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Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Instutut Informatika dan Bisnis Darmajaya.

Subjek Penelitian
Subjek penelitian atau responden adalah pihak-pihak yang dijadikan sebagai
sampel dalam sebuah penelitian. Dalam penelitian ini subjek penelitiannya

adalah pedagang yang ada di Darmajaya society center.

Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data bertujuan untuk mendapatkan informasi yang menunjang
penelitian yang dilakukan dan harus dilakukan dengan metode pengumpulan
data yang tepat. Data objektif dan relevan dengan pokok pembahasan menjadi
indikator keberhasilan suatu penelitian. Teknik pengumpulan data yang

digunakan dalam penelitian ini yaitu:

3.3.1. Observasi
Metode pengumpulan data ini dilakukan dengan cara melakukan pengamatan
langsung pada obyek penelitian. Obyek penelitian yang dilakukan adalah

pedagang yang ada di Darmajaya society center serta konsumen.

3.3.2. Studi Literatur
Pengumpulan data yang dilakukan dalam studi literatur ini yaitu mempelajari
buku-buku serta Jurnal terkait teori mengenai android, model pengembangan

perangkat lunak, dan penelitian terkait dengan judul yang diangkat.

Metode First In First Out (FIFO)

Menurut (Hermawan, 2008) First In First Out (FIFO) adalah suatu metode, barang

yang pertama kali masuk (dibeli) menjadi barang yang pertama kali keluar (dijual).

Masuk pertama keluar pertama Metode ini menyatakan bahwa persediaan dengan

nilai perolehan awal (pertama) masuk akan dijual (digunakan) terlebih dahulu,

sehingga persediaan akhir dinilai dengan nilai perolehan persediaan yang terakhir

masuk (dibeli). Metode ini cenderung menghasilkan persediaan yang nilainya



tinggi dan berdampak pada nilai aktivas perusahaan yang dibeli.Metode FIFO
merupakan metode penilaian persediaan yang sangat realistis dan cocok digunakan
untuk semua sifat produk. Realistisnya terletak pada barang yang pertama kali
dibeli, maka barang itulah yang pertama kali dijual. Jika perusahaan menggunakan
metode FIFO dalam menilai persediaan dengan asumsi telah terjadi

peningkatan harga barang atau inflasi.

Tanggal Pembelian Harga Pokok Penjualan Persediaan
Unit | Harga/ | Total | Unit | Harga/ Total Unit | Harga/Unit | Total
Unit Harga Unit Harga (Rp)* Harga
(Rp)* | (Rp)* (Rp)* (Rp)* (Rp)*
01 Jan - - - - - - | 100 100 | 10.000
05 Feb 300 120 | 36.000 - - - | 100 100 | 10.000
- - - - - - | 300 120 | 36.000
07 Mar - - -| 100 | 100.000 | 10.000.000 | 300 120 | 36.000
10 Apr - - -| 100 | 120.000 | 12.000.000 | 200 120 | 24.000
02 Mei 100 130 | 12.000 - - -| 200 120 | 24.000
- - - - - - | 100 130 | 13.000
05 Jun - - - | 200 120 24.000 | 100 130 | 13.000
06 Jul 300 125 | 37.500 - - - | 100 130 | 13.000
- - - - - - | 300 125 | 37.500
07 Okt - - - | 100 130 13.000 | 300 125 | 37.500
10 Nov - - -| 200 | 125.000 | 25.000.000 | 100 125 | 12.500
03 Des 100 130 | 13.000 - - - | 100 125 | 12.500
- - - - - - | 100 130 | 13.000
Total 800 -| 98.500 | 700 - 84.000 | 200 -

Tabel 3.1 Langkah Metode FIFO

Pada pembahasan aplikasi e-order pemesanan makanan di darmajaya society
center (dsc) berbasis android untuk citivis akademik iib darmajaya menggunakan
metode first in first out (fifo). Metode ini ditempatkan pada pemesanan makanan
pada saat pelanggan memesan makanan di aplikasi ini. Pelanggan yang memesan
dahulu maka akan didahulukan didalam pelayanan di darmajaya society center
(dsc). Jika pelanggan memesan bagian kedua maka dia akan mengantri dulu untuk
dilayani, setelah pemesan pertama selesai.

3.5 Metode Pengembangan Sistem Waterfall
Menurut (Rosa A.S M.salahuddin, 2015) menjelaskan bahwa Model SDLC
air terjun (waterfall) sering juga disebut model eksekuensial linier (sequential




linear) atau alur hidup klasik (classiclifecycle). Model air terjun
menyediakan pendekatan alur hidup perangakt lunak secara
sekuensial atau terurut dimulai dari planning, analisis, desain,

pengkodean, pengujian dan tahap pendukung (support).

3.5.1. Planning (Perencanaan)

Tahap perencanaan merupakan proses penting untuk mengetahui
mengapa sistem harus dibuat dan menentukan bagaimana cara
membangun sistem tersebut. Langkah pertama dari proses tersebut
adalah dengan mengidentifikasi peluang apakah dapat memberikan

kemungkinan biaya rendah tetapi menghasilkan keuntungan.

3.5.2. Analisis Kebutuhan

Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk
mespesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami
perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi
kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk
didokumentasi.

3.5.2.1 Analisis Sistem Yang Dirancang

Pada kebutuhan ini. permodelan yang akan digunakan adalah
pemodelan dengan menggunakan use case. Diagram use case dapat
menjadi teknik yang cukup baik untuk menganalisa kebutuhan
pengguna sistem karena selain bagus dalam unsur pemahamannya,
diagram use case juga dapat mendokumentasikan persyaratan sistem

dengan baik.

3.5.2.1.1. Use Case Diagram

Pada sistem E-Order Pemesanan Makanan di Darmajaya Society
Center (DSC) ini terdapat dua buah aktor yang dapat menggunakan
fungsi-fungsi didalamnya. Penjelasan nya dapat dilihat di gambar 3.1

dibawah ini :



(L feen

Mengelola Menu - <<extend=>_ _ Melihat Daftar
Makanan Menu Makanan
Lokasi Tempat \
Mak
-~ akan —_

Admin\ /U Pelanggan
. Melakukan
Mengelola Order _<=<include==_ - Pemesanan
Masuk Makanan

Mengelola
Profil Melihat History
Pemesanan

Gambar 3.1 Use Case Diagram

Keterangan :
Terdapat dua aktor yang memiliki akses yaitu :
1. Admin dan user pelanggan dapat melakukan login dengan
username dan password yang sudah dibuat
Admin dapat mengelola menu makanan.
Admin dapat mengelola data user .
Admin dapat mengelola data order.
Admin dapat melihat laporan.
User Pelanggan dapat melihat menu makanan
User Pelanggan dapat melakukan pemesanan makanan

User Pelanggan dapat melihat history pemesanan

© © N o g bk~ N

User Pelanggan dapat merubah profil.

3.5.2.1.2. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dari

sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat



lunak, berikut adalah activity diagram dari sisi admin dan dari sisi user

pelanggan :

1. Activity Diagram Admin

Pada saat aplikasi di buka dari sisi admin maka untuk tampilan yang
pertama kali akan muncul yaitu halaman login, di dalam halaman
login admin di minta untuk memasukkan username dan juga password
dan jika gagal atau username dan password tidak sesuai maka akan
mengembalikan kedalam halaman login tetapi jika berhasil login atau
username dan password sama maka akan di teruskan ke dalam
halaman menu utama, di dalam menu utama terdapat beberapa menu
yang bisa di akses oleh admin yaitu : menu user / pelanggan, menu
makanan, menu order, dan menu history pesanan / laporan, dan juga
terdapat menu logout dimana ketika logout di tekan maka aplikasi
akan di arahkan ke dalam menu login. Berikut adalah activity diagram

admin yang bisa dilihat pada gambar 3.2.
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Gambar 3.2 Activity Diagram Admin

2. Activity Diagram User Pelanggan

Pada saat aplikasi di buka dari sisi user maka untuk tampilan yang
pertama kali akan muncul yaitu halaman login, di dalam halaman
login user akan di minta untuk memasukkan username dan juga
password dan jika username dan password tidak sesuai maka aplikasi
akan mengembalikan kedalam halaman login tetapi jika berhasil login
atau username dan password sama maka akan di teruskan ke dalam
halaman menu utama, di dalam menu utama terdapat beberapa menu
yang bisa di akses oleh user yaitu : menu makanan, menu pemesanan,
history pemesanan, profil, dan juga terdapat menu logout dimana

ketika logout di tekan maka aplikasi akan di arahkan ke dalam menu



login. Berikut adalah activity diagram user yang bisa dilihat pada

gambar 3.3.
actActivity Diagram0 J
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Gambar 3.3 Activity Diagram User Pelanggan
3.4.2.1.3. Sequence Diagram
Sequence diagram berdasarkan use case dari aktor pelanggan
- Login
Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case

login, dapat dilihat pada gambar 3.4



sdLogin J

Admin/User | Menu Login | | Database | | Menu Utama |
\ [

| 1: melakukan login() |

M 2 koneksi database()

3 result()

4: Nama Pengguna atau password salah()

L
5: username & psword benar()

T -

4 6: Logid Berhasil) \

!

\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
|
|

|
|
I I
\ |
\ |

Gambar 3.4 Sequence Diagram Login

- Kelola Menu
Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case kelola

menu, dapat dilihat pada gambar 3.5
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Gambar 3.5 Sequence Diagram Kelola Menu

- Order Admin
Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case order,

dapat dilihat pada gambar 3.6
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Gambar 3.6 Sequence Diagram Order Admin

- Menu User Pelanggan
Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case menu

user pelanggan, dapat dilihat pada gambar 3.7
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Gambar 3.7 Sequence Diagram Menu User Pelanggan

- Menu Laporan




Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case menu

laporan, dapat dilihat pada gambar 3.8
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Gambar 3.8 Sequence Diagram Menu Laporan

- Menu Order User Pelanggan
Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case menu

order user pelanggan, dapat dilihat pada gambar 3.9
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Gambar 3.9 Sequence Diagram Menu Order
- History Pemesanan
Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case

history pemesanan, dapat dilihat pada gambar 3.10

sdHistory
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Gambar 3.10 Sequence Diagram Menu History Pemesanan

- Menu Profil
Berikut ini gambaran dari sequence diagram pada use case menu

profil, dapat dilihat pada gambar 3.11
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Gambar 3.11 Sequence Diagram Menu Profil

3.4.2.2. Pembahasan Metode FIFO
Dalam penerapan metode FIFO di Darmajaya Society Center akan

menggunakan proses pesanan yang lama atau yang pertama masuk

untuk dieksekusi terlebih dahulu. Berikut beberapa sample pemesanan

pada Darmajaya Society Center:

Tabel 3.1 Antrian Proses Pemesanan

Jumlah
No Nama Proses Keterangan Harga (Rp)
Pesanan
1 | Nasi Sosis+ Es Teh | Pesanan ke 1 2 15.000
Nasi Ampela + Es
2 Pesanan ke 2 1 15.000
Teh
3 Extra Jos Pesanan ke 3 3 5.000
4 Kopi Pesanan ke 4 2 3.000




Nasi Goreng Jumbo
5 Pesanan ke 5 2 13.000
+ Es Teh
6 Kopi Susu Gelas | pesanan ke 6 2 4.000
Kecil
7 Kopi Susu Gelas | pesanan ke 7 1 5.000
Besar
8 Teh Panas Pesanan ke 8 3 3.000
g | Ketopraklontong | pesanan ke 9 1 12.000
+ Es Teh
10 Gado-Gado Pesanan ke 10 1 12.000
Lontong + Es Teh

Berdasarkan urutan orderan masuk diatas berikut adalah tahapan

metode fifo yang di terapkan pada Darmajaya Society Center:

Tabel 3.2 Perhitungan Metode FIFO

Jumlah
Nama Proses Harga (Rp) Prioritas Antrian
Pesanan
Nasi Sosis + Es
2 15.000 Antrian ke 1
Teh
Nasi Ampela + Es
1 15.000 Antrian ke 2
Teh
Extra Jos 3 5.000 Antrian ke 3
Kopi 2 3.000 Antrian ke 4




Nasi Goreng
2 13.000 Antrian ke 5
Jumbo + Es Teh
Kopi Susu Gelas 2 4.000 Antrian ke 6
Kecil
Kopi Susu Gelas 1 5.000 Antrian ke 7
Besar
Teh Panas 3 3.000 Antrian ke 8
Ketoprak Lontong 1 12.000 Antrian ke 9
+ Es Teh
Gado-Gado 1 12.000 Antrian ke 10
Lontong + Es Teh

3.4.3 Design (Desain)
Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada
desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data,
arsitektur perangkat lunak, representasi antar muka, dan prosedur

pengkodean.

3.4.4 Implementation
Merupakan tahap berikutnya untuk menerjemahkan data atau
pemecahan masalah yang telah dirancang ke dalam bahasa
pemrograman komputer yang telah ditentukan. Semua tahap ini
desain perangkat lunak sebagai sebuah program lengkap atau unit

program.

3.4.5 Maintenance (Pemeliharaan)



Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami
perubahan ketika sudah dikirim ke user pelanggan. Perubahan bisa
terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi
saat pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan
lingkungan baru. Tahap pendukung dan pemeliharaan dapat
mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi
untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk

membuat perangkat lunak baru.



