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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Shortest Job First

2.1.1 SJF-Non Preemptive

Penjadwalan SJF-Non Preemptive Merupakan penjadwalan Non-Preemtive dan tidak berperioritas, jarang digunakan, menggunakan asumsi waktu jalan proses sudah diketahui, menjadwalkan proses dengan waktu terpendek dijalankan lebih dahulu, efesiensi tinggi dan time around time rendah . masalah yang terjadi tidak dapat mengetahui ukuran job saat job masuk dan untuk proses yang dating tidak bersamaan menggunakan penetapan dinamis. ( Dony Ariyus & Abas Alis Pangera, 2008,2010 : 242).
Berikut ini tabel Shortest Job First Non Preemptive ditunjukan pada tabel 2.1.
Tabel 2.1 Shortest Job First Non Preemptive
	Proses
	Arrival Time (AT)
	Burst Time (BT)

	P1
	0
	12

	P2
	2
	8

	P3
	3
	5

	P4
	5
	2

	P5
	9
	1
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P5(1)

Karena semua AT <12, maka pada saat t = 12, seolah – olah AT dari semua proses (P2, P3, P4, P5) adalah sama. Dengan demikian pada saat t = 12 dipilih proses dengan BT paling kecil yaitu P5. Demikian pula pada saat t = 13, t = 15 Jadi waktu tunggu setiap proses adalah :

P1 = 0

= 0

P2 = 20 – 2
= 18

P3 = 13 – 5
= 12 

P4 = 13 – 5
= 8
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P5 = 12 – 9
= 3

Jumlah

= 41

Dan rata – rata waktu tunggunya adalah : 2vg = 41/5 = 8,5 satuan.waktu.
2.1.2 SJF-Preemptive

Jika suatu proses sedang dikerjakan kemudain ada proses lain yang datang di mana BT-nya lebih kecil dari sisa waktu proses yang sedang dijalankan itu, maka proses lain ini akan dikerjakan dulu, sementara sisa proses tadi di kembalikan ke Ready Queue (RQ).
Berikut ini tabel Shortest Job First Preemptive ditunjukan pada tabel 2.2.
Tabel 2.2 Shortest Job First Preemptive
	Proses
	Arrival Time (AT)
	Burst Time (BT)

	P1
	0
	12

	P2
	2
	8

	P3
	3
	5

	P4
	5
	2

	P5
	9
	1
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RQ
P1(12) P2(8) P1(10) P1(10) P1(10) P1(10) P2(10) P1(10) P1(10) 
P1(10) P2(7) P2(7) P2(7) P2(7) P2(7) P4(7) P2(7)
P3(5) P3(3) P3(3) P3(1) P3(1) P5(10)

P4(2)

P5(1)

Pada waktu 0 P1 (12) dieksekusi pada saat waktu 2 P2 masuk ke Ready Queue (RQ) denga Burst Time (BT) lebih kecil dari P1 yaitu (8) sedangkan P1 masih sisa (10), maka P2 dijalankan dan pada saat P2 jalan sebanyak 1 pada posisi 3, P3 masuk dengan BT lebih kecil P2 maka P3 dieksekusi, pada posisi 5, P4 masuk dengan BT yang lebih kecil dan begitulah seterusnya samapai semua proses selesai dikerjakan. Jadi waktu tunggu setiap proses adalah:

P1 = 0 + (18  – 2) = 16 
(Karena pada saat masuknya P1, P2 kembali menunggu)
P2 = (11-3)
= 9

P3 = (7-5)
= 2

P4 = 0 (5-5)
= 0

P5 = 10-9
= 1

Jumlah

= 28

Dan waktu tunggu rata-rata untuk setiap proses adalah: avg = 28/5 = 5,6 sat.waktu.
2.2 Mobile
Aplikasi Mobile adalah perangkat lunak yang berjalan pada perangkat mobile seperti smartphone atau tablet PC. Aplikasi Mobile juga dikenal sebagai aplikasi yang dapat diunduh dan memiliki fungsi tertentu sehingga menambah fungsionalitas dari perangkat mobile itu sendiri. Untuk mendapatkan mobile application yang diinginkan, user dapat mengunduhnya melalui situs tertentu sesuai dengan sistem operasi yang dimiliki. Google Play dan iTunes merupakan beberapa contoh dari situs yang menyediakan beragam aplikasi bagi pengguna Android dan iOS untuk mengunduh aplikasi yang diinginkan. ( Fahri Rivaldi : 2016 )
2.3 Pemesanan 
Pemesanan barang dan  jasa adalah  suatu  kegiatan  transaksi  yang  menyatakan keinginan  atau  rencana  untuk  memiliki  atau membeli  barang  dan  jasa  tersebut  sebelum melakukan  transaksi  finasial  yakni  berupa pembayaran finasial terhadap produk atau jasa yang diinginkan. ( Viktor Nicolas Nore : 2013 )

2.4 Android
Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis linux. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk membuat aplikasi mereka sendiri. Pada awalnya dikembangkan oleh Android Inc, sebuah perusahaan pendatang baru yang membuat perangkat lunak untuk ponsel yang kemudian dibeli oleh Google Inc. Untuk pengembangannya, dibentuklah Open Handset Alliance (OHA), konsorsium dari 34 perusahaan perangkat keras, perangkat lunak, dan telekomunikasi termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia (Nazrudin Safaat H, 2015, p.1)

2.4.1 Versi Android

Adapun versi-versi android yang pernah dirilis adalah :
a. Android Versi 1.0 Alpha - Dirilis pada 23 September 2008.

b. Android Versi 1.1 Bender (Beta) - Dirilis pada 9 Februari 2009.

c. Android Versi 1.5 CupCake - Dirilis pada 27 April 2009.

d. Android Versi 1.6 Donut - Dirilis pada 15 September 2009.

e. Android Versi 2.0 - 2.1 Eclair - Dirilis pada 26 Oktober 2009.

f. Android Versi 2.2 Frozen Yoghurt - Dirilis pada 10 Mei 2010.

g. Android Versi 2.3 GingerBread - Dirilis pada 6 Desember 2010.

h. Android Versi 3.0 - 3.2 HoneyComb - Dirilis pada 22 Pebruari 2011.

i. Android Versi 4.0 Ice Cream Sandwich - Dirilis pada 19 Oktober 2011.

j. Android Versi 4.1 - 4.3 Jeally Bean - Dirilis pada 27 Juni 2012.

k. Android Versi 4.4 KitKat - Dirilis pada 31 Oktober 2013.

l. Android Versi 5.0 Lollipop - Dirilis pada 5 Juni 2014.

m. Android Versi 6.0 Marshmallow - Dirilis pada 17 Agustus 2015.

n. Android Versi 7.0 Nougat - Dirilis pada 18 Juli 2016.

o. Android Versi 8.0 Oreo - Dirilis pada 21 Agustus 2017.

Gambar 2.1 Evolusi Android.
(sumber : http://en.miui.com/thread-475925-1-1.html)
2.4.2 Statistik Distribusi OS Android

Google baru-baru ini merilis angka statistik distribusi sistem operasi Android di berbagai perangkat mobile di seluruh dunia pada 26 Oktober 2018. Dalam statistik tersebut terlihat Android 6.0 Marshmallow menjadi yang tertinggi dengan persentase total 21.3%. Di urutan kedua berhasil dikuasai oleh Android 7.0 Nougat yang memiliki persentase mencapai 18.1%. Kedua sistem operasi ini memang layak menduduki angka tertinggi karena saat ini smartphone Android memang masih banyak yang menggunakan Android Marshmallow dan Nougat mengingat vendor-vendor di seluruh dunia masih mempercayakan kedua sistem operasi ini pada smartphone buatannya. Sementara pada urutan ketiga diduduki Android 5.1 Lollipop dengan persentase 14.4% yang dususul oleh Android 8.0 Oreo dengan presentase 14.0 %. kedua sistem operasi ini masih banyak digunakan pada smartphone entry-level di berbagai negara. Selanjutnya, Android 7.1 Nougat dengan persentase total 10.1%. Selanjutnya, Andorid 4.4 Kitkat dengan presentase 7.6%. Selanjtnya Android 8.1 Oreo dengan presentase 7.5% dan android versi 5.0 Lollipop sudah mulai ditinggalkan pengguna Android karena hanya memiliki persentase 3.5% dam umtuk urutan di bawah nya yaitu oleh android dengan versi 4.1.x, 4.2.x dan 4.3 Jelly Bean dengan total 3.0% berikutnya android
 versi 4.0.3 dan 4.0.4 Ice cream sandwich dengan presentase 0.3 % di urutan terakhir yaitu android versi 2.3.3-2.3.7 Ginger bread dengan presentase 0.2%  Hal ini tentu wajar karena Google sendiri sudah menghentikan dukungan untuk sistem operasi Ginger bread ini pada Q1 2017. Sementara versi Ice Cream Sandwich yang meski terus melempem tetapi masih akan didukung dalam waktu lebih lama.

Berikut data statistik pengguna sistem operasi android yang dikumpulkan selama periode 7 hari yang berakhir pada 26 Oktober 2018, Setiap versi dengan distribusi kurang dari 0,1% tidak ditampilkan.


Gambar 2.2 Statistik distribusi OS Android (26 Oktober 2018)
(sumber :https://developer.android.com/about/dashboards/)
2.5   Perangkat Lunak Pengembangan Sistem

Perangkat lunak yang akan di bangun untuk Sembada Alumunium Properti, diperlukan beberapa jenis perangkat lunak, yaitu sebagai berikut :
2.5.1   Android Studio

Android Studio adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) untuk Android development yang diperkenalkan oleh Google. Android Studio merupakan pengembangan dari Eclipse IDE, dan dibuat berdasarkan IDE Java populer, yaitu Intellij IDEA. Android studio mempunyai fitur-fitur yang dapat mempermudah penulis dalam penelitiannya.

Gambar 2.3 Logo Android Studio
(sumber : https://developer.android.com/studio/index.html)
2.5.2 Elemen Android

Elemen android yang di perlukan adalah sebagai berikut : 

a. Dalvik Virtual Machine (DVM)

Salah satu element kunci dari Android adalah Dalvik Virtual Machine (DVM). Android berjalan di Dalvik Virtual Machine (DVM) bukan di Java Virtual Machine (JVM), sebenarnya banyak persamaannya dengan Java Virtual Machine (JVM) seperti Java ME (Java Mobile Edition), tetapi Android menggunakan virtual machine sendiri yang dirancang untuk memastikan beberapa fitur-fitur berjalan lebih efisien pada perangkat mobile.

b. Android SDK (Software Development Kit)
Android SDK adalah tools API (Application Programing Interface) yang diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa pemrograman Java. Android merupakan subset perangkat lunak untuk ponsel yang meliputi sistem operasi middleware dan aplikasi kunci yang di-release oleh Google. Saat ini disediakan Android SDK (Software Development Kit) sebagai alat bantu dan API untuk mulai mengembangkan aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa pemrograman Java. Sebagai platform aplikasi -netral, Android memberi kesempatan untuk membuat aplikasi yang dibutuhkan.

c. ADT (Android Development Tools)

Android development tools adalah plugin yang di desain untuk IDE Android Studio yang memberikan kemudahan dalam mengembangkan aplikasi Android dengan menggunakan IDE Android Studio. Dengan menggunakan ADT untuk Android Studio akan memudahkan dalam membuat aplikasi project Android, membuat GUI aplikasi, dan menambahkan komponen-komponen yang lainnya.
2.5.3 Firebase

Firebase adalah layanan pihak ketiga, Firebase bisa dikatakan sebagai layanan DbaaS (Database as a Service) dengan konsep realtime. Tidak hanya berfungsi sebagai tempat penyimpannan data, tapi juga di sediakan API untuk implementasi web socket. Firebase menyediakan library untuk berbagai client platform. Browser menggunakan Java script API dan mobile menggunakan OBJ-C atau Android API.

Berikut penjelasan beberapa fitur yang tersedia pada  firebase :

Gambar 2.4 logo firebase
(sumber : https://firebase.google.com/)
a. Firebase Cloud Messaging (FCM)

Firebase Cloud Messaging untuk Android (FCM) adalah layanan yang membantu pengembang mengirim data dari server untuk aplikasi mereka Android pada perangkat Android. Ini bisa menjadi pesan ringan memberitahu aplikasi Android bahwa ada data baru yang akan diambil dari server (misalnya, film diunggah oleh seorang teman), atau bisa juga pesan yang berisi sampai dengan 4KB data payload (sehingga aplikasi seperti instant messaging dapat mengkonsumsi pesan langsung). Layanan FCM menangani semua aspek antrian pesan dan pengiriman ke aplikasi target Android berjalan pada perangkat target.
b. Firebase Authentication

Firebase Authentication menyediakan layanan backend, SDK yang mudah digunakan, dan library UI yang siap pakai untuk mengautentikasi pengguna ke aplikasi Anda. Firebase Authentication mendukung autentikasi menggunakan sandi, nomor telepon, penyedia identitas gabungan yang populer, seperti Google, Facebook, dan Twitter, dan lain-lain.
c. Firebase Storage

Cloud Storage untuk Firebase adalah layanan penyimpanan objek yang andal, sederhana, dan hemat biaya yang dibuat untuk skala Google. Firebase SDK untuk Cloud Storage menambahkan keamanan Google pada upload dan download file untuk aplikasi Firebase Anda, bagaimana pun kualitas jaringannya. Anda dapat menggunakan SDK kami untuk menyimpan gambar, audio, video, atau konten buatan penggunalainnya. Di server, Anda dapat menggunakan Google Cloud Storage untuk mengakses file yang sama.
d. Firebase Realtime Database

Firebase Realtime Database adalah database yang di-host di cloud. Data disimpan sebagai JSON dan disinkronkan secara realtime ke setiap klien yang terhubung. Ketika Anda membuat aplikasi lintas platform dengan SDK Android, iOS, dan JavaScript, semua klien akan berbagi sebuah instance Realtime Database dan menerima update data terbaru secara otomatis

2.6  Metode Pengembangan Perangkat Lunak Model Prototype
Metode Prototype adalah proses pembuatan model sederhana software yang mengijinkan pengguna memiliki gambaran dasar tentang program serta melakukan pengujian awal. Prototype memberikan fasilitas bagi pengembang dan pemakai untuk saling berinteraksi selama proses pembuatan, sehingga pengembang dapat dengan mudah memodelkan perangkat lunak yang akan di buat. Metode ini cocok digunakan untuk mengembangkan sebuah perangkat lunak yang dikembangkan kembali. Metode ini dimulai dengan pengumpulan kebutuhan pengguna. Kemudian membuat sebuah rancangan kilat yang selanjutnya akan dievaluasi kembali sebelum di produksi secara benar. Prototype bukanlah merupakan sesuatu yang lengkap, tetapi sesuatu yang harus dievaluasi dan dimodifikasi kembali. Segala perubahan dapat terjadi pada saat prototype dibuat untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan saat yang sama memungkinkan pengembangan untuk lebih memahami kebutuhan pengguna secara baik (Pressman, 2012).
Berikut adalah tahapan dalam metode prototype :
1. Komunikasi (Communication) dan pengumpulan data awal, yaitu komunikasi dengan klien dan user untuk menentukan kebutuhan.
2. Perencanaan cepat (Quick Plan), yaitu pembuatan perencaan analisis terhadap kebutuhan pengguna.
3. Pemodelan perancangan cepat (Modeling Quick Design), yaitu membuat rancangan desain program.
4. Pembentukan prototype (Construction of prototype), yaitu pembuatan aplikasi berdasarkan dari pemodelan desain yang telah dibuat.
5. Penyerahan sistem dan umpan balik(Development Delevery and Feedback), yaitu memproduksi perangkat secara benar sehingga dapat digunakan oleh pengguna.

Gambar 2.5 Diagram Prototype
(sumber : Roger S.Pressman, Ph.D. (2012). Rekayasa Perangkat Lunak)
2.7 Unified Modelling Language (UML)
Mendefinisikan bahwa, Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak, UML menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. Tujuan Pengunaan UML yaitu untuk memodelkan suatu sistem yang menggunakan konsep berorientasi objek dan menciptakan bahasa pemodelan yang dapat digunakan baik oleh manusia maupun mesin. (Rosa dan Shalahuddin2016, p.133).
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2016, p.140)  tipe-tipe diagaram UML adalah sebagai berikut :
2.7.1 Use Case Diagram

Use case diagaram adalah gambar dari beberapa atau seluruh aktor dan use case dengan tujuan yang mengenali interaksi mereka dalam suatu sistem. Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem, yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana”. Sebuah use case mempresentasikan sebuah interaksi antara actor dan sistem.
Dalam use case diagram terdapat istilah seperti aktor, use case dan case relationship. Penjelasan simbol use case diagram ditunjukan pada tabel 2.3.
Tabel 2.3 Simbol Use Case Diagram.
	Simbol
	Keterangan

	
	Aktor : Seseorang atau sesuatu yang berinteraksi dengan sistem yang sedang dikembangkan.

	
	Use case : perungkat tertinggi dari fungsionalitas yang dimiliki sistem.


	
	Association : adalah relasi antara actor dan use case.

	
	Generalisasi : untuk memperlihatkan struktur pewaris yang terjadi.


2.7.2 Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktifitas, digunakan untuk mendeskripsikan aktivitas yang dibentuk dalam suatu operasi sehingga dapat juga digunakan untuk aktifitas lainnya seperti use case atau interaksi Activity Diagram berupa flow chart yang digunakan untuk memperlihatkan aliran kerja dari sistem. Notasi yang digunakan dalam activity diagram ditunjukan pada tabel 2.4.
Tabel 2.4 Simbol Activity Diagram.
	Simbol
	Keterangan

	
	Activity : Memperlihatkan bagaimana masing-masing kelas antarmuka saling berinteraksi satu sama lain.

	
	Initial Node : Bagaimana objek dibentuk atau diawali 


Tabel 2.4 ( Lanjutan )
	

	Actifity Final Node : Bagaimana objek dibentuk dan diakhiri.

	
	Decision : Asosiasi percabangan dimana jika ada pilihan aktifitas lebih dari satu.

	

	Swim lane : Memisalkan organisasi bisnis yang bertanggung jawab terhadap aktifitas yang terjadi.

	
	Join : Digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang digabungkan.

	

	Fork : Digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang dilakukan secara paralel


2.7.3 Sequence Diagram

Sequence Diagram menggambarkan kolaborasi dinamis antara sejumlah dan untuk menunjukkan rangkaian pesan yang dikirim antar objek juga interaksi antar objek, sesuatu yang terjadi pada titik tertentu dalam eksekusi sistem. Sequence diagram menjelaskan interaksi objek yang disusun berdasarkan urutan waktu. Dalam sequence diagram terdapat 2 simbol yaitu : Actor, untuk menggambarkan pengguna sistem. Lifeline, untuk menggambarkan kelas dan objek.
2.7.4 Class Diagram

Class diagram menggambarkan struktur data dan deskripsi class, package, dan objek beserta hubungan satu sama lain. Class diagram berfungsi untuk menjelaskan tipe dari objek sistem dan hubungannya dengan objek yang lain. Class memiliki 3 area pokok yaitu nama, atribut dan metode.
2.8 Diagram Alir Program (Flowchart)
Menurut Wibawanto (2017:20) “Flowchart adalah suatu bagan dengan simbol-simbol tertentu yang menggambarkan urutan proses secara mendetail dan hubungan antara suatu proses (intruksi) dengan proses lainnya dalam suatu program”. Diagram alur dapat menunjukan secara jelas, arus pengendalian suatu algoritma yakni bagaimana melaksanakan suatu rangkaian kegiatan secara logis dan sistematis.

Tabel 2.5 Simbol Diagram Program (Flowcart).
	Simbol
	Keterangan

	
	Terminal : Simbol yang menunjukkan awal dan akhir suatu proses

	
	Process : Simbol yang menunjukkan kegiatan yang sedang dilakukan/diproses oleh computer.

	
	Flowline : Simbol yang menunjukkan penghubung suatu proses.

	
	Decision : Simbol yang menunjukkan untuk melanjutkan proses selanjutnya tergantung dari kondisi yang ada.


Tabel 2.5 ( Lanjutan )
	
	Input / Output : Simbol yang menunjukkan proses input output data

	
	Internal Modul Call : Simbol yang  berfungsi memanggil program.

	
	External Modul Call : Simbol yang  berfungsi memanggil subprogram.


2.9 Pengujian Black Box Testing
Black​-Box Testing atau Pengujian Kotak Hitam atau juga disebut Behavioral Testing, berfokus pada persyaratan fungsional dari perangkat lunak. Artinya, teknik Black-Box Testing memungkinkan untuk mendapatkan set kondisi masukan yang sepenuhnya akan melaksanakan semua persyaratan fungsional untuk suatu program (Pressman, 2012).
Black-Box Testing bukan merupakan alternatif dari pengujian White-BoxTesting. Sebaliknya, Black-Box Testing adalah pendekatan komplementer yang mungkin untuk mengungkap kelas yang berbeda dari kesalahan daripada metode White-Box Testing.
Black-BoxTesting mencoba untuk menemukan kesalahan dalam kategori berikut :
a. Fungsi tidak benar atau hilang.
b. Kesalahan interface atau antarmuka.
c. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal.
d. Kesalahan kinerja atau perilaku.
e. Kesalahan inisialisasi dan terminasi.
​
2.10 Penelitian Terdahulu
Tabel 2.6 berikut ini adalah beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan.
Tabel 2.6 Penelitian Terdahulu

	No
	Nama
	Judul
	Terbit
	Kesimpulan / Saran
	Analisa

	1
	Himawan, Asep Saefullah & Sugeng Santoso
	Analisa dan Perancangan Sistem Informasi Penjualan Online (E-Commerce) pada CV Selaras Batik Menggunakan Analisis Deskriptif
	Scientific Journal of Informatics, Vol. 1, No. 1, Mei 2014
	Dengan adanya website e-commerce yang memanfaatkan internet sebagai media pemasaran, dapat memudahkan pemilik toko untuk memberikan pelayanan terhadap konsumen secara optimal dan memberikan informasi 24 jam serta dapat diakses kapan saja dan dimana saja. Website yang dirancang dapat meningkatkan penghasilan usaha dagang,  hal ini karena penghasilan tidak lagi bersumber dari toko saja tetapi juga melalui pemasaran online.
	website e-commerce yang memanfaatkan internet sebagai media pemasaran, dapat memudahkan pemilik toko untuk memberikan pelayanan terhadap konsumen secara optimal dan memberikan informasi 24 jam serta dapat diakses kapan saja dan dimana saja.
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	Jika suatu waktu toko sedang tidak dapat dibuka, maka  pemesanan masih dapat dilakukan secara online maupun offline.
	   

	2
	RahnitaNuzulah
	SISTEM PELAYANAN DAN PEMESANAN ONLINE PADA TOKO BANGUNAN SUMARNO JAYA DEPOK
	Jurnal String Vol. 2 No. 3 April 2018
	Dengan mengaplikasi sistem penjualan berbasis web, dan dapat melakukan. promosi produk yang ada secara efisien dan efektif. Dan  juga tampilan lebih menarik, lebih cepat,tidak mengenal batas oleh semua orang dan juga tidak mengenal waktu sehingga pelanggan tidak perlu datang langsung ataupun menunggu pengiriman informasi
	Aplikasi ini berbasis web. Hanya menjual produk-produk bahan bangunan saja serta membantu mempromosi kan barang-barang yang di jual aplikasi ini di buat menggunakan bahasa pemoggraman PHP dan database MYSQL.


	Tabel 2.6 ( Lanjutan )

	3
	Fauyhi Eko Nugroho
	PERANCANGAN SISTEM INFORMASI PENJUALA N ONLINE STUDI KASUS TOKOKU
	Jurnal SIMETRIS, Vol 7 No 2 November 2016
	Sistem informasi penjualan baju berbasis web (berupa aplikasi) dapat menunjang efisiensi dan efektifitas kerja, karena dapat memperkecil peluang terjadinya kesalahan pengolahan data yang dibutuhkan dan mempermudah dalam pembuatan laporan. Pengolahan data yang berbasis web dapat mempermudah pengaksesan data dan pencarian data sehingga dapat membantu mempercepat pengambilan keputusan untuk pimpinan
	Aplikasi yang merupakan bentuk dari perbaikan sistem informasi yang selama ini masih dilakukan secara manual  menjadi berbais komputer. Dengan Pengolahan data yang mudah dan aman.Dengan adanya sistem informasi penjualan baju berbasis web yang berupa aplikasi ini, dapat memperlancar proses administrasi penjualan setiap saat bila diperlukan.


Berdasarkan penelitian diatas dapat disimpulkan bahwa penjualan secara online semakin diminati masyarakat karena prosesnya yang mudah dan cepat serta konsumen tidak haru mengunjungi toko hanya untuk membeli atau memesan barang dan berdasarkan penelitian diatas maka penulis akan melakukan perancangan aplikasi pemesanan barang secara online berbasis android dengan menggunakan menggunaka metode Shortes Job First ( SJF ) agar lebih terjadwal saat melakukan pengiriman barang maka Penelitian ini merupakan pengembangan dari beberapa penelitian sebelumnya serta digunakan langkah-langkah baru dalam proses perancangan dan pembuatan aplikasi serta menggunakan metode Shortes Job First ( SJF ) agar menjadi pembeda dari penelitian sebelumnya.
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