membuat perangkat lunak pemesanan
properti kayu pada CV Jaya Putra menggunakan
algoritma FIFO (First In First Out) berbasis web yang
dapat denganmudah di gunakan konsumen dalam
pemesanan properti kayu.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Perusahaan pengolahan kayu CV. Jaya Putra
didirikan pada tahun 2007 dengan nama perusahaan
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kayu Jaya Putra. Perusahaan ini pada awalnya hanya
merupakan perusahaan penjualan kayu log menjadi
kayu gergajian. Pada saat berdirinya perusahaan
mempunyai 12 orang tenaga kerja. Pada saat itu
perusahaan berkedudukan di Jalan Sukabangun II RT
58 RW 06 Kelurahan Sukajaya Kecamatan Sukarami
Palembang dengan tanah seluas 200 m2. Karena
adanya perkembangan usaha yang cukup baik, maka
pada tahun 2011 perusahaan mambeli tanah seluas 500
m2 di desa Kelurahan Sukajaya.

Dengan adanya perluasan tempat usaha tersebut,
perusahaan yang pada mulanya hanya mempunyai satu
mesin untuk membelah kayu, lalu membeli beberapa
mesin baru seperti Band Saw yang mempunyai
kapasitas yang cukup besar untuk membelah kayu.
Pada tahun yang sama perusahaan yang pada
mulanyahanya menjual kayu log mulai membeli kayu
log sendiri kemudian menjualnya dalam bentuk kayu
gergajian kepada konsumen langsung atau toko-toko
kayu di kota Palembang dan sekitarnya. Dengan
semakin berkembangnya perusahaan, maka lokasi
yang ada dirasakan sudah semakin luas dalam
produksi kayu dan properti kayu maka perusahaan
memperluas jenis produk yaitu kusen dan bahan
material kayu untuk rumah.

2.1. Kayu

Di Indonesia, kayu adalah salah satu sumber daya
alam yang sangat dimanfaatkan oleh berbagai industri,
baik skala kecil maupun besar. Saat ini, praktik
penanaman hutan yang menghasilkan berbagai jenis
kayu, baik yang berasal dari spesies lokal maupun
spesies asing, semakin berkembang. Contohnya adalah
hutan rakyat, hutan kemasyarakatan, dan hutan
industri. Hal ini mengakibatkan meningkatnya ragam
jenis kayu yang dapat digunakan sebagai bahan baku
dalam industri. Oleh karena itu, penting bagi industri
pengolahan kayu dan pihak-pihak terkait untuk
memiliki pemahaman yang baik mengenai berbagai
jenis kayu yang tersedia [3]. Identifikasi jenis kayu
saat ini pada umumnya masih dilakukan manusia
secara visual. Kemampuan mengidentifikasi jenis
kayu harus dilakukan secara berulang-ulang dan
membutuhkan waktu proses latihan yang lama.
Keterbatasan kemampuan manusia dalam
mengidentifikasi jenis kayu yang belum terampil
secara visual terkadang berpengaruh terhadap hasil
yang diinginkan bagi dunia industri.

Kayu merupakan hasil hutan berupa bagian
batang pohon. Bagian-bagian kayu dapat diketahui
dengan cara melakukan pemotongan melintang batang
pohon, antara lain empulur yang bersifat lunak,
kemudian cincin pertumbuhan, kayu teras, kayu gubal
dan pada bagian luar adalah pepagan atau kulit kayu.

2.2. Rekayasa Perangkat Lunak

Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) adalah bidang
ilmu yang mencakup seluruh tahapan produksi
perangkat lunak, mulai dari penentuan spesifikasi awal
sistem hingga pemeliharaan sistem setelah digunakan.

Tujuan utama pembuatan perangkat lunak adalah
untuk memastikan bahwa produk yang dihasilkan
dapat disampaikan tepat waktu, sesuai dengan
anggaran yang telah ditetapkan, meningkatkan kinerja
sistem, dan menjalankan prosedur sistem dengan
benar. Pendekatan rekayasa perangkat lunak
menekankan pada praktik pengembangan yang efektif
sehingga produk yang dihasilkan memberikan manfaat
yang nyata bagi pelanggan. Dengan demikian,
perangkat lunak yang berkualitas adalah yang dapat
memenuhi kebutuhan dan ekspektasi pelanggan atau
pengguna, bukan hanya mengutamakan kepentingan
pembuat atau pengembangnya [4].

Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak (SKPL)
adalah gambaran komprehensif tentang tujuan dan
lingkungan dari suatu perangkat lunak yang sedang
dalam pengembangan. Dokumen ini merinci segala
fitur yang akan dimiliki oleh perangkat lunak serta
harapan terhadap kinerjanya. Tujuan utama pembuatan
dokumen SKPL adalah untuk mengurangi waktu dan
upaya yang diperlukan oleh pengembang dalam
mencapai tujuan yang diinginkan, serta untuk
mengurangi biaya pengembangan perangkat lunak [5].

2.3. Perangkat Lunak

Perangkat lunak, atau software, merujuk pada
program komputer yang terhubung dengan berbagai
dokumen terkait, seperti dokumen analisis kebutuhan,
model desain, dan panduan pengguna [4].

Perangkat lunak, atau software, merupakan
serangkaian program yang dirancang untuk mengatur
dan memproses data. Sebagai perantara antara
pengguna manusia dan perangkat keras komputer,
software berperan dalam menerjemahkan instruksi
manusia ke dalam bahasa mesin, sehingga komputer
dapat memahami dan menjalankan tugas sesuai
dengan keinginan pengguna, serta menghasilkan hasil
yang diinginkan [6].

2.4. First In First Out (FIFO)

Metode First In First Out (FIFO) adalah metode
yang menganggap barang yang dibeli lebihdulu maka
akan dijual lebih dulu, sehingga harga perolehan
barang yang dibeli pertama kali akan dibebankan lebih
dahulu sebagai harga pokok penjualan. Metode ini
konsisten dengan arus biaya aktual, dimana persediaan
lama dijual pertama kali. Metode First In First Out
(FIFO) seringkali tidak terlihat secara langsung pada
aliran fisik dari barang tersebut karena pengambilan
barang dari gudang lebih didasarkan pada pengaturan
barangnya, sehingga metode First In First Out
(FIFO)lebih terlihat pada perhitungan harga pokok
barang. Metode First In First Out (FIFO) adalah
pendekatan di mana urutan penanganan surat dalam
aplikasi sesuai dengan urutan kedatangan, yang berarti
surat yang masuk pertama kali akan ditangani terlebih
dahulu [7].
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2.5. Website

Menurut Rahmat, sebuah website merupakan
kumpulan hyperlink yang memungkinkan pengguna
untuk berpindah dari satu alamat ke alamat lainnya
dengan menggunakan Bahasa HTML (Hypertext
Markup Language) [8]. Website adalah serangkaian
halaman yang menyajikan berbagai informasi dalam
bentuk teks, gambar diam atau bergerak, animasi,
suara, atau kombinasi dari semua itu. Halaman-
halaman ini dapat berupa konten statis atau dinamis,
yang terhubung satu sama lain dan membentuk suatu
struktur yang saling terkait, dengan masing-masing
terkoneksi melalui jaringan halaman [9].

2.6. MySQL

Banyak situs web dinamis membutuhkan
penggunaan database di belakang layar. Database
dapat digunakan untuk menyimpan informasi yang
ditampilkan kepada pengguna melalui halaman web,
atau untuk menyimpan informasi yang diberikan oleh
pengguna. Dalam beberapa kasus, database
bertanggung jawab atas penyediaan informasi yang
tersedia dan menyimpan data baru. MySQL, yang
merupakan salah satu database paling populer untuk
digunakan dalam situs web, telah dikembangkan untuk
menjadi cepat dan efisien, khususnya untuk aplikasi
web. MySQL sangat sering dipasangkan dengan PHP
karena keduanya berintegrasi dengan baik. MySQL
mulai dikembangkan pada pertengahan 1990-an dan
telah diinstal lebih dari 10 juta kali. Saat ini, MySQL
telah menjadi teknologi yang mapan dan merupakan
salah satu pilihan utama untuk server web. MySQL
memainkan peran penting dalam menjalankan banyak
situs web yang paling sering dikunjungi di internet.
Salah satu faktor keberhasilannya adalah bahwa,
seperti PHP, MySQL tersedia secara gratis untuk
digunakan [10].

2.7. Hypertext Preprocessor (PHP)

PHP adalah sebuah bahasa pemrograman yang
dirancang untuk dijalankan melalui halaman web,
sering kali digunakan untuk memproses informasi di
lingkungan internet. Secara umum, PHP juga dikenal
sebagai bahasa pemrograman webserverside yang
bersifat open source atau gratis. PHP berfungsi sebagai
skrip yang terintegrasi dengan HTML dan beroperasi
diserver [11].

2.8. Metode Prototype

Pada metode Prototype dalam "Rancang Bangun
Aplikasi Monitoring Kegiatan", terdapat lima tahapan
yang perlu dilakukan. Menurut Pressman, metode ini
memungkinkan perancangan sistem yang dapat
dikembangkan dengan menggunakan prototipe.
Prototipe bukanlah solusi final, tetapi merupakan
sesuatu yang harus dievaluasi dan dimodifikasi.
Berikut merupakan langkah-langkah atau tahapan
dalam metode prototype:

1. Communication atau komunikasi dan
pengumpulan data awal, yaitu analisis terhadap
kebutuhan pengguna.

2. Quick plan, yaitu tahapan perencanaan kebutuhani.

3. Modelling Quick Design, tahapan pembuatan
design.

4. Pembentukan prototype, yaitu pembuatan
perangkat prototype termasuk pengujian dan
penyempurnaan.

5. Deployement Delivery & Feddback, yaitu
mengevaluasi prototype dan memperhalus analisis
terhadap  kebutuhan  pengguna.  Perbaikan
prototype, yaitu pembuatan tipe yang sebenernya
berdasarkan hasil dari evaluasi prototype dan
selanjutnya produksi akhir, yaitu memproduksi
perangkat secara benar sehingga dapat digunakan
oleh pengguna [12].

2.9. Black Box Testing

Black box testing adalah metode pengujian
kualitas perangkat lunak yang fokus pada
fungsionalitasnya. Tujuan dari pengujian black box
adalah untuk menemukan kesalahan dalam fungsi
perangkat lunak, antarmuka yang tidak benar,
kesalahan dalam struktur data, masalah performa, serta
kesalahan dalam inisialisasi dan terminasi. Dalam
pengujian black box, digunakan sebuah dokumen yang
disebut user acceptance test sebagai alat untuk
mengumpulkan data. Dokumen ini berisi deskripsi
indikator dari prosedur pengujian fungsionalitas
perangkat lunak [13].

2.10. Unified Modeling Language (UML)

UML  (Unified Modeling  Language)
merupakan bahasa yang menggunakan grafik atau
gambar untuk menggambarkan, menspesifikasikan,
membangun, dan mendokumentasikan  sistem
pengembangan perangkat lunak berbasis Object-
Oriented (OO). UML memberikan standar untuk
menyusun blue print sebuah sistem, yang mencakup
konsep proses bisnis, penulisan kelas-kelas dalam
bahasa pemrograman tertentu, skema database, serta
komponen-komponen yang dibutuhkan dalam sistem
perangkat lunak [14].

2.11. Use Case Diagram

Menurut Tohari menyimpulkan bahwa, “use
caseadalah rangkaian atau uraian sekelompok yang
saling terkait dan membentuk sistem secara teratur
yang dilakukan atau diawasi oleh sebuah aktor” [15].

2.12. Activity Diagram

Menurut Tohari mendefinisikan bahwa,
“activity diagram memodelkan work flow proses
bisnis dan urutan aktifitas dalam sebuah proses.
Diagram ini sangat mirip dengan flow chart karena
memodelkan work flow dari suatu aktifitas lainnya
atau dari aktifitas ke status™ [15].
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2.13. Class Diagram

Menurut Tohari mendefinisikan bahwa,
“kelas (class) adalah sebuah spesifikasi yang jika
diinstansiasi akan menghasilkan sebuah objek dan
merupakan inti dari pengembangan dan perancangan
berorientasi objek™ [15],

3. METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi penelitian yang digunakan untuk
menyelesaikan skripsi ini adalah metode prototype,
dimana terdapat langkah-langkah untuk mendambil
datasebagai bahan penelitian

3.1. Metode Pengumpulan Data

Metode untuk pengumpulan data adalah metode
pengumpulan data sekunder, yaitu data-data yang
akan menjadi bahan sebuah penelitian yang diperoleh
langsung dari CV Jaya Putra.

Peneliti juga melakukan pengumpulan data dengan

metode:

1. Wawancara (Interview) merupakan pengumpulan
data yang dilakukan dengan cara tanya jawab
secara langsung, wawancara dilakukan dengan
pihak terkait, Pimpinan dan admin CV Jaya Putra.

2. Pengamatan (observasi), metode pengumpulan
data dengan cara mengadakan tinjauan secara
langsung ke objek yang diteliti, observasi
dilakukan langsung di CV Jaya Putra.

3. Studi Literatur, Penulis melakukan pengumpulan
data dengan cara mencari bahan dari jurnal-jurnal,
dan refrensi lainnya dari internet.

3.2. Alat dan Bahan
Adapun alat dan bahan yang digunakan untuk
melakukan penelitian ini yaitu sebagai berikut:
1) Alat
» Perangkat Keras
a. Laptop, dengan spesifikasi (SSD 512
GB, RAM 4 GB, 64 Bit Architecture
Processor Inte Core i3-1005G1, Sistem
Operasi Windows 11)
b. Printer
» Perangkat Lunak

a. Sistem Operasi Windows 11
b. Microsoft Office 2019
c. MySQL (Basis Data)
d. Codeigniter (Framework Perangkat
Lunak)
e. PHP (Bahasa Pemrograman)
2) Bahan

» Sketsa atau gambar tangan perangkat lunak
yang ingin dibuat dan alur pemesanan yang
dilakukan konsumen.

» Jurnal-jurnal dan referensi
internet.

lainnya dari

3.3. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di CV Jaya Putra
yang beralamat di JalanSukabangun II RT 58RW 06
Kelurahan Sukajaya Kecamatan Sukarami Palembang.

Penelitian ini dilakukan pada bulan November samapi
Desember 2023.

4. Hasil dan Pembahasan
4.1. Construction of prototyping

Pada tahap ini dilakukan pengkodean dari
rancangan-rancangan, baik rancangan aplikasi,
rancangan basisdata, maupun rancangan tampilan.
Bahasa pemrograman yang digunakan pada
pengembangan aplikasi ini menggunakan PHP 7.4 dan
framework codeigniter 3.

Basisdata yang digunakan adalah MySQLversi
15.1 dengan menggunakan interface PhpMyAdmin
versi 5.0.4. untuk application server pada pembuatan
sistemmenggunakan apache serveryang tersedia dalam
XAMPP versi 3.2.4 untuk editor dan menggunakan
Visual Studio Code.

4.2. Implementasi Antarmuka
Implementasi antarmuka proses perubahan

perancangan antarmuka yang telah dirancang pada
tahapan sebelumnya untuk dilakukan
implementasikan kedalam kode program.
a. Antarmuka Halaman Home

Halaman yang ditampilkan pertama saat aktor

mebuka website. Dapat dilihat pada gambar 1

[ad

FEATURED PRODUCTS
-
_—

-

Gambar 1. Antarmuka Halaman Home

b. Antarmuka Halaman Semua Produk
Antarmuka yang digunakan oleh pengguna untuk
melihat semua data produk yang tersedia dan
dapat di pesan. Dapat dilihat pada gambar 2

MID-CENTURY DESK

Rp 1.000.000

W Pezan saiaring

Product Description

Gambar 2. Antarmuka Halaman Detail Produk
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c. Antarmuka Halaman Pemesanan
Antarmuka yang digunakan oleh pembeli untuk
membuat pesanan produk yang telah dipilih. Dapat
dilihat pada gambar 3.

BILLING ADDRESS

TOTAL PESANAN

METODE PEMBAYARAN

[er—

Gambar 3. Antarmuka Halaman Pemesanan

4.3. Black Box Testing

Pada tahap ini pengujian dilakukan terhadap
keseluruhan sistem apakah tahap integrasi antar modul
sistem telah berjalan dengan baik. Pengujian ini
dilakukan berkenaan dengan penemuan kesalahan
yang diakibatkan dari interaksi yang tidak diharapkan
pada setiap subsistem dengan hasil yang diharapkan.
Seperti proses tambah, edit, dan hapus data dengan
memasukkan sampel data yang didapat.

Tabel 1. Pengujian Black Box

No Pengujian Syarat Hasil Hjjsi”
1 Login L\gslrjr;?sukan username danpassword yang Login SebagaiAdmin tercapai Baik
Tambah Memasukansemua field Data babarang bertambah dan .
2 . - Baik
Barang inputan formbarang langsung dapatdilihat
. Memilih barang yangingin di edit, Data barangberhasil diperbarui .
3 Edit Barang Memasukan semua fieldinputan formbarang dan langsung dapat dilihat. Baik
Memilih barang yangingin  dihapus - .
4 Hapus Barang kemudian melakukan konfirmasi hapus barang Data barangberhasil dihapus Baik
5 Tambah Memasukan semua field inputan formhadiah Data barangbertam_bgh Baik
Barang danlangsungdapatdilihat
Membuat Memasukan semua field inputan form Data pesananberhasil .
6 . Baik
Pesanan pemesanan dibuat
5. KESIMPULAN DAN SARAN DAFTAR PUSTAKA

Setelah melakukan serangkaian penelitian, maka
pada bab ini penulis akan menguraikan kesimpulan
yang dapat ditarik dari rangkaian penelitian yang
dilakukan.  Selain  kesimpulan, penulis juga
memberikan saran yang nantinya diharapkan
bermanfaat bagi pihak-pihak yang akan melanjutkan
pengembangan penelitian ini.

Berdasarkan pembahasan pada bab satu sampai
dengan bab empat, disimpulkan bahwa: Perancangan
perangan lunak pemesanan properti kayu pada cv.jaya
putra menggunakan algoritma fifo(first in first out)
berbasis web berhasil dilakukan. Aplikasi dapat
memberikan detail setiap produk yang dapat dibeli
meliputi bahan jadi dan mentah. Aplikasi dapat
memberikan laporan penjualan secara berkala

Peneliti sadar bahwa dalam perancangan
perangkat lunak pemesanan properti kayu ini masih
ada kekurangan yang harus diperbaiki, adapun saran
yang dapat diberikan untuk mengembangkan aplikasi
bagi pengembang aplikasi yang ingin
mengembangkannya: Program ini masih jauh dari
sempurna untuk itu perlu dilakukan perbaikan-
perbaikan demi kesempurnaan program dan
kemudahan pemakai. Aplikasi ini juga dapat
dikembangkan dalam lingkup yang lebih besar lagi
seperti membuat sistem marketplace.
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