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ABSTRAK 

Rizki Alifnur Harmawan. NIM: 190102480. Rancangan Model Sistem 

Informasi Terintegrasi pada Bagian Admin Gudang E-Commerce di PT 

Mendekor Anugerah Indonesia. Laporan Tugas Akhir, Jakarta: Politeknik 

APP Jakarta. Juni 2022. 

Kerja praktik ditempatkan pada bagian admin gudang e-commerce yang 

memiliki peran dalam mengelola seluruh aktivitas pergudangan di perusahaan 

serta tanggung jawab menangani pesanan pelanggan. Selama menjalani kerja 

praktik, permasalahan yang dialami adalah proses pencarian produk di gudang 

yang memakan waktu akibat sistem pencatatan persediaan belum terintegrasi 

dengan baik. Tujuan penulisan tugas akhir adalah melakukan pemecahan 

masalah menggunakan metode interrelationship diagram, memberikan usulan 

perbaikan untuk mempermudah aktivitas pergudangan, dan rancangan 

pengembangan sistem informasi terintegrasi dengan model waterfall. 

Berdasarkan pemecahan masalah ditemukan akar permasalahan yaitu sistem 

informasi belum terintegrasi dan terdapat faktor lain, diantaranya pengulangan 

picking, muncul produk baru, dan pesanan yang banyak tidak didukung oleh 

supporting system. Hasil faktor dari pemecahan masalah, diberikan usulan 

perbaikan sebelum membuat sistem informasi yaitu memperbaiki sistem 

penyimpanan, menentukan waktu penerimaan order, peletakan barang pada 

rak terdekat, dan membuat pencatatan fisik (kartu stok barang). Sistem 

informasi yang dibuat berdasarkan model waterfall dengan alat bantu UML 

(Unified Modelling Language), pembuatan rancangan terdiri dari use case 

diagram, activity diagram, dan sequence diagram. Desain sistem 

menggunakan Microsoft Access sebagai aplikasi database yang terintegrasi 

memudahkan admin dalam melakukan pencarian barang di gudang. Penentuan 

lokasi barang berdasarkan kode yang sudah didaftarkan menggunakan form 

daftar barang dan penggunaan kode didasarkan layout gudang yang dibuat. 

Sistem database yang dibuat membantu admin gudang dalam mengelola daftar 

barang, data barang masuk, data barang keluar, laporan barang masuk, dan 

laporan barang keluar. Usulan perbaikan diharapkan mempermudah dalam 

melakukan pencarian barang di gudang dan pengelolaan data barang.  

 

Kata Kunci: Gudang, Sistem Informasi, Interrelationship Diagram, Model 

Waterfall, Unified Modelling Language (UML). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kerja praktik merupakan kewajiban mahasiswa tingkat akhir dalam 

menyelesaikan studi sekaligus mempersiapkan diri untuk terjun langsung ke 

industri. Kegiatan tersebut memberikan pengalaman dalam wawasan 

pengetahuan dan penyesuaian adaptasi lingkungan kerja. Selain itu, kesesuaian 

tempat kerja praktik terhadap jurusan yang ditempuh memiliki peran penting 

dalam menerapkan ilmu saat menempuh pendidikan perkuliahan. Kesesuaian 

jurusan mempermudah dalam implementasi bagian kerja praktik yang sedang 

berlangsung di perusahaan. Sebagaimana mestinya, mahasiswa seharusnya 

mendapatkan gambaran dari dunia kerja untuk mempersiapkan diri dan mental 

dalam menjalani pekerjaan nantinya. 

Gudang adalah tempat penyimpanan barang atau produk yang memiliki 

sifat mentah, barang setengah jadi, dan barang jadi. Pada perusahaan yang 

memiliki gudang, aktivitas atau kegiatannya dilakukan berdasarkan urutan 

sistem pergudangan. Penerapan dari sistem dapat diperhatikan melalui kinerja 

aktivitas gudang yang berlangsung. Tujuan dari sistem pergudangan adalah 

mempermudah pengurutan aktivitas yang dilakukan mulai dari penerimaan 

sampai pengiriman barang sehingga menjadi lebih efektif dan efisien. 

PT Mendekor Anugerah Indonesia merupakan perusahaan yang 

bergerak dibidang pembuatan dan penjualan furniture dan aksesoris dekorasi 

interior. Orientasi utama perusahaan adalah melakukan penjualan produk 

melalui media berbasis online dan showroom fisik (toko). Pada saat ini, 

penjualan hanya dilakukan melalui marketplace dan melakukan promosi di 

sosial media. Produk PT Mendekor Anugerah Indonesia berasal dari lokal 

(already made and custom designed) melalui pengrajin dan luar negeri 

(import). Harga produk yang ditawarkan terjangkau oleh target pasar, dalam 

hal ini adalah kalangan menengah dan atas.   

Kegiatan kerja praktik ditempatkan pada bagian admin gudang e-

commerce di PT Mendekor Anugerah Indonesia. Job description atau 

pekerjaan dari divisi admin gudang, seperti menerima pesanan dari pelanggan 

melalui e-commerce, mengambil barang di gudang, mengemas 

produk/pesanan, update jurnal penjualan, melakukan bongkar muatan 

(unloading), dan melakukan sortir barang masuk. Selain itu, hal yang perlu 

diperhatikan adalah menjaga kebersihan gudang dan melaksanakan piket 

harian setelah menyelesaikan pekerjaan. 
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PT Mendekor Anugerah Indonesia memiliki jenis produk yang 

beragam dan memiliki klasifikasi setiap produknya. Pada salah satu e-

commerce tercatat menawarkan produk aktif yang dijual sekitar 2400-an jenis 

tersedia. Oleh sebab itu, permasalahan yang sering terjadi adalah proses 

pencarian produk di gudang yang memakan waktu akibat sistem pencatatan 

persediaan belum terintegrasi. Aktivitas konfirmasi pesanan pelanggan 

seringkali terjadi akibat tidak tersedia nama produk pada sistem atau kesalahan 

error. Permasalahan tersebut muncul hampir setiap minggunya dan cukup 

memakan waktu dalam menanganinya. Jika terus terjadi, tentunya akan 

mengurangi keuntungan perusahaan dalam menjual produknya. 

Berdasarkan permasalahan yang terjadi, perbaikan berkelanjutan perlu 

dilakukan dengan menerapkan metode interrelationship diagram serta usulan 

penggunaan database berupa sistem informasi administrasi gudang. Metode 

interrelationship diagram merupakan diagram penggambaran dari ketertarikan 

pada setiap masalah yang telah diidentifikasi. Penggunaan metode 

interrelationship diagram bertujuan untuk mengetahui hubungan setiap 

permasalahan yang terjadi sehingga mempermudah dalam menemukan akar 

permasalahan. Selain itu, usulan pengelolaan data harus dilakukan secara 

sistematis sehingga memerlukan sistem informasi yang terintegrasi. Proses 

perancangan sistem informasi dilakukan dengan menggunakan model 

waterfall.  

Model waterfall adalah model dalam melakukan pengembangan pada 

sistem informasi secara sistematik maupun sekuensial. Tahapan dalam 

menerapkan metode, seperti kebutuhan (requirements definition), perancangan 

dan desain (systems and software design), penerapan uji coba (implementation 

and testing), dan pengoperasian beserta pemeliharaan (operation and 

maintenance).  

Penggunaan UML (unified modelling language) dalam 

menggambarkan sistem informasi yang dibuat, yaitu use case diagram, activity 

diagram, dan sequence diagram. Use case diagram merupakan gambaran dari 

deskripsi fungsi yang terdapat pada sistem. Activity diagram merupakan 

penggambaran dari aliran kerja pada aktivitas berdasarkan sistem dan proses 

bisnis. Sequence diagram merupakan penggambaran objek berdasarkan waktu 

hidup atau pesan yang disampaikan dan diterima oleh setiap objek. 

Berdasarkan pertimbangan yang dilakukan dalam menyelesaikan 

permasalahan, penulis memberikan judul penulisan “Rancangan Model 

Sistem Informasi Terintegrasi pada Bagian Admin Gudang E-Commerce 

di PT Mendekor Anugerah Indonesia”.  
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1.2 Ruang Lingkup Kerja Praktik 

Pada penulisan tugas akhir, lingkup kerja praktik yang dilaksanakan 

selama 4 bulan sesuai kesepakatan perusahaan adalah sebagai berikut. 

1. Pelaksanaan kerja praktik pada PT Mendekor Anugerah Indonesia yang 

berlokasi di Rukan Fresh Market, Jl. Green Lake City Boulevard A12, 

RT.001/RW.002, Gondrong, Cipondoh, Kota Tangerang, Banten. 

2. Kerja praktik dilaksanakan selama 4 bulan, perhitungan masa kerja praktik 

dimulai dari pertengahan bulan Februari sampai dengan bulan Juni 2022. 

3. Kerja praktik ditempatkan pada divisi admin gudang e-commerce yang 

berfokus terhadap aktivitas pergudangan dalam pemenuhan pesanan. 

4. Melakukan identifikasi permasalahan yang muncul pada aktivitas gudang. 

5. Permasalahan ditemukan terkait pencarian produk di gudang dan sistem 

informasi yang belum terintegrasi dengan baik. 

6. Usulan penyelesaian dengan metode interrelationship diagram dan 

rancangan pengembangan sistem informasi dengan model waterfall. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang permasalahan, perumusan 

masalah pada penulisan tugas akhir adalah sebagai berikut. 

1. Apa saja hambatan dalam proses pencarian barang di gudang 

menggunakan metode interrelationship diagram? 

2. Bagaimana usulan perbaikan dalam mempermudah aktivitas pergudangan 

terkait pencarian barang di gudang?  

3. Bagaimana usulan rancangan pengembangan sistem informasi terintegrasi 

dengan model waterfall? 

 

1.4 Tujuan Tugas Akhir 

Berdasarkan pemaparan rumusan masalah penulisan tugas akhir, 

terdapat beberapa tujuan yang harus dicapai adalah sebagai berikut. 

1. Mengidentifikasi permasalahan yang menjadi penghambat dalam 

pencarian barang di gudang menggunakan metode interrelationship 

diagram. 

2. Membuat usulan perbaikan untuk mempermudah aktivitas pergudangan 

terkait pencarian barang di gudang. 

3. Membuat usulan rancangan pengembangan sistem informasi terintegrasi 

untuk mempermudah aktivitas pergudangan terkait pencarian barang di 

gudang menggunakan model waterfall. 
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1.5 Manfaat Tugas Akhir 

Penulisan tugas akhir diharapkan dapat memberikan manfaat secara 

umum kepada perusahaan dan mahasiswa Politeknik APP Jakarta, khususnya 

untuk perusahaan PT Mendekor Anugerah Indonesia dalam menerapkan 

perbaikan berkelanjutan. Adapun manfaat penulisan tugas akhir adalah sebagai 

berikut. 

1. Bagi Mahasiswa Politeknik APP Jakarta 

Tugas akhir dapat dijadikan acuan atau sumber referensi dalam 

menerapkan pemahaman dan pembelajaran terhadap aktivitas 

pergudangan di perusahaan terkhusus pada sistem pergudangan. 

2. Bagi PT Mendekor Anugerah Indonesia 

Tugas akhir dapat dijadikan pertimbangan perusahaan dalam 

memperbaiki sistem secara berkelanjutan sehingga lebih mudah dan 

praktis dari segi penerapannya.  
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BAB II  

STUDI PUSTAKA 

2.1 E-commerce 

Konsep penyebaran informasi terkait penjualan dan pembelian produk 

pada media online atau internet. Konsep tersebut dikembangkan melalui 

sebuah jaringan yang saling berhubungan mulai dari pemasaran sampai 

pembayaran dilakukan secara nontunai. E-commerce muncul pada awal tahun 

1990 di Indonesia. Perkembangan saat ini, pengguna e-commerce meningkat 

setiap tahunnya dari berbagai jenis usaha dari skala kecil sampai skala besar 

(Susilo, 2018). 

Kegiatan e-commerce dapat diklasifikasikan dalam beberapa tipe bisnis 

adalah sebagai berikut. 

1. Business to Customer (B2C), transaksi penjualan dan pembelian online 

produk dilakukan secara langsung atau interaksi langsung dengan 

konsumen. 

2. Business to Business (B2B), transaksi penjualan dan pembelian online 

produk dilakukan antara pemegang usaha dengan pengusaha lainnya atau 

sesama pelaku bisnis. 

3. Customer to Customer (C2C), transaksi penjualan dan pembelian online 

produk dilakukan antara konsumen dengan konsumen yang saling menawar 

harga melalui pelelangan. 

4. Mobile Commerce, transaksi penjualan dan pembelian online produk 

melalui sebuah jaringan serta memerlukan smartphone untuk mengakses.   

Menurut Purnama & Putri (2021), e-commerce adalah cakupan 

pembelian, penjualan, transfer, atau pertukaran produk, layanan atau informasi 

melalui jaringan komputer termasuk internet. Berdasarkan sumber dari 

katadata.com, di Indonesia penggunaan e-commerce sangat tinggi di 

bandingkan dengan negara lain di Dunia, hal ini terlihat dari data statistik 

berikut ini. 
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Diagram 2.1 Pengguna E-commerce Dunia 

 

Sumber : Katadata.com dalam Purnama & Putri (2021) 

 

Dari diagram di atas terlihat bahwa sebanyak 88,1% pengguna internet 

di Indonesia memakai layanan e-commerce untuk melakukan transaksi 

pembelian. Di Indonesia sendiri ada banyak platform marketplace, diantaranya 

Tokopedia, Shopee, Bukalapak, Lazada, dan Blibli. Pada Agustus 2020 Bank 

Indonesia mencatat terdapat 140 juta transaksi perdagangan elektronik 

meningkat hampir dua kali lipat di tengah pandemi. Jumlahnya melonjak dari 

80 juta transaksi pada Agustus 2020 menjadi 140 juta transaksi pada Agustus 

2020 (Purnama & Putri, 2021). 

Saat ini, platform marketplace yang terus melakukan promo sale atau 

dikenal dengan istilah flash sale adalah Shopee dan Lazada. Flash sale yang 

ditawarkan Shopee dan Lazada secara besar-besaran selalu menjadi 

kontroversi tersendiri di kalangan konsumen karena harus menunggu pada 

waktu-waktu tertentu agar mendapatkan barang yang diincar dengan harga 

yang paling murah. Hasil penelitian Pulakian, dkk (2019) menyatakan bahwa 

dari 3 e-commerce yang diteliti yaitu Tokopedia, Lazada, dan Bukalapak, yang 

layanannya paling banyak dikeluhkan oleh pelanggan adalah Lazada (Purnama 

& Putri, 2021).  

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Megawati (2017) 

menyatakan bahwa Lazada adalah e-commerce yang paling sedikit dikunjungi 

dibandingkan dengan Tokopedia dan Bukalapak. Penelitian lain dilakukan oleh 

Masitoh, dkk (2019) menyatakan bahwa kualitas layanan memiliki pengaruh 

terhadap kepuasan pelanggan pada Shopee. Kualitas layanan atau dikenal 
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dengan kualitas jasa atau service quality adalah jasa pelayanan yang diberikan 

kepada pelanggan. Kualitas layanan merupakan keseluruhan aktivitas yang 

diberikan oleh produsen kepada konsumen untuk meningkatkan loyalitas 

konsumen. Dalam platform marketplace kualitas layanan berawal dari 

platform, kemudahan, produk, dan layanan purna jual (Purnama & Putri, 2021). 

 

2.2 Gudang 

Salah satu bagian logistik yang memiliki tingkat pengelolaan barang 

mulai dari penerimaan sampai pengiriman diartikan sebagai gudang. Peran 

gudang dalam industri adalah memberikan kemudahan dalam menyimpan 

barang atau produk yang memiliki sifat bahan mentah, setengah jadi, dan 

barang jadi. Kegiatan yang dilakukan di dalam gudang biasanya terkait sebuah 

sistem rak, administrasi, dan tata letak barang. Fungsi dari gudang, yaitu 

melibatkan proses penyaluran barang dari pemasok sampai ke tangan 

konsumen (Padilah & Banuaji, 2021).  

Menurut Warman (2004) dalam Kusuma, dkk. (2017) mengemukakan 

bahwa gudang merupakan penyimpanan barang dagangan di dalam sebuah 

bangunan, untuk menyimpan berbagai jenis dari raw material (mentah), work 

in process (setengah jadi), dan finished goods (barang jadi). Istilah aktivitas 

penangan barang di gudang dapat diartikan sebagai pergudangan.  

 

2.2.1 Manajemen Pergudangan  

Mengelola gudang memerlukan keahlian, khususnya manajemen 

agar pengelolaan berjalan dengan lancar. Mengelola aktivitas gudang 

dengan mengatur arus barang mulai dari penanganan penerimaan sampai 

barang dikirim kembali. Kemudahan aktivitas yang dilakukan 

melibatkan administrasi berupa sistem baik itu bersifat manual maupun 

otomatis.  

Pencatatan dilakukan untuk mengetahui informasi secara rinci 

dari sebuah produk atau barang. Salah satu manfaat dari pencatatan 

adalah mempermudah dalam pengurusan dokumen barang. Lokasi 

barang atau tata letak gudang merupakan hal yang perlu diatur sesuai 

ketentuan dokumen. Penentuan dilakukan agar pengelolaan berjalan 

dengan baik dan terwujudnya efisiensi gudang (Pandiangan, 2017).  
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2.2.2 Aktivitas Persediaan Gudang 

Menurut Ramdhany & Kurnia (2016), pelaksanaan kegiatan 

dalam mengontrol kebutuhan gudang berupa produk yang disimpan dan 

merupakan aktiva lancar. Persediaan merupakan bagian pergudangan, 

produk yang disimpan dan ditentukan jumlah ketersediaan. Persediaan 

perlu dilakukan kontrol agar jumlah selalu terpenuhi dan menjamin 

konsistensi penjualan. Setiap aktivitas persediaan dilakukan pencatatan 

melalui sistem ataupun manual, meliputi barang masuk dan barang 

keluar. Informasi terkait barang masuk dan barang keluar yang dicatat 

dalam sebuah dokumen, antara lain: 

1. Jumlah stok produk. 

2. Bukti penerimaan atau pengiriman produk. 

3. Keputusan dalam melakukan pemesanan kembali (reorder point). 

4. Catatan evaluasi produk yang perlu penanganan khusus. 

  

2.2.3 Sistem Pencatatan Persediaan Gudang 

Pencatatan merupakan aktivitas yang perlu dilakukan agar tidak 

terjadi kesalahan informasi pada persediaan gudang. Produk yang 

disimpan perlu diketahui secara rinci, seperti kuantitas, dimensi, dan 

klasifikasi jenis.  Menurut Lulianto & Sari (2016), sistem pencatatan 

dibedakan menjadi beberapa kategori yang memiliki sifat adalah sebagai 

berikut. 

1. Sistem pencatatan fisik, kebutuhan didasarkan pada keperluan 

pembelian dalam waktu atau periode tertentu. Biasanya ditentukan 

dari hasil stok opname di gudang, dalam rangka mengetahui sisa 

stok. 

2. Sistem pencatatan perpetual, kebutuhan didasarkan pada transaksi 

sistem yang mempengaruhi penjualan produk. Sistem ini dapat 

menambahkan atau mengurangi perkiraan persediaan tergantung 

pada transaksi penjualan. 

 

2.3 Sistem Informasi Manajemen 

Menurut Rohmat (2013), sistem informasi manajemen merupakan 

sekumpulan sub sistem yang memiliki hubungan atau keterkaitan untuk 

mempermudah pekerjaan manajemen dengan problem solving sehingga 

menghasilkan informasi berkualitas dan bermanfaat. Sistem informasi 

manajemen merupakan gabungan dari beberapa elemen, seperti informasi, 

teknologi informasi, dan manusia. Data yang diolah oleh manusia melalui 

teknologi komputer (software dan hardware) berdasarkan komunikasi disebut 
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informasi. Teknologi informasi tidak hanya berkaitan dengan kecepatan namun 

menciptakan integritas sistem yang baik dalam organisasi. Sistem informasi 

manajemen memiliki beberapa macam berdasarkan kebutuhan, yaitu 

personalia, keuangan, akademik, jual beli, teller, pergudangan, dan 

perpustakaan. 

 

2.3.1 Konsep Dasar Sistem Informasi 

Konsep dasar sistem informasi diawali dengan memahami 

konteks dari makna sistem. Menurut Sutabri (2014) dalam Surya Edi 

(2021), sistem merupakan unsur yang memiliki komponen beserta 

variabel yang bersifat teratur, berinteraksi, dan saling berhubungan satu 

sama lain. Selain itu, Agus Mulyanto (2009) dalam Surya Edi (2021) 

memaparkan bahwa sistem adalah jaringan kerja dari berbagai prosedur 

yang terikat, mengerjakan secara bersamaan dalam menyelesaikan 

kegiatan atau sasaran dituju. 

Berdasarkan pendapat penjelasan, sistem dapat diartikan sebagai 

sekumpulan jaringan kerja yang memiliki komponen, saling 

berhubungan satu dengan lainnya, dan saling bekerja sama dalam 

menyelesaikan tujuan secara teratur. Gambaran dari sistem dapat 

dianalogikan sebagai tubuh manusia, organ manusia memiliki jaringan 

yang saling terikat satu sama lain. Ketika mata berfokus melihat gambar, 

saraf lalu menyampaikan ke otak akan terjadi kerja sama setiap 

komponen yang ada di tubuh. Dengan demikian, sistem haruslah 

memiliki tujuan yang jelas agar hubungan keterikatan setiap operasi 

dapat berjalan dengan lancar. 

 

Gambar 2.1 Karakteristik Sistem 

 

Sumber : Surya Edi, dkk (2021) 
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Sedangkan informasi merupakan sumber yang diolah menjadi 

data, memberikan value berupa hasil pengolahan sehingga bermanfaat. 

Selain itu, Kadir (2013) mengemukakan dalam Firmansyah & Udi (2017) 

informasi memiliki konteks yang penting dalam organisasi berupa 

sumber daya, kemudian dapat dijadikan pengambilan keputusan.  

 

2.3.2 Komponen Sistem informasi 

Sistem informasi tercatat sebagai bentuk input yang diolah 

menjadi sebuah produk informasi atau output. Menurut O’Brien & 

Marakas (2011) dalam Sudirman, dkk (2020) menyebutkan bahwa sistem 

informasi memiliki kerangka kerja pada konsep utamanya terdiri dari 

empat bagian adalah sebagai berikut. 

1. Lima dasar sumber daya SI adalah Manusia, perangkat lunak dan 

keras, jaringan, dan data. 

2. Selain itu, terdapat sumber daya manusia (SDM) yang mencakup 

pengguna sekaligus spesialis SI, penggunaan mesin beserta media 

termasuk sumber daya perangkat keras, untuk program dan 

operasional prosedur. 

3. Semua keterlibatan sumber daya dilakukan pengolahan melalui 

transformasi pemrosesan menjadi output yang digunakan.   

4. Aktivitas pemrosesan melibatkan informasi yang terdiri dari input 

(masukan), processing (proses olah), output (hasil produk), storage 

(penyimpanan), dan control (kontrol). 

 

Gambar 2.2 Komponen Sistem Informasi 

Network Resources

Communications Media and Network Support

System Activities

Control of System Performance

Input 
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Data 

Resources
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Data
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Output 

of 

Information 

Products

Storage of Data Resources

 

Sumber : Sudirman, dkk (2020) 
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Setiap sumber daya memiliki manfaatnya masing-masing agar 

mampu menjalankan aktivitas dari mulai proses input sampai 

menghasilkan output berupa produk sistem informasi. Pada gambar 

dijelaskan bahwa setiap aktivitas dalam sistem saling terintegrasi satu 

dengan lainnya.  

  

2.3.3 Peranan Sistem Informasi 

Perubahan dan terobosan teknologi yang muncul baru-baru ini 

adalah bentuk AI (Artificial Intelligent) atau kecerdasan buatan, melalui 

big data, dan IoT (internet of Things). Perubahan seringkali disebut 

dengan revolusi industri 4.0, kegiatan mengolah data melalui perangkat 

yang terkoneksi internet maupun tidak merupakan salah satu bagian dari 

sistem informasi. Transformasi haruslah diikuti oleh industri untuk 

mempermudah manajemen olah data dan mengubah pandangan bisnis 

terhadap pengolahan data yang praktis. Peran sistem informasi terhadap 

industri sangatlah penting, aktivitas industri selalu melibatkan pencatatan 

baik itu sebuah transaksi maupun data diolah agar terus update sehingga 

menghasilkan keputusan yang tepat (Cahyadi, 2019). 

Bagi perusahaan pada umumnya dan fintech pada khususnya, 

dituntut mampu merespon dan mengantisipasi perkembangan yang ada. 

Peran sistem informasi akuntansi menjadi sangat vital mengingat seluruh 

aktivitas operasional perusahaan berhubungan dengan transaksi 

keuangan dan itu semua harus tercatat dalam sistem akuntansi 

perusahaan. Sistem informasi akuntansi yaitu sebuah sistem yang 

merubah data transaksi bisnis menjadi informasi keuangan yang berguna 

bagi pemakainya. Adapun tujuan dari sistem informasi akuntansi yaitu 

untuk mendukung operasi-operasi perusahaan sehari-hari, mendukung 

keputusan manajemen dan memenuhi kewajiban yang berhubungan 

dengan pertanggungjawaban (Cahyadi, 2019). 

 

2.4 Flowchart 

Flowchart diterjemahkan dalam bahasa indonesia adalah diagram alir, 

bentuk yang dimiliki berupa diagram yang mengalirkan sesuatu atau biasanya 

bersifat informasi. Penerapan flowchart biasanya digunakan dalam 

mengurutkan atau langkah-langkah dalam prosedur maupun tindakan sesuatu 

(Rosmanila dkk., 2018). Karena komputer membutuhkan sesuatu rinci, maka 

bahasa pemrograman bukan alat yang baik untuk merancang algoritma awal. 

Alat-alat yang digunakan untuk membangun algoritma adalah: diagram alur 

(flowchart) diagram alur dapat dengan jelas menunjukkan aliran kontrol 
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algoritma, yaitu mengeksekusi serangkaian kegiatan secara logis dan sistematis 

(Novendri dkk., 2019). Flowchart dapat dijadikan alat untuk 

mempresentasikan langkah program secara sistematis, untuk itu perlu 

memahami simbol-simbol adalah sebagai berikut. 

 

Gambar 2.3 Simbol Flowchart 

 

Sumber : Rosmanila, dkk (2018) 
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2.5 Interrelationship Diagram 

Menurut Dogget (2005) dalam Habsari, dkk (2016) interrelationship 

diagram merupakan suatu cara yang dapat digunakan untuk mengidentifikasi 

hubungan sebab akibat yang terdapat dalam suatu permasalahan yang kritis. 

Menurut Kusnadi (2014) dalam diagram hubungan merupakan alat untuk 

menemukan pemecahan masalah yang memiliki hubungan kausal yang 

kompleks. Hal ini membantu untuk menguraikan dan menemukan hubungan 

logis yang saling terkait antara sebab dan akibat. Menurut Ferastra & 

Puspitasari (2019) interrelationship diagram untuk menganalisis hubungan 

sebab dan akibat dari berbagai masalah yang kompleks untuk membedakan 

pemicu masalah (driver) dan akibat (outcome), contoh penerapan dari 

interrelationship diagram adalah sebagai berikut. 

 

Gambar 2.4 Contoh Interrelationship Diagram 

 

Sumber : Ferastra & Puspitasari (2018) 

 

Berdasarkan interrelationship diagram pada Gambar 2.4, dijelaskan 

bahwa terdapat hubungan-hubungan antar driver (pemicu terjadinya masalah) 

yang terdiri dari kualitas tenaga kerja, komunikasi yang buruk, kurangnya 

produktivitas peralatan, keterlambatan input data pemasangan, kerusakan 

peralatan, ketidaktersediaan peralatan, ketersediaan tenaga kerja, kesulitan 

dalam pengoperasian sistem informasi dan gangguan pada sistem informasi. 
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Driver-driver tersebut saling berhubungan dan merupakan penyebab terjadinya 

keterlambatan pada pemasangan ASTINet. 

 

2.6 Metode Pengembangan Sistem Informasi 

Menurut Triandini dkk, (2019) pengembangan sistem informasi 

memiliki metode-metode yang beragam mulai dari metode terstruktur hingga 

berbasis objek. Dari metode pengembangan inilah nantinya akan ditentukan, 

pada perangkat manakah sistem informasi akan berjalan. Pemilihan perangkat 

di mana sistem akan berjalan merupakan proses yang penting, karena 

ketersediaan sistem untuk pengguna dapat diukur dari penggunaan perangkat 

atau platform di mana sistem itu berjalan.  

Pada penelitian ini, metode pengembangan sistem informasi yang 

digunakan adalah model waterfall. Proses rancangan pemodelan pada model 

waterfall dapat dibantu menggunakan UML (Unified Modeling Language) atau 

bahasa pemodelan untuk mempermudah proses perancangan. Menurut 

Nugroho dan Imam Azhari (2011) dalam Alfarizi, dkk (2018), sistem informasi 

adalah sebuah sistem yang mempunyai fungsi mengumpulkan, memproses, 

menyimpan, menganalisis, dan menyebarkan informasi untuk tujuan yang 

spesifik. UML (Unified Modeling Language) adalah perangkat lunak yang 

paradigma berorientasi objek. Pemodelan (modeling) sesungguhnya digunakan 

untuk penyederhanaan permasalahan yang kompleks sedemikian rupa 

sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami. 

Menurut Sutinah dkk, (2018) model air terjun (waterfall) kadang 

dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle), dimana hal ini menyiratkan 

pendekatan sistematis dan berurutan (sekuensial) pada pengembangan 

perangkat lunak, yang dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna dan 

berlanjut melalui tahapan-tahapan perencanaan (planning), pemodelan 

(modeling), konstruksi (construction), serta penyerahan sistem/perangkat 

lunak ke para pengguna yang diakhiri dengan dukungan berkelanjutan pada 

perangkat lunak lengkap yang dihasilkan. 

Model waterfall adalah model pengembangan perangkat lunak yang 

paling sering digunakan. Model pengembangan ini bersifat linear dari tahap 

awal pengembangan system yaitu tahap perencanaan sampai tahap akhir 

pengembangan sistem yaitu tahap pemeliharaan. Tahapan berikutnya tidak 

akan dilaksanakan sebelum tahapan sebelumnya selesai dilaksanakan dan tidak 

bisa kembali atau mengulang ke tahap sebelumnya (Susanto & Dara, 2016). 

Tahapan dari model pengembangan waterfall ini digambarkan pada Gambar 

2.5. 
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Gambar 2.5 Model Pengembangan Waterfall 
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Sumber : Susanto & Dara (2016) 

 

2.7 Use Case Diagram 

Use case digunakan untuk menggambarkan sistem dari sudut pandang 

pengguna tersebut (user), sehingga pembuatan use case diagram lebih 

dititikberatkan pada fungsionalitas yang ada pada sistem, bukan berdasarkan 

alur atau urutan kejadian. Use case diagram merupakan pemodelan untuk 

kelakuan (behaviour) (Setiawan & Pasha, 2020). 

Menurut Putra dkk, (2021) use case diagram digunakan untuk 

menggambarkan interaksi antara pengguna sistem (aktor) dengan use case 

yang berdasarkan pada skenario tertentu. Use case hanya menggambarkan alur 

aktor ketika berinteraksi dengan sistem. Oleh karena itu, use case dapat 

dihubungkan dengan use case lain melalui beberapa hubungan 

interdependensi: include, extend, alternative atau specialization, dan 

exception. 

Menurut Julianto & Setiawan (2019) use case diagram merupakan 

pemodelan untuk pengguna sistem informasi yang akan dibangun, use case 

mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem 

informasi yang akan dibangun. Use case digunakan untuk mengetahui fungsi 

apa saja yang ada pada sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak 

menggunakan fungsi-fungsi tersebut. Berikut ini adalah simbol-simbol 

diagram use case, seperti yang terlihat pada Tabel 2.1 dibawah ini. 
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Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 

Use Case Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar 

pesan antar unit atau aktor; biasanya 

dinyatakan dengan menggunakan kata 

kerja di awal frase nama use case. 

Aktor Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat di luar sistem informasi 

yang akan dibuat itu sendiri, jadi 

walaupun simbol dari aktor adalah 

gambar orang, tapi aktor belum tentu 

merupakan orang; biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda di awal frase 

nama aktor. 

Asosiasi Komunikasi antara aktor dan use case 

yang berpartisipasi memiliki interaksi 

dengan aktor. 

Ekstensi/Extend Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

dapat berdiri sendiri walau tanpa use case 

tambahan itu; mirip dengan prinsip 

inheritance pada pemrograman 

berorientasi objek; biasanya use case 

tambahan memiliki nama depan yang 

sama dengan use case yang ditambahkan 

misal Arah panah mengarah pada use 

case yang ditambahkan; biasanya use 

case yang menjadi extend-nya 

merupakan jenis yang sama dengan use 

case yang menjadi induknya. 

Nama 

Use Case 
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Generalisasi/Generalization Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum-khusus) antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu adalah fungsi 

yang lebih umum dari lainnya, misalnya: 

arah panah mengarah pada use case yang 

menjadi generalisasinya (umum). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menggunakan/include/uses 

 

<<include>> 

 

 

<<uses>> 

 

 

 

 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini untuk 

menjalankan fungsinya atau sebagai 

syarat dijalankan use case ini ada dua 

sudut pandang yang cukup besar 

mengenai include di use case: 

1. Include berarti use case yang 

ditambahkan akan selalu dipanggil saat 

use case tambahan dijalankan. 

2. Include berarti use case yang tambahan 

akan selalu melakukan pengecekan 

apakah use case yang ditambahkan telah 

dijalankan sebelum use case tambahan 

dijalankan. 

Kedua interpretasi diatas dapat dianut 

salah satu atau keduanya tergantung pada 

pertimbangan dan interpretasi yang 

dibutuhkan. 

Sumber : Julianto & Setiawan (2019) 

Ubah 

Mengelola 

Data 

Hapus 

Data 

Validasi 

User 
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2.8 Activity Diagram 

Menurut Dewi dkk, (2017) Activity diagram menggambarkan aliran 

fungsionalitas dalam suatu sistem informasi. Secara lengkap, activity diagram 

mendefinisikan dimana workflow dimulai, dimana berhentinya, aktivitas apa 

yang terjadi selama workflow, dan bagaimana urutan kejadian aktivitas 

tersebut. Activity diagram juga menyediakan pendekatan untuk proses 

pemodelan paralel. Bagi mereka yang akrab dengan analisis dan desain struktur 

tradisional, diagram ini menggabungkan ide-ide yang mendasari diagram alir 

data dan diagram alur sistem. 

Diagram aktivitas adalah tipe khusus dari diagram status yang 

memperlihatkan aliran dari suatu aktivitas ke aktivitas lainnya dalam suatu 

sistem. Diagram ini terutama penting dalam pemodelan fungsi-fungsi suatu 

sistem dan memberi tekanan pada aliran kendali antar objek (Cahyodi & Arifin, 

2017). 

Menurut Julianto & Setiawan (2019) diagram aktivitas atau activity 

diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah 

sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Penekanan 

pada diagram aktivitas adalah menggambarkan aktivitas sistem atau aktivitas 

yang dapat dilakukan oleh sistem, bukan apa yang dilakukan aktor. Berikut 

adalah simbol-simbol activity diagram, seperti terlihat pada Tabel 2.2 berikut 

ini: 

 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 

Status Awal 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah 

status awal. 

Aktivitas 

 

 

 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali dengan kata 

kerja. 

 

Percabangan/Decision Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan/Join Asosiasi penggabungan dimana lebih 

dari satu aktivitas digabungkan menjadi 

satu. 

Aktivitas 
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Status Akhir 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, 

sebuah diagram aktivitas memiliki 

sebuah status akhir. 

Swimlane 

 

 

 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas 

terjadi. 

 

Sumber : Julianto & Setiawan (2019) 

 

2.9 Sequence Diagram 

Sequence diagram merupakan diagram yang mengambarkan kolaborasi 

yang dinamis antara objek satu dengan yang lain. Kolaborasi ini ditunjukkan 

dengan adanya interaksi antar objek di dalam dan di sekitar sistem yang berupa 

pesan atau instruksi yang berurutan. Sequence diagram umumnya digunakan 

untuk menggambarkan suatu skenario atau urutan langkah-langkah yang 

dilakukan baik oleh aktor maupun sistem yang merupakan respon dari sebuah 

kejadian untuk mendapatkan hasil atau output (Hidayat & Ningrum, 2015). 

Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku pada 

sebuah scenario. Diagram ini menunjukkan jumlah contoh objek dan message 

(pesan) yang diletakkan diantara objek–objek di dalam use case (Nasril & Adri 

Yanto Saputra, 2016). Menurut Rosa & Shalahuddin (2018) dalam Julianto & 

Setiawan (2019) diagram sekuen “menggambarkan kelakuan objek pada use 

case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan 

dan diterima antar objek. Oleh karena itu, untuk menggambar diagram sekuen 

maka harus diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta 

metode yang dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu”. Membuat 

diagram sekuen juga dibutuhkan untuk melihat skenario yang ada pada use 

case. Berikut adalah simbol-simbol sequence diagram, seperti terlihat pada 

Tabel 2.3 berikut ini: 
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Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram 

Aktor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tanpa Waktu Aktif 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat di luar sistem 

informasi yang akan dibuat itu sendiri, 

jadi walaupun simbol dari aktor adalah 

gambar orang, tapi aktor belum tentu 

merupakan orang; biasanya dinyatakan 

menggunakan kata benda di awal frase 

nama aktor. 

 

Garis Hidup/Lifeline Menyatakan kehidupan suatu objek. 

Objek Menyatakan objek yang berinteraksi 

pesan. 

Waktu Aktif Menyatakan objek dalam keadaan aktif 

dan berinteraksi, semua yang terhubung 

dengan waktu aktif.  

Option loop 

 

Komponen option loop berbentuk 

seperti gambar kotak file atau dokumen. 

Komponen ini bertugas untuk 

melakukan skenario pemodelan jika 

keadaan hanya akan terjadi pada kondisi 

tertentu. 

Nama Aktor 

Nama Objek 
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Pesan tipe create 

 

<<create>> 

 

 

 

 

 

 

 

Menyatakan suatu objek membuat 

objek yang lain, arah panah mengarah 

pada objek yang dibuat. Arah panah 

mengarah pada objek yang memiliki 

operasi/metode, karena ini memanggil 

operasi/metode maka operasi/metode 

yang dipanggil harus ada pada diagram 

kelas sesuai dengan kelas objek yang 

berinteraksi. 

 

Pesan Tipe Masukan Menyatakan bahwa suatu objek 

mengirimkan data/masukan/informasi 

ke objek lainnya, arah panah mengarah 

pada objek yang dikirimi. 

Pesan Tipe Keluaran Menyatakan bahwa suatu objek yang 

telah menjalankan suatu operasi atau 

metode menghasilkan suatu kembalian 

ke objek tertentu, arah panah mengarah 

pada objek yang menerima kembalian. 

 

Pesan Tipe Destroy 

 

Menyatakan suatu objek mengakhiri 

hidup objek lain, arah panah yang 

mengarah pada objek yang diakhiri, 

sebaiknya jika ada create maka ada 

destroy. 

Boundary 

 

Komponen boundary umumnya 

merupakan tepi (edge) dari sebuah 

sistem. Komponen ini biasanya dapat 

berupa user interface atau alat yang 

digunakan untuk berinteraksi antar 

sistem. 
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Control 

 

Elemen atau komponen control 

bertugas untuk mengatur arus informasi 

dalam sebuah skenario sistem. Elemen 

ini secara umum dapat mengatur 

perilaku bisnis dari suatu sistem teknis. 

Entity Entity merupakan elemen yang 

memiliki tugas menyimpan data atau 

informasi dan umumnya berupa object 

model atau beans. 

Message Return 

 

Elemen message return bertindak 

sebagai penggambaran hasil dari 

pengiriman pesan dan ditunjukkan 

dengan arah simbol dari kanan ke kiri. 

Sumber : Julianto & Setiawan (2019) 

 

2.10 Aplikasi Database 

Database atau basis data adalah kumpulan informasi yang disimpan di 

dalam komputer secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan 

suatu program komputer untuk memperoleh informasi dari basis data tersebut. 

Perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola dan memanggil query basis 

data disebut sistem manajemen basis data (database management system, 

DBMS). Sistem basis data dipelajari dalam ilmu informasi (Andaru, 2018). 

Aplikasi database yang digunakan pada laporan adalah Microsoft 

Access, Menurut Madcoms (2015) dalam (Rizaldi dkk, 2018) Microsoft Access 

merupakan program pengolahan database yang dapat mengolah berbagai jenis 

data serta membuat hasil akhir berupa laporan dengan tampilan yang lebih 

menarik. Tampilan jendela kerja Microsoft Access’13 tidak jauh berbeda 

dengan Microsoft Access sebelumnya, hanya ada beberapa fungsi yang 

dihilangkan karena kurang efektif dalam penggunaannya pada versi 

sebelumnya (Madcoms, 2015). 
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Menurut Arif & Purwoko (2017) Microsoft Office Access merupakan 

sebuah program aplikasi basis data komputer relasional yang ditujukan untuk 

kalangan rumahan dan perusahaan kecil hingga menengah. Aplikasi ini 

merupakan anggota dari beberapa aplikasi ini menggunakan mesin basis data 

Microsoft Jet Database dan juga menggunakan tampilan grafis yang intuitif 

sehingga memudahkan pengguna.  

Microsoft Access dapat menggunakan data yang disimpan di dalam 

format Microsoft Access, Microsoft Jet Database Engine, Microsoft SQL 

Server, Oracle Database, data yang mendukung standar ODBC. Para pengguna 

atau programmer yang mahir dapat menggunakannya untuk mengembangkan 

perangkat lunak aplikasi yang kompleks, sementara para programmer yang 

kurang mahir dapat menggunakannya untuk mengembangkan perangkat lunak 

aplikasi yang sederhana. Access juga mendukung teknik-teknik pemrograman 

berorientasi objek (Arif & Purwoko, 2017). 
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BAB III 

KERANGKA KERJA PRAKTIK 

3.1 Lokasi dan Waktu Kerja Praktik 

Pelaksanaan kerja praktik pada PT Mendekor Anugerah Indonesia yang 

berlokasi di Rukan Fresh Market, Jl. Green Lake City Boulevard A12, 

RT.001/RW.002, Gondrong, Cipondoh, Kota Tangerang, Banten. Kerja 

praktik dilaksanakan selama 4 bulan, perhitungan masa kerja praktik dimulai 

dari pertengahan bulan Februari sampai dengan bulan Juni 2022. Waktu kerja 

praktik di perusahaan, yaitu dimulai pukul 07.30 - 16.30 WIB. Hari kerja 

praktik berlangsung pada Senin-Sabtu, untuk hari rabu libur sehingga 

perhitungan dalam seminggu hanya 5 hari.   

 

3.2 Lingkup Kerja Praktik 

Lingkup kerja praktik adalah cakupan yang terikat dengan aktivitas 

kerja praktik berdasarkan informasi perusahaan. Cakupan yang harus diketahui 

dalam pelaksanaan kerja praktik adalah deskripsi perusahaan dan penempatan 

kerja praktik secara rinci. 

 

3.2.1 Deskripsi Perusahaan  

PT Mendekor Anugerah Indonesia merupakan perusahaan yang 

berdiri sejak september 2016, memiliki semboyan dengan sebutan 

menghias ruang, menata hidup. Saluran penjualan perusahaan mengacu 

pada e-commerce atau marketplace, penjualan pada media online 

memiliki peran penting dalam pertumbuhan dari sisi perusahaan maupun 

pengrajin. PT Mendekor Anugerah Indonesia memasarkan produk-

produk dalam negeri yang bersifat kerajinan untuk mendorong produk 

lokal agar bisa bersaing pada industri kreatif. Pemasok perusahaan 

berasal dari kalangan pengrajin yang terletak di beberapa daerah, seperti 

Jepara, Yogyakarta, Bali, dan Nusa Tenggara. Keunggulan dari produk 

kerajinan yang dipasarkan oleh PT Mendekor Anugerah Indonesia adalah 

sebagai berikut. 

1. Kualitas produk terbaik berasal dari pengrajin lokal. 

2. Produk yang dijual termasuk harga terjangkau. 

3. Desain produk yang dibuat unik. 

4. Produk bersaing dengan produk lainnya yang ada di e-commerce. 
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Gambar 3.1 Gudang PT Mendekor Anugerah Indonesia 

 

Sumber : PT Mendekor Anugerah Indonesia, 2022 

 

Pemasok perusahaan berasal dari pengrajin lokal yang tersebar di 

seluruh Indonesia, PT Mendekor Anugerah Indonesia mengedepankan 

kerajinan lokal bersaing dalam lingkup global, adapun visi PT Mendekor 

Anugerah Indonesia adalah sebagai berikut. 

1. Menjadi online supplier furnitur dan dekorasi interior dengan market 

share terbesar di Indonesia. 

2. Ekspor ke 6 benua (Asia, Australia, Afrika, Amerika Utara, Amerika 

Selatan, dan Eropa). 

3. Memberikan dampak positif yang luar biasa terhadap masyarakat di 

Indonesia. 

 Adapun misi yang dimiliki oleh PT Mendekor Anugerah 

Indonesia adalah sebagai berikut. 

1. Menyediakan produk-produk terbaik dalam segi desain, kualitas dan 

harga. 

2. Menjadikan brand Mendekor sebagai pilihan utama masyarakat 

Indonesia. 

3. Meningkatkan kualitas hidup para pengrajin dalam bidang keuangan 

dan membuat desainer muda Indonesia lebih mudah berkarya dan 

mandiri. 

4. Mewujudkan sinergi yang kuat dalam segala bidang perusahaan, dari 

produksi sampai penjualan. 

5. Menjadikan channel desain interior sebagai pendorong penjualan 

produk Mendekor. 
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PT Mendekor Anugerah Indonesia memiliki kebiasaan yang 

selalu menjadi prinsip dasar, budaya perusahaan adalah sebagai berikut. 

1. Great quality 

Produk, desain dan kualitas yang dikurasi dengan baik. 

2. Professional 

SDM yang professional. 

3. Product oriented 

Berorientasi kepada produk. 

4. Service oriented 

Berorientasi kepada pelayanan. 

5. Detail oriented 

Memperhatikan detail-detail baik pada produk, pemasaran maupun 

pelayanan. 

6. Developing profitable lines of product and service 

Mengembangkan produk yang menguntungkan. 

7. Cost efficiency 

Efisiensi biaya.  

8. Integrity 

Integritas. 

9. Upholding the work ethics and honest work environment, fair, open 

in every activity within the organization and concern about the

 company’s development 

Menjunjung tinggi atas kerja dan suasana yang jujur, adil, terbuka 

dalam setiap kegiatan organisasi serta peduli terhadap kemajuan 

perusahaan. 

10. Team work. 

Kerja sama tim. 

11. Support, protect and help each other in a positive way personality 

and professionally to achieve company’s objectives. 

Mendukung, melindungi dan saling membantu tiap anggota pekerja

 secara positif personal maupun profesional untuk mencapai tujuan

 perusahaan. 
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Gambar 3.2 Struktur Organisasi PT Mendekor Anugerah Indonesia 

Pimpinan Perusahaan

(CEO & Founder)

Design 

Interior

Design 

Grafis
Marketing Admin

Business 

Development
 

Sumber : PT Mendekor Anugerah Indonesia, 2022 

 

Pada struktur organisasi, pimpinan perusahaan yaitu Pak Brian 

Karno Jan selaku CEO PT. Mendekor Anugerah Indonesia memiliki 

peran melakukan pemantauan setiap divisi dan mengurusi aktivitas 

administrasi serta keuangan terkait pembelian produk dan lain 

sebagainya. Dibawah kepemimpinan beliau terdapat beberapa divisi, 

untuk uraian tugas setiap divisi adalah sebagai berikut. 

1. Divisi Desain Interior 

Divisi Desain Interior memiliki tugas dalam membuat desain interior 

ruangan, konten design, dan menerima project interior ruangan. 

2. Divisi Desain Grafis 

Memiliki tugas dalam memfoto produk, membuat konten Instagram, 

konten tiktok, dan membuat video singkat produk. 

3. Divisi Marketing 

Divisi Marketing memiliki tugas dalam mempromosikan produk 

secara online maupun offline, merekrut influencer, pengisi suara 

konten, dan live promosi produk di e-commerce.  

4. Divisi Admin Gudang E-commerce 

Divisi admin gudang e-commerce memiliki tugas dalam menerima 

pesanan dari pelanggan melalui e-commerce, mengambil barang di 

gudang, mengemas produk/pesanan, update jurnal penjualan, 

melakukan bongkar muatan (unloading), dan melakukan sortir 

barang masuk.  

5. Divisi Business Development 

Business Development memiliki tugas dalam melakukan riset pasar, 

cek kebutuhan konsumen/pelanggan, dan menyusun strategi dalam 

pengembangan bisnis perusahaan. 
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3.2.2 Penempatan Kerja Praktik 

Kerja praktik ditempatkan pada divisi admin gudang e-

commerce, kegiatan yang dilakukan mencakup aktivitas pergudangan. 

Pekerjaan atau job description pada divisi admin gudang e-commerce 

adalah sebagai berikut. 

1. Menerima pesanan dari pelanggan melalui e-commerce.  

2. Mengambil barang di gudang (picking). 

3. Mengemas produk atau pesanan. 

4. Update jurnal penjualan 

5. Melakukan bongkar muat (unloading) dan sortasi barang masuk 

6. Memasukan barang ke gudang 

 

3.3 Teknik Pemecahan Masalah 

Pemecahan masalah merupakan cara untuk menyelesaikan 

permasalahan yang muncul pada perusahaan. Teknik yang digunakan dalam 

pemecahan masalah berisikan informasi memuat data primer dan sekunder. 

Data tersebut dilakukan pengolahan sesuai teknik pemecahan dan dibuat 

kerangka penulisan tugas akhir.  

 

3.3.1 Pengumpulan Data Informasi 

Pemecahan masalah pada laporan tugas akhir membutuhkan 

beberapa informasi, seperti data primer dan sekunder. Data-data tersebut 

didapatkan berdasarkan persetujuan dari perusahaan dan merupakan 

informasi valid. Penggunaan informasi referensi pada buku ataupun 

jurnal dapat menjadi pendukung dalam penyusunan tugas akhir 

khususnya dalam pemecahan masalah. Cakupan data yang digunakan 

dalam pemecahan masalah di perusahaan adalah sebagai berikut. 

1. Data Primer  

Data yang diperoleh langsung dari objek, seperti pengamatan 

(observasi), wawancara, dan dokumentasi. Data tersebut merupakan 

informasi utama dalam menyelesaikan permasalahan pada 

perusahaan. Data primer yang digunakan pada laporan tugas akhir 

adalah sebagai berikut. 

a. Proses observasi dilakukan dalam menemukan permasalahan 

secara langsung pada perusahaan, seperti catatan terkait proses 

aktivitas gudang yang dilakukan mulai dari penerimaan pesanan 

sampai pengiriman ke pelanggan.  
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b. Wawancara dilakukan dengan pengawas lapangan, diperoleh data 

terkait aktivitas penerimaan barang melalui bongkar muat 

(unloading), penyimpanan barang di gudang, dan pengiriman 

barang. Adapun data diperoleh, seperti deskripsi produk, letak 

penyimpanan produk berdasarkan daftar barang, dan invoice 

barang. 

c. Dokumentasi data dilakukan untuk memperkuat hasil wawancara 

atau observasi sebelumnya. Pada proses dokumentasi dilakukan 

pemotretan aktivitas kerja praktik dan dokumen terkait. Dokumen 

berisikan data, seperti dokumen penerimaan pesanan, surat jalan, 

bukti pemesanan, packing label, dan dokumen invoice.   

2. Data Sekunder 

Data yang sudah ada pada perusahaan dalam lingkup atau 

bagian kerja praktik di PT Mendekor Anugerah Indonesia. Data 

tersebut merupakan pendukung sekaligus pelengkap dari data primer 

yang sudah dikumpulkan. Adapun data sekunder yang digunakan 

adalah sebagai berikut. 

a. Profil PT Mendekor Anugerah Indonesia 

b. Visi dan misi PT Mendekor Anugerah Indonesia 

c. Budaya PT Mendekor Anugerah Indonesia 

d. Struktur divisi PT Mendekor Anugerah Indonesia 

e. Daftar e-commerce yang digunakan 

f. Penggambaran layout gudang 

 

3.3.2 Pengolahan Analisa Data   

Informasi yang didapatkan berdasarkan kerja praktik di PT 

Mendekor Anugerah Indonesia, ditemukanlah beberapa permasalahan 

terkait aktivitas gudang. Pengolahan data bertujuan untuk mengetahui 

rangkaian olah berdasarkan data perusahaan (data mentah). Pengolahan 

data yang dilakukan dalam penelitian menggunakan beberapa sumber 

referensi.  

Buku dan jurnal merupakan referensi yang digunakan peneliti 

dalam menyelesaikan permasalahan berdasarkan pemilihan metode. Hal 

tersebut dipertimbangkan dengan melihat masalah yang ada di 

perusahaan. Urutan proses pengolahan analisa data penelitian hingga 

memberikan solusi atau saran adalah sebagai berikut.  

1. Mengamati dan mengumpulkan data permasalahan yang ada di PT 

Mendekor Anugerah Indonesia khususnya bagian operasional 

gudang atau admin gudang e-commerce. 
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2. Menganalisis permasalahan aktivitas gudang dengan metode 

interrelationship diagram dan perancangan sistem informasi dengan 

model waterfall. 

3. Tahap kebutuhan (requirements definition), data yang dibutuhkan 

dalam usulan dipersiapkan. 

4. Tahap perancangan dan desain (systems and software design), 

membuat desain sistem dengan bantuan UML (unified modelling 

language) yang terdiri dari use case diagram, activity diagram, dan 

sequence diagram. Sedangkan untuk desain software menggunakan 

bantuan Microsoft Access (interface).    

5. Tahap penerapan dan uji coba (implementation and testing), 

meminta izin kepada kepala staf admin gudang dalam rangka uji 

coba. Memasukan produk ke dalam sistem berdasarkan deskripsi 

dan keterangan lainnya terkait aktivitas gudang. 

6. Tahap pengoperasian dan pemeliharaan sistem (systems operation 

and maintenance), memberikan arahan pengoperasian sistem dan 

memberikan arahan pemeliharaan. 

7. Mendiskusikan hasil usulan sistem informasi kepada kepala staff 

admin gudang sehingga menjadi solusi yang optimal.       

 

3.3.3 Kerangka Penulisan Tugas Akhir 

Rangkaian alur pada penelitian dirangkum dan disusun 

berdasarkan rencana tugas akhir atau timeline pembuatan yang sudah 

terstruktur. Tujuannya untuk mempermudah dalam memahami konteks 

dari penulisan tugas akhir secara sistematis. Pembuatan alur 

menggunakan flowchart, urutan penulisan tugas akhir yang dibuat adalah 

sebagai berikut.  
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Gambar 3.3 Alur Kerangka Penulisan Tugas Akhir 

Mulai

Pendahuluan

Studi Lapangan Studi Literatur

Rumusan Masalah

Teknik Pengumpulan 

Data

Data Primer

1. Observasi 

(catatan proses aktivitas gudang)

2. Wawancara 

(deskripsi pekerjaan)

3. Dokumentasi

(data dokumen terkait gudang)

Data Sekunder

1. Profil PT Mendekor Anugerah Indonesia

2. Visi dan Misi PT Mendekor Anugerah Indonesia

3. Budaya PT Mendekor Anugerah Indonesia

4. Struktur divisi PT Mendekor Anugerah Indonesia

5. Daftar e-commerce yang digunakan

6. Penggambaran layout gudang
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Pengolahan Data

(Interrelationship 

Diagram)

Use Case Diagram

Perancangan Sistem 

Informasi

(Metode Waterfall)

Activity Diagram Sequence Diagram

Kesimpulan dan Saran

Selesai

Usulan Perbaikan 

Analisis Hasil Uji Coba

 

Sumber : Data Diolah, 2022 

 

Pendahuluan merupakan awal dari penyusunan tugas akhir, 

pembahasannya terkait mengenai permasalahan awal yang didapatkan 

dari studi lapangan (kerja praktik) dan studi literatur (referensi buku dan 

jurnal). Setelah itu, rumusan masalah dibuat untuk menentukan alur 

permasalahan yang dihadapi dan perlu diselesaikan berdasarkan 

pemilihan metode. 

Permasalahan yang dihadapi perlu didukung dengan data yang 

relevan, teknik pengumpulan data digunakan untuk mencari data baik itu 

primer maupun sekunder. Pada data primer didapatkan secara langsung 

(observasi, wawancara, dan dokumentasi) sedangkan sekunder 

merupakan bagian dari kerja praktik yang didapatkan sebagai data 
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pendukung. Setelah itu, data yang sudah terkumpul diolah dengan 

menggunakan metode yang sudah ditentukan melalui kajian studi 

literatur. Metode interrelationship diagram dan model waterfall dipilih 

sebagai pengolahan data dalam menentukan keterkaitan permasalahan 

serta alur usulan perancangan sistem informasi. Perancangan sistem 

informasi dengan bantuan UML (unified modelling language) melewati 

beberapa tahapan, diantaranya tahap kebutuhan (requirements 

definition), tahap perancangan (systems and software design), tahap 

penerapan dan uji coba (implementation and testing), dan tahap 

pengoperasian serta pemeliharaan (systems operation and maintenance). 

Selanjutnya, mendiskusikan dan menganalisis hasil usulan berdasarkan 

rancangan sistem informasi yang dibuat. Langkah akhir, membuat 

kesimpulan dan saran dari penelitian yang dilakukan. 
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BAB IV  

PEMBAHASAN 

4.1 Uraian Pekerjaan 

Kerja praktik selama 4 bulan pada PT Mendekor Anugerah Indonesia 

ditempatkan di bagian admin gudang e-commerce, mengenai uraian pekerjaan 

utama yang dilakukan adalah menerima pesanan dari pelanggan dan 

memastikan produk sesuai dengan pesanan. Segala aktivitas pemesanan atau 

interaksi pelanggan dilakukan pada platform e-commerce atau bisa disebut 

marketplace. Pada bagian admin gudang e-commerce, aktivitas gudang yang 

dilakukan mulai dari penerimaan sampai mempersiapkan produk untuk 

dikirim. Adapun mengenai uraian pekerjaan lainnya pada bagian admin gudang 

e-commerce adalah sebagai berikut.  

1. Menerima pesanan dari pelanggan melalui e-commerce  

Pesanan yang muncul pada aplikasi e-commerce setiap harinya harus 

diambil dan dicetak invoice atau bukti pembelian produk. Penerimaan 

pesanan dilakukan pada pagi hari pukul 08.00 WIB dan siang hari pukul 

13.00 WIB, aplikasi marketplace yang digunakan adalah Tokopedia, 

Shopee, Lazada, Bukalapak, JD.ID, Dekoruma, dan Bli-bli. Semua aplikasi 

e-commerce diperiksa satu per satu untuk memastikan pesanan yang masuk, 

pada PT Mendekor Anugerah Indonesia memprioritaskan pesanan 

Tokopedia dibandingkan dengan aplikasi e-commerce lainnya. Hal ini 

dikarenakan produk aktif yang terdaftar pada Tokopedia lebih banyak 

dibandingkan dengan e-commerce lainnya. Produk pada e-commerce 

lainnya mengikuti list di Tokopedia, sehingga kesesuaian nama produk 

setiap e-commerce sinkron. Pesanan Tokopedia selalu diprioritaskan 

walaupun e-commerce lainnya memesan terlebih dahulu. Cara akses 

Tokopedia, Login terlebih dahulu menggunakan akun Tokopedia seller dan 

masuk ke tampilan atau halaman utama. Contoh dari tampilan utama 

Tokopedia seller yang ada di PT Mendekor Anugerah Indonesia adalah 

sebagai berikut.  
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Gambar 4.1 Tampilan Tokopedia Seller 

 

Sumber : PT Mendekor Anugerah Indonesia, 2022 

 

Pengecekan dilakukan pada menu daftar pesanan, kemudian 

diproses dan cetak invoice. Jika paket sudah dikemas dan siap untuk dikirim, 

langkah selanjutnya adalah request pickup atau mempersiapkan pengiriman. 

Pihak Tokopedia akan menginformasikan kepada kurir untuk dilakukan 

pengambilan barang yang sudah dikemas sesuai alamat tertera. Jika pesanan 

yang dipesan barangnya tidak ada atau habis, akan dilakukan pengosongan 

stok produk. 

 

Gambar 4.2 Tampilan Daftar Produk Tokopedia 

 

Sumber : PT Mendekor Anugerah Indonesia, 2022 
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Update stok dilakukan untuk meminimalisir adanya konfirmasi 

pesanan pelanggan, pada menu pencarian dapat diketik nama produk 

ataupun kuantitas barang yang tinggal sedikit. Fungsi filter pada Tokopedia 

membantu mempermudah untuk mengurutkan berdasarkan kategori 

maupun etalase. Admin gudang e-commerce bertugas hanya mengubah 

stok, untuk harga beserta gambar produk dilakukan oleh divisi business 

development.  

2. Mengambil produk di gudang (picking)  

Kesesuaian produk yang diambil berdasarkan pesanan masuk dan 

proses pengambilan dilakukan mengikuti prosedur berlaku. Langkah 

pengambilan produk dengan melihat list sesuai rak yang tertera pada sistem 

Microsoft excel. Contoh dari daftar list barang di gudang sesuai lantai 

penyimpanan adalah sebagai berikut.  

 

Gambar 4.3 Daftar List Barang 

 

Sumber : PT Mendekor Anugerah Indonesia, 2022 

 

Proses pengambilan barang dilakukan secara manual tanpa bantuan 

alat, produk yang dipesan cenderung memiliki dimensi yang kecil dan 

mudah untuk diambil. Informasi yang diberikan pada saat pengambilan 

barang adalah kuantitas produk, hal ini bertujuan agar segera dilakukan 

konfirmasi pesanan apabila stok tidak tersedia.   

3. Mengemas produk atau pesanan  

Pengemasan produk dilakukan di ruangan khusus, dimana terdapat 

meja cutting dan peralatan, seperti Gambar 4.4. Pada aktivitas yang 
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dilakukan terdapat prosedur kerja agar hasil pengemasan sesuai standar, 

seperti Gambar 4.5. Penggunaan bubble wrap pada produk pecah belah 

merupakan wajib dan tidak boleh terlewat bagian tersebut, karena nantinya 

akan mempengaruhi kondisi barang saat sampai ke konsumen.  

 

Gambar 4.4 Peralatan Pengemasan Produk 

 

Sumber : PT Mendekor Anugerah Indonesia, 2022 

 

Pengemasan produk dilakukan secara standar dan sesuai dengan 

prosedur pengemasan. Setiap barang dikemas dan diperiksa, seperti 

shipping label, kuantitas produk, dan kesesuaian produk di e-commerce. 

Penggunaan kartu Mendekor merupakan wujud dari informasi dalam 

mengecek produk sebelum dibuka oleh konsumen. 

 

Gambar 4.5 Prosedur Pengemasan Barang 

 

Sumber : PT Mendekor Anugerah Indonesia, 2022 
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4. Update jurnal penjualan 

Aktivitas input jurnal penjualan merupakan aktivitas terakhir dalam 

admin gudang e-commerce, jurnal berdasarkan penjualan setiap harinya di 

akhir sesi dilakukan input data. Input jurnal yang dilakukan, seperti sales 

(nama pemesan, kuantitas, jenis produk, nomor pesanan, dan tanggal input 

jurnal) dan product (penyesuaian stok barang berdasarkan barang keluar). 

Jurnal yang digunakan merupakan website, contoh tampilan dari jurnal 

perusahaan adalah sebagai berikut. 

 

Gambar 4.6 Tampilan Sales Invoice Jurnal 

 

Sumber : PT Mendekor Anugerah Indonesia, 2022 

5. Melakukan bongkar muat (unloading) dan sortasi barang masuk 

Kardus barang yang baru datang, dilakukan penyemprotan 

menggunakan disinfektan agar menjamin kondisi tetap steril dan bersih. 

Setelah itu, barang tersebut dilakukan pembongkaran untuk mengetahui 

kondisinya. Apabila produk yang ternyata rusak atau cacat maka akan 

dilakukan pengembalian atau refund dari pihak supplier, bagian admin 

gudang e-commerce bertugas melaporkan kepada atasan terkait isu tersebut.  
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Gambar 4.7 Pemilahan Barang Masuk 

 

Sumber : PT Mendekor Anugerah Indonesia, 2022 

 

Pemilahan produk dilakukan berdasarkan jumlah, jenis, dan 

dimensi. Hal tersebut bertujuan untuk mempermudah dalam 

mengategorikan setiap produknya. Setiap produk memiliki warna dan harga 

yang berbeda sesuai dengan kategori di aplikasi e-commerce.  

6. Memasukan barang ke gudang 

Jika barang sudah dilakukan pemilahan, selanjutnya diletakkan di 

gudang berdasarkan rak yang masih kosong atau tersedia. Gudang 

perusahaan terdapat tiga ruangan, mulai dari lantai dua sampai lantai empat. 

Setiap lantai gudang memiliki karakteristik penyimpanan yang berbeda, 

pada lantai dua cenderung diletakkan barang yang sedang promo atau 

peminatnya banyak. Pada lantai tiga, barang disimpan merupakan produk 

harian yang selalu ada pembeli dengan kuantitas tidak melebihi lantai dua 

dan lantai empat untuk barang berdimensi besar biasanya jarang dipesan. 

 

Gambar 4.8 Proses Peletakan Barang di Gudang 

 

Sumber : PT Mendekor Anugerah Indonesia, 2022 
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4.2 Pemecahan Masalah 

Selama menjalani kerja praktik, penulis seringkali konsultasi dengan 

pembimbing lapangan dalam menghadapi permasalahan yang ada di gudang. 

Konsultasi yang dilakukan menghasilkan brainstorming terkait permasalahan 

yang terjadi, kemudian dilakukan pemetaan masalah. 

 

Gambar 4.9 Brainstorming Hasil Diskusi 

Proses Picking 
Lama

Pencatatan Belum 
Terintegrasi

Pengulangan 
Picking Produk

Muncul 
Produk Baru

Sistem Informasi 
Belum Terintegrasi

Pengambilan Pesanan 
Tidak Satu Waktu

Kesalahan 
Pengambilan Produk

Pesanan Terlalu 
Banyak

Jenis Produk 
Beragam

Pesanan Tidak 
Sesuai

Salah Prioritas 
Pesanan

  

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Permasalahan muncul biasanya mengenai pencarian produk di gudang 

(picking) yang memakan waktu cukup lama, selain itu pencatatan masih belum 

terintegrasi. Hal tersebut dikarenakan produk yang dijual secara aktif di e-

commerce sekitar 2400-an, baik segi jenis dan fungsinya berbeda. Proses 

penyelesaian menggunakan metode interrelationship diagram dalam 

menganalisis akar masalah, untuk usulan dengan model waterfall dalam 

melakukan perancangan sistem informasi. 

 

4.2.1 Interrelationship Diagram 

Penggunaan metode interrelationship diagram untuk melakukan 

pemetaan terhadap permasalahan yang terjadi, melalui hubungan dari 

akar permasalahan sebab dan akibat. Identifikasi permasalahan di 

perusahaan dilakukan dengan kualitatif, berdasarkan data yang diberikan 

oleh pembimbing dan fakta lapangan. Aktivitas gudang yang terhambat 

dalam urusan (picking) merupakan pokok permasalahan terjadi dan 

kegiatan pencatatan belum terintegrasi dengan baik. Hal tersebut dapat 

di gambarkan melalui interrelationship diagram adalah sebagai berikut. 
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Gambar 4.10 Interrelationship Diagram 

 

Sumber : Data diolah (2022) 
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Berdasarkan penjabaran interrelationship diagram melalui notes 

diatas, akar permasalahan pokok adalah sistem informasi belum 

terintegrasi. Selain itu terdapat beberapa hubungan yang muncul dari 

rumusan masalah, yaitu proses picking. Persoalan diatas jelas menjadi 

kunci dalam menyelesaikan permasalahan yang terjadi. Hal tersebut 

dapat dijabarkan berdasarkan sumber akibat maupun sebab, melalui 

panah masuk dan keluar. Berikut merupakan urutan penjelasan dari 

diagram diatas. 

1.  Proses picking lama, notes tersebut merupakan akibat dari akar 

masalah yang muncul serta memiliki hubungan setiap sebab masalah 

dan merupakan rumusan masalah dari interrelationship diagram. 

Hal tersebut dibuktikan dengan tiga arah menuju ke dalam dan tidak 

adanya panah keluar. 

2.  Sistem informasi belum terintegrasi, notes tersebut merupakan dasar 

dari terjadinya proses picking lama. Hal tersebut dapat dibuktikan 

dengan tiga arah panah menuju keluar dan tidak ada arah panah 

menuju ke dalam. Sehingga penyebab terjadinya proses picking lama 

adalah karena belum ada sistem informasi yang terintegrasi.  

3.  Pencatatan belum terintegrasi, notes tersebut menunjukkan dua arah 

panah ke dalam dan satu arah keluar. Mengartikan bahwa merupakan 

sebuah akibat dari sistem informasi belum terintegrasi serta muncul 

produk baru (pendataan barang baru) dan merupakan sebab 

terjadinya proses picking lama. 

4.  Jenis produk beragam, notes tersebut menunjukkan satu arah panah 

ke dalam dan tiga arah panah keluar. Mengartikan bahwa merupakan 

sebuah akibat dari sistem informasi belum terintegrasi dan 

merupakan sebab terjadinya salah prioritas pesanan (sulit 

menentukan pesanan prioritas), pesanan terlalu banyak (variasi 

menyulitkan pencarian), muncul produk baru (pendataan barang 

baru).      

5.  Salah prioritas pesanan, notes tersebut menunjukkan satu arah panah 

ke dalam dan dua arah panah keluar. Mengartikan bahwa merupakan 

sebuah akibat dari jenis produk beragam dan merupakan sebab 

terjadinya pesanan tidak sesuai, pesanan terlalu banyak (variasi 

menyulitkan pencarian). 

6.  Pesanan tidak sesuai, notes tersebut menunjukkan satu arah panah 

ke dalam dan dua arah panah keluar. Mengartikan bahwa merupakan 

sebuah akibat dari salah prioritas pesanan dan merupakan sebab 

terjadinya pesanan terlalu banyak (menumpuk), kesalahan 

pengambilan produk. 
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7.  Pesanan terlalu banyak, notes tersebut menunjukkan empat arah 

panah ke dalam dan dua arah panah keluar. Mengartikan bahwa 

merupakan akibat dari berbagai masalah, seperti jenis produk 

beragam, salah prioritas pesanan (sulit menentukan pesanan 

prioritas), pesanan tidak sesuai, dan muncul produk baru (pendataan 

barang baru). Pesanan terlalu banyak merupakan sebab dari berbagai 

masalah, seperti pengulangan picking produk dan kesalahan 

pengambilan produk. 

8.  Muncul produk baru, notes tersebut menunjukkan tiga arah panah ke 

dalam dan tiga arah panah keluar. Mengartikan bahwa merupakan 

akibat dari berbagai masalah, seperti sistem informasi belum 

terintegrasi, jenis produk beragam, dan pengulangan picking produk. 

Muncul produk baru merupakan sebab dari berbagai masalah, seperti 

pesanan terlalu banyak, proses picking lama, dan pencatatan belum 

terintegrasi. 

9.  Pengulangan picking produk, notes tersebut menunjukkan tiga arah 

panah ke dalam dan dua arah panah keluar. Mengartikan bahwa 

merupakan akibat dari berbagai masalah, seperti pesanan terlalu 

banyak, kesalahan pengambilan produk, dan pengambilan pesanan 

tidak satu waktu (tidak diambil sekaligus). Pengulangan picking 

produk merupakan sebab dari berbagai masalah, seperti muncul 

produk baru dan proses picking lama. 

10.  Kesalahan pengambilan produk, notes tersebut menunjukkan dua 

arah panah ke dalam dan dua arah panah keluar. Mengartikan bahwa 

merupakan akibat dari pesanan terlalu banyak dan pesanan tidak 

sesuai. Kesalahan pengambilan produk merupakan sebab dari 

pengambilan pesanan tidak satu waktu (tidak diambil sekaligus) dan 

pengulangan picking produk.   

11.  Pengambilan pesanan tidak satu waktu, notes tersebut menunjukkan 

satu arah panah ke dalam dan satu arah panah keluar. Mengartikan 

bahwa merupakan akibat dari kesalahan pengambilan produk dan 

merupakan sebab dari pengulangan picking produk. 

Akar permasalahan pokok yang ditemukan adalah sistem 

informasi yang belum terintegrasi dengan baik. Hal tersebut merupakan 

faktor penting pada proses picking, karena membutuhkan pengetahuan 

mengenai informasi produk yang di simpan. Informasi produk dapat 

lebih mudah diakses bila sistem yang dibuat sudah terintegrasi dengan 

baik, sebagai penunjang keberhasilan sistem informasi ialah pencatatan 

barang yang sesuai. Faktor yang sering terjadi selain sistem informasi 
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adalah pengulangan picking, pesanan terlalu banyak dan muncul produk 

baru.  

 Selain itu, banyak faktor yang mempengaruhi proses picking 

lama adalah jenis produk yang beragam, salah prioritas pesanan (belum 

tepat), pesanan tidak sesuai, kesalahan pengambilan produk, dan 

pengambilan pesanan tidak satu waktu. Pada interrelationship diagram 

yang sudah dibuat, proses sistem informasi perlu diperbaiki agar 

terintegrasi dengan baik. Jika dibiarkan dalam waktu yang lama akan 

mempengaruhi stabilitas aktivitas gudang dan mengurangi produktivitas. 

Pencatatan melalui sistem yang baik akan mempermudah aktivitas 

gudang khususnya proses picking. Hal yang perlu diperhatikan adalah 

efektifitas dari sistem informasi, apakah mempermudah atau 

mempersulit pekerjaan. Sebab hal itu, usulan dalam menyelesaikan 

permasalahan yang muncul adalah perancangan sistem informasi 

terintegrasi menggunakan model waterfall. 

 

4.3 Usulan Perbaikan 

Berdasarkan penjelasan hubungan keterkaitan sebab dan akibat pada 

interrelationship diagram, usulan perbaikan perlu dilakukan untuk mengurangi 

dan menjadikan aktivitas picking menjadi lebih efektif dan efisien. Usulan 

perbaikan terdiri dari usulan pokok (akar permasalahan) dan usulan 

permasalahan yang terjadi berdasarkan pemecahan masalah melalui metode 

interrelationship diagram. Usulan pokok yang dibuat adalah sistem informasi 

terintegrasi agar mempermudah proses pencatatan menggunakan model 

waterfall.  

Sebelum merancang sistem informasi dilakukan penyelesaian 

permasalahan antar hubungan sebab dan akibat untuk mempermudah aktivitas 

pergudangan. Oleh sebab itu, beberapa usulan perbaikan dalam menyelesaikan 

permasalahan aktivitas gudang yang ada di perusahaan adalah sebagai berikut. 

1.  Memperbaiki sistem penyimpanan dengan melakukan penataan gudang 

berdasarkan jenis produk. Perbaikan tersebut dilakukan untuk 

mempermudah picker dalam mencari produk yang ada di gudang dan 

mengurangi aktivitas pengulangan picking. Usulan dibuat berdasarkan tata 

letak gudang perusahaan, berikut merupakan eksisting gudang lantai tiga 

perusahaan PT Mendekor Anugerah Indonesia. 
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Gambar 4.11 Eksisting Gudang Perusahaan 

 

Sumber : PT Mendekor Anugerah Indonesia, 2022 

 

Perusahaan menggunakan sistem racking dalam menyimpan produk dan 

kondisi gudang perusahaan masih berantakan, perlu dilakukan penataan 

nama barang berdasarkan jenis. Usulan yang dibuat adalah melakukan 

penomoran rak untuk mempermudah pencarian berdasarkan jenis produk.  

 

Gambar 4.12 Penomoran Lokasi Rak Produk 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Penomoran rak bertujuan untuk mengetahui produk yang disimpan baik 

produk lama maupun terbaru. Jika produk masih baru diberi nomor 

berdasarkan rak yang kosong lalu dilakukan penghapusan nomor pada 
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produk lama. Hal tersebut bertujuan agar nomor tidak ada yang double 

atau lebih dari satu, penggambaran layout dapat dilihat pada Lampiran 11-

13. Penomoran yang digunakan berdasarkan abjad lalu diikuti dengan 

angka, setiap lantai layout gudang memiliki nomor yang berbeda. Lantai 

dua menggunakan kode A, sedangkan lantai tiga menggunakan kode B, 

dan lantai empat menggunakan kode C. Kode khusus diberikan untuk 

produk best seller dan produk yang berada di luar rak, seperti AB (best 

seller), AC (Meja Hitam), AD (Meja Krem), dan CA (Meja lantai empat).    

2.  Aktivitas pengambilan barang di gudang seringkali mengalami 

pengulangan akibat pesanan terlalu banyak, usulan yang dapat diberikan 

agar lebih efisien dan efektif adalah menentukan waktu penerimaan order 

dalam satu waktu, terkhusus barang yang best seller dapat diletakkan pada 

rak terdekat agar mempermudah proses picking.  

 

Gambar 4.13 Ilustrasi Layout Gudang Lantai 2 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada gambar layout diatas, penggunaan warna merah rak ditujukan kepada 

barang yang best seller. Tujuannya agar mempermudah dalam proses 

picking dan mengurangi frekuensi pengulangan akibat barang yang 

tersebar di berbagai rak. Situasi layout lantai dua terdapat tangga di sebelah 

rak merah merupakan keluar atau masuk menuju lantai satu dan tangga 

satunya menuju lantai tiga. Meja hitam dan krem berfungsi untuk 

menyimpan produk bersifat kain dan stok barang yang tinggal sedikit. 
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Untuk rak di layout lantai dua terbatas hanya empat buah dikarenakan 

digabung dengan ruangan admin dan marketing. 

3. Produk yang baru masuk harusnya tercatat dalam bentuk fisik maupun 

sistem. Apabila pencatatan dilakukan hanya satu kali dalam bentuk fisik 

ataupun sebaliknya, faktor kehilangan data akan semakin besar. Untuk 

mengantisipasi, backup data perlu dilakukan baik itu mingguan maupun 

bulanan. Usulan penerapan dari backup data adalah membuat kartu stok 

barang, bukti fisik dapat dilihat pada gambar bawah ini.  

 

Gambar 4.14 Kartu Stok Barang 

Kartu Stok 
Nama Admin :

Tanggal :

Nama Admin

No. Kode
Nama 

Barang

Stok 

Awal

Barang

Masuk Keluar

Stok 

Akhir
Keterangan

Total 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Penggunaan kartu stok untuk membantu proses pencatatan secara fisik lalu 

dipindahkan ke dalam sistem. Kartu stok terdiri dari deskripsi barang, 

seperti nomor, nama barang, stok awal, kategori barang, stok akhir, dan 

keterangan. Penggunaan tanggal dan nama admin merupakan hal penting 

karena dapat mengetahui penyimpanan dilakukan pada hari apa dan oleh 

siapa.  

Usulan sistem yang dibuat adalah perancangan sistem informasi 

terintegrasi bagian admin gudang, pengelolaan informasi melalui aplikasi 

database yaitu Microsoft Access. Pemilihan aplikasi didasarkan pada 
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penggunaan yang mudah dalam menghubungkan setiap data, seperti proses 

input data, menghapus data, menambah maupun mengurangi, dan melakukan 

pengeditan data mudah dioperasikan jika menggunakan Microsoft Access. 

Langkah sebelum mengaplikasikan pada Microsoft Access adalah melakukan 

sebuah perancangan melalui diagram-diagram untuk menjelaskan operasi serta 

proses kerja dari penggunaan aplikasi. 

Metode yang digunakan adalah model waterfall, merupakan model 

pengembangan sistem informasi. Tahapan yang harus dilalui dalam melakukan 

perancangan dengan model waterfall adalah sebagai berikut.  

1. Tahap Kebutuhan (Requirements Definition) 

Tahapan pertama dalam model waterfall adalah menentukan 

kebutuhan dari perancangan sistem informasi. Pengembangan dilakukan 

berdasarkan sistem yang lama masih memiliki kekurangan. Tujuannya 

adalah mempermudah dan mengintegrasikan aktivitas bagian admin 

gudang. Sebelum menentukan kebutuhan, analisis perlu dilakukan 

berdasarkan perbandingan sistem yang lama dengan usulan. Perbandingan 

disajikan pada tabel dibawah ini. 

 

Tabel 4.1 Perbandingan sistem lama dengan usulan 

Parameter Sistem lama perusahaan Usulan Sistem 

Informasi 

Pemasukan data 

ke dalam sistem 

informasi 

Pemasukan data melalui 

Microsoft Excel, data 

yang dimasukan sistem 

berulang dikarenakan 

ada barang baru.  

Pemasukan data 

dilakukan 

menggunakan Microsoft 

Access hanya satu kali, 

jika ada barang baru 

hanya dirubah kuantitas 

saja.  

Proses pembuatan 

laporan barang 

masuk dan keluar 

Pembuatan memakan 

waktu dikarenakan 

formatnya kadang 

berbeda dari setiap 

laporan. 

Laporan yang dibuat 

digunakan sesuai 

template dan sudah 

terintegrasi pada form 

sehingga tidak perlu 

membuat dari awal. 
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Proses pencarian 

barang di gudang 

berdasarkan data 

yang dimiliki 

Mengandalkan daftar 

barang di Microsoft 

Excel, penyimpanan 

daftar kadang terpisah. 

Apabila tidak tersedia 

mencari di chat 

WhatsApp. 

Pencarian data langsung 

dapat diakses baik 

menggunakan jaringan 

maupun offline. 

Microsoft Access 

menyediakan menu 

pencarian dari filter jadi 

tidak perlu mencari 

satu-satu nama barang. 

Proses olah dan 

penyimpanan 

data. 

Masih mengandalkan 

chat WhatsApp, pesan 

dikirim ke admin 

berbeda untuk di update 

ke Microsoft Excel. 

Selain itu data yang 

disimpan terpisah dan 

hanya bisa di akses 

melalui jurnal penjualan. 

Pengolahan data 

dilakukan secara 

sistematis dan disimpan 

dalam satu sistem 

database. 

Memperbaharui 

data pada sistem 

Pembaharuan dilakukan 

secara satu persatu 

dengan mencari data 

yang di simpan di 

Microsoft Excel dan 

jurnal penjualan. 

Perubahan data dapat 

dilakukan dengan 

mudah, tersedia tombol 

edit untuk 

menambahkan atau 

mengurangi data pada 

Microsoft Access. 

Deteksi 

permasalahan data 

yang error 

Apabila terjadi 

kesalahan atau error, 

pencarian dilakukan 

secara satu persatu dan 

belum terintegrasi. 

Kesalahan atau error 

mudah diatasi dengan 

muncul notifikasi 

apabila sistem tidak 

bisa menerima data dan 

hanya perlu memeriksa 

salah satu bagian saja. 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

 Kebutuhan yang paling mendasar adalah proses pencarian produk 

di gudang seringkali memakan waktu. Adapun kebutuhan yang terpenuhi 

dalam sistem adalah sebagai berikut. 
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a. Masuk ke dalam sistem atau Login dengan memasukkan username dan 

password. 

b. Mampu mengolah data barang masuk berdasarkan deskripsi produk. 

c. Mampu mengakses daftar produk untuk melakukan pencarian data 

produk di rak. 

d. Mampu mengolah data barang keluar berdasarkan deskripsi produk. 

e. Membuat laporan barang masuk dan keluar berdasarkan kuantitas. 

f. Deskripsi produk berisikan harga, jenis (kode), kuantitas, dan lokasi 

rak. 

g. Memiliki fitur menambah, mengurangi, simpan, dan mengedit data. 

h. Keluar dari sistem dengan mudah tanpa menghilangkan data yang 

disimpan. 

2. Tahap Perancangan dan Desain (Systems and Software design) 

Tahapan perancangan pada sistem informasi dibuat berdasarkan 

kebutuhan yang sudah dijabarkan sebelumnya. Perbandingan antara sistem 

pada Tabel 4.1 menunjukkan bahwa usulan sistem berupaya menutup 

kekurangan pada sistem lama dan memberikan kemudahan dari fitur yang 

dihadirkan. Proses perancangan menggunakan bantuan UML (Unified 

Modelling Language) yang terdiri dari use case diagram, activity diagram, 

dan sequence diagram. Untuk tampilan (interface) dibuat menggunakan 

aplikasi Microsoft Access, dengan beberapa fungsi sesuai dengan kebutuhan 

pada UML (Unified Modelling Language).  

a. Use Case Diagram 

Use case diagram adalah bagian UML (Unified Modelling 

Language) yang menjabarkan hubungan interaksi aktor dengan sistem 

yang dibuat. Hubungan interaksi di deskripsikan melalui simbol-simbol 

berupa aksi dari aktor atau pelaku yaitu admin gudang. Fungsinya untuk 

memperlihatkan proses secara urut dan mendeskripsikan sistem 

menjadi lebih jelas. Adapun usulan yang dibuat pada use case diagram 

adalah sebagai berikut.  
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Diagram 4.1 Usulan Use Case Diagram 

 

Sumber : Data diolah (2022) 
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Pada diagram diatas menjelaskan bagaimana sistem bekerja 

pada bagian admin gudang e-commerce. Terdapat empat arah panah 

yang dituju, yaitu daftar, masuk, olah data, dan keluar. Setiap use case 

memiliki fungsi atau kegunaan masing-masing dan memilki interaksi 

yang berbeda. Proses pengolahan data terkait aktivitas admin gudang 

dapat diperjelas melalui uraian setiap use case adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 4.2 Penjelasan Usulan Use Case Diagram 

Use Case Uraian 

Daftar 

Merupakan proses menambahkan data admin ke 

dalam sistem untuk validasi keamanan saat 

memasuki sistem. Data yang dimasukan berupa 

username dan password. 

Masuk 

Proses login ke dalam sistem dengan memasukan 

username dan password agar bisa masuk ke dalam 

sistem. Jika ada kesalahan data baik username 

maupun password tidak akan bisa masuk ke dalam 

sistem. 

Olah Data 

Setelah berhasil masuk ke dalam sistem, admin dapat 

mengakses form yang tersedia. Form tersebut 

meliputi barang masuk, daftar produk, barang keluar, 

dan laporan. Semua form memiliki informasi produk 

dimana terdiri dari harga produk, jenis produk, 

kuantitas produk, dan lokasi rak. Untuk jenis produk 

sudah termasuk karakteristik yang terdaftar di e-

commerce (kode, warna, dan dimensi produk).  

Keluar 

Proses logout dari sistem dengan mengeluarkan 

aplikasi setelah menyelesaikan aktivitas olah data 

atau aktivitas lainnya. 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

b. Activity Diagram 

Activity diagram merupakan bagian dari UML (Unified 

Modelling Language), pemodelan dilakukan secara visual. Diagram 

yang dibuat berbentuk vertikal, menjelaskan mengenai proses dalam 

sistem. Fungsinya untuk menjelaskan alur proses sistem secara 
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terstruktur dan mengurutkan aktivitas aktor atau pelaku (admin gudang 

e-commerce). Adapun activity diagram dibuat pada usulan sistem 

adalah sebagai berikut. 

 

Diagram 4.2 Activity Diagram Bagian Login 

User Sistem

Login

Username

Password

Sistem

MasukKeluar

Cek Username/

Password

Masuk 

Menu

Keluar

Muncul Notifikasi 

Periksa Kembali

YaTidak

Benar

Salah

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada diagram diatas, proses dilakukan mulai dari login sampai 

masuk ke dalam menu aplikasi. Pada bagian ini, dibutuhkan data-data 

seperti username dan password untuk memasuki sistem. Apabila tidak 

sesuai yang dimasukkan akan diberikan notifikasi untuk mengulang 

data di awal lagi. Sistem memiliki fitur masuk dan keluar, dimana user 

dapat memilih salah satu dari fitur yang ada pada aplikasi. 
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Diagram 4.3 Activity Diagram Bagian Daftar Produk 

User Sistem

Login

List Data

Form Daftar 

Produk
Kode Produk

Nama Produk

Jenis Produk

Harga

Stok Awal

Tambah Data

Simpan

Cari Data

Gambar

Varian

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada diagram diatas, setelah berhasil login tindakan yang 

dilakukan adalah membuka form daftar produk. Pada form, terdapat dua 

pilihan yaitu menambahkan data produk dan mencari data produk. Pada 

penambahan data produk terdapat deskripsi yang harus diisi, yaitu 

kode, nama, jenis, harga, dan stok produk. Setelah data tersimpan akan 

muncul pada list data, dimana kita dapat melakukan pencarian produk 

melalui kolom filter atau pencarian data. 
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Diagram 4.4 Activity Diagram Bagian Barang Masuk 

User Sistem

Login

Form Barang 

Masuk

Tanggal 

Masuk

Kode Barang

Jumlah 

Barang

Tambah Data

Buka 

Laporan

Simpan

Varian 

Produk

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada diagram diatas, setelah berhasil login tindakan yang 

dilakukan adalah membuka form barang masuk. Pada form berisikan 

data-data yang harus diisi untuk kemudian ditambah, terdiri dari tanggal 

masuk, kode, dan jumlah barang. Pada form barang masuk bisa otomatis 

masuk laporan dan otomatis terdaftar pada laporan. Ketika berhasil 

menyimpan data barang masuk, bisa dilihat hasilnya pada laporan 

barang masuk. 
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Diagram 4.5 Activity Diagram Bagian Barang Keluar 

User Sistem

Login

Form Barang 

Keluar

Tanggal 

Masuk

Kode Barang

Jumlah 

Barang

Tambah Data

Buka 

Laporan

Simpan

Varian 

Produk

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada diagram diatas, setelah berhasil login tindakan yang 

dilakukan adalah membuka form barang keluar. Pada form berisikan 

data-data yang harus diisi untuk kemudian ditambah, terdiri dari tanggal 

masuk, kode, dan jumlah barang. Pada form barang keluar bisa otomatis 

masuk laporan dan otomatis terdaftar pada laporan, sama halnya pada 

form barang masuk. Ketika berhasil menyimpan data barang keluar, 

bisa dilihat hasilnya pada laporan barang keluar. 

c. Sequence Diagram 

Sequence diagram merupakan bagian dari UML (Unified 

Modelling Language), menjelaskan interaksi yang terjadi pada objek 

dalam sistem secara rinci. Proses dalam sequence diagram berawal dari 
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kiri ke kanan, untuk vertikal menjelaskan waktu dan horizontal 

menjelaskan objek berbentuk dimensi. Fungsinya adalah memberikan 

sebuah informasi atau pesan perintah melalui lifeline atau waktu aktif 

yang terdiri dari beberapa komponen dasar, seperti aktor, objek, dan 

messages (pesan). Adapun sequence diagram yang dibuat pada usulan 

sistem adalah sebagai berikut. 

 

Diagram 4.6 Sequence Diagram Bagian Login 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada diagram diatas, terdapat user sebagai aktor dalam 

mengoperasikan tiga objek. Pada objek diagram usulan terdiri dari form 

login, control login, dan menu. Untuk langkah pertama, user mencoba 

melakukan login dengan memasukan informasi (username dan 

password), selanjut dilakukan validasi data. Jika gagal, akan kembali 

ke menu login dan mengulang dalam memasukan informasi. Jika 

berhasil, akan masuk ke dalam sistem menu utama dari aplikasi yang 

dibuat. Terdapat tombol keluar jika ingin membatalkan operasi atau 

ingin keluar dari aplikasi.  
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Diagram 4.7 Sequence Diagram Bagian Daftar Produk 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada diagram diatas, terdapat admin yang mengoperasikan 

objek-objek sebanyak empat. Pada usulan objek diagram terdiri dari 

tambah produk, data produk, cari produk, dan daftar produk. Langkah 

awal, admin membuka menu tambah dan memasukkan data produk. 

Selanjutnya sistem memvalidasi produk, apakah sudah terdaftar atau 

belum. Jika sudah, tidak perlu mendaftarkan kembali dan hanya perlu 

lanjut ke proses selanjutnya. Selanjutnya menyimpan data produk yang 

di daftarkan ke dalam sistem.  

Pada bagian daftar produk terdapat menu pencarian, 

kegunaannya adalah melakukan filter produk yang diinginkan untuk 

pengeditan atau ubah data. Jika sudah dan berhasil, admin dapat keluar 

dari aplikasi melalui tombol keluar. Pastikan bahwa data yang 

dimasukan sudah tersimpan, lalu dapat menyelesaikan operasi.  
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Diagram 4.8 Sequence Diagram Bagian Barang Masuk 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada diagram diatas, admin terlihat mengoperasikan empat 

objek dari sistem. Objek pada bagian barang masuk terdiri dari tambah 

barang masuk, data produk, dan daftar produk. Langkah awal, admin 

mengakses menu tambah dengan memasukan data produk. Kemudian 

menekan tombol simpan untuk menyimpan, data yang disimpan 

otomatis akan menjadi laporan barang masuk.  

Apabila ingin melakukan pengeditan bisa menggunakan menu 

edit. Pengeditan dilakukan untuk mengubah data produk yang disimpan 

atau melakukan penghapusan. Jika sudah, pastikan data tersimpan 

dengan baik dan dapat keluar dari operasi dengan menekan tombol 

keluar.  
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Diagram 4.9 Sequence Diagram Bagian Barang Keluar 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada diagram diatas, admin mengoperasikan sebanyak empat 

objek, setiap objek memiliki tahapan masing-masing. Objek pada 

usulan diagram terdiri dari tambah barang keluar, data produk, dan 

laporan barang keluar. Langkah awal, admin mengakses menu tambah 

dan melakukan input data sama seperti Diagram 4.8 sebelumnya. 

Selanjutnya melakukan penyimpanan data, otomatis akan menjadi 

laporan barang keluar. 

Apabila ingin melakukan pengeditan produk, admin mengakses 

edit dan melakukan perubahan pada data. Data tersebut bisa dihapus 

ataupun di edit sesuai kebutuhan. Jika sudah, pastikan data sudah benar 

dan bisa keluar dari operasi dengan menekan tombol keluar.  

d. Desain Interface Database        

Desain database menggunakan Microsoft Access merupakan 

aplikasi yang mudah diakses dan mudah dipahami proses 

pengoperasian. Pada sistem terdapat tampilan (interface) yang memiliki 

fungsi berbeda, tergantung pada tabel dan form yang dibuat. Untuk 
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relasi pada aplikasi dibuat sederhana sesuai kebutuhan user, dapat 

dilihat pada gambar di bawah ini adalah sebagai berikut.  

 

Gambar 4.15 Relationships pada Usulan Aplikasi 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada relationships diatas, kode menjadi kunci atau primary key 

pada aplikasi. Primary key memiliki fungsi sebagai nilai atau basis data 

untuk mengidentifikasi data record yang dimasukan pada database. 

Sehingga database dapat menyortir data dengan baik dan secara 

otomatis terdeteksi. 

Berdasarkan relationships yang dibuat, selanjutnya dibuat tabel 

sesuai dengan kebutuhan dari aplikasi. Tabel berfungsi untuk 

dimasukan data, kemudian dilakukan pembuatan form yang terdiri dari 

login, barang keluar, daftar produk, dan barang masuk. Tabel yang 

dibuat berdasarkan fungsi perancangan desain, untuk tampilan jelasnya 

dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 

 

Tabel 4.3 Bentuk Login Aplikasi 

 

Sumber : Data diolah (2022) 
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Tabel login tidak termasuk relationships, karena dapat 

dihubungkan secara langsung pada proses pembuatan menu utama 

aplikasi. Pembuatannya dilakukan pada proses form login dan 

memerlukan beberapa macro builder atau perintah program dalam 

melakukan perancangan. Untuk data bisa langsung dimasukan berupa 

username dan password yang nantinya akan digunakan pada form 

login. 

 

Tabel 4.4 Bentuk Data Barang Keluar 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada tabel diatas, data barang keluar berisikan tiga komponen 

yaitu tanggal, kode dan jumlah. Setiap komponen memiliki data tipe 

yang berbeda sesuai dengan fungsinya. Tanggal memiliki data tipe 

Date/time, jika dilakukan input akan secara otomatis berbentuk tanggal 

dan tidak perlu diketik secara manual. Kode bersifat short text karena 

tidak memerlukan kode yang panjang pada produk. Jumlah harus 

number karena perhitungan dilakukan menggunakan angka bukan 

huruf.  

 

Tabel 4.5 Bentuk Data Daftar Produk 

 

Sumber : Data diolah (2022) 
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Pada tabel diatas, data daftar produk berisikan tujuh komponen 

yaitu kode, nama, jenis, harga, stok awal, gambar produk, dan dimensi 

produk. Setiap komponen memiliki tipe data yang sama, pada harga 

dipilih short text karena untuk mempermudah pada proses penentuan 

satuan harga. Penggunaan data tipe sebenarnya bisa menggunakan 

short text, number dan lain sebagainya, fungsinya tergantung pada 

sistem yang nantinya dirancang. Untuk mengurangi error atau 

kegagalan input biasanya formatnya menggunakan short text agar lebih 

mudah dan cepat dari segi filter data. 

 

Tabel 4.6 Bentuk Data Barang Masuk 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada tabel diatas, data barang masuk berisikan tiga komponen 

yaitu tanggal, kode, dan jumlah. Setiap data memiliki tipe data yang 

berbeda, penjelasan untuk bagian tabel ini sama dengan Tabel 4.4. 

Penggunaan tipe data dapat disesuaikan dengan kebutuhan sistem yang 

dirancang. 

Setelah membuat tabel pada aplikasi, pembuatan form 

didasarkan pada tabel yang dibuat. Data-data tersebut kemudian diatur 

dan diedit sesuai dengan desain perancangan. Tampilan dari form dapat 

dibuat sesuai selera, hal pentingnya adalah harus memudahkan 

pengguna dan memberikan kesan dalam memahami form, untuk lebih 

jelasnya dapat dilihat pada gambar interface di bawah ini. 
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Gambar 4.16 Interface Form Login 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada tampilan diatas, penggunaan interface login terdiri dari 

username dan password. Proses masuk ke dalam sistem memerlukan 

akun yang sudah didaftarkan sebelumnya. Jika benar, sistem menu akan 

terbuka dan bisa dijalankan. 

 

Gambar 4.17 Interface Menu Utama 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada tampilan menu utama, terdapat lima tombol yang memiliki 

fungsi berbeda. Untuk membuka form terdiri dari barang keluar, barang 

masuk, dan daftar produk. Hanya dengan menekan tulisan tersebut akan 

langsung terlihat form yang dituju. Untuk melakukan penghapusan data 
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yang disimpan dapat menggunakan delete record dan untuk keluar dari 

aplikasi bisa menekan tombol keluar di ujung kanan paling atas. 

 

Gambar 4.18 Interface Form Barang Keluar 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada tampilan form barang keluar, pengguna dapat 

menambahkan dan menyimpan serta bisa langsung membuka laporan. 

Tombol yang tersedia berurutan dari kiri yaitu tambah data, simpan 

data, dan buka laporan. Pada tanggal dapat diisi secara otomatis dengan 

klik icon kalender, kode dapat dipilih sesuai barang yang terdaftar pada 

form daftar barang, dan jumlah diisi kuantitas barang yang akan keluar 

dari gudang. 

 

Gambar 4.19 Interface Form Daftar Produk 

 

Sumber : Data diolah (2022) 



68 
 

 
 

Pada tampilan form daftar produk, fitur yang dimiliki ada tiga 

yaitu tambah data, simpan data, pencarian data, dan gambar produk. 

Proses menambahkan produk baru dengan memasukan deskripsi 

produk, lalu klik icon tambah data dan simpan data dengan menekan 

icon simpan berwarna biru. Proses mencari data produk dapat dilakukan 

dengan mengetik kata kunci berupa nama produk. Pengetikan bisa 

nama lengkap produk maupun hanya nama awalan saja, sistem bisa 

langsung melakukan filter pada data recording. Tersedia gambar 

produk yang dapat ditambahkan attach file gambar produk sehingga 

terlihat bentuk sesuai atau tidak dengan barang di gudang.  

 

Gambar 4.20 Interface Form Barang Masuk 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada tampilan form barang masuk, pengguna dapat 

menambahkan dan menyimpan data serta bisa langsung membuka 

laporan. Fitur aplikasi sama dengan form barang keluar, tersedia icon 

gambar yang bisa di klik untuk melakukan operasi data. Terdapat 

deskripsi produk yang harus diisi pada form berupa tanggal (secara 

otomatis), kode, dan jumlah. 

Pengolahan data yang terkait dengan form barang masuk dan 

keluar adalah laporan barang masuk dan keluar. Proses pembuatan 

laporan diperlukan rancangan relationships, melibatkan query pada 

aplikasi. Query digunakan untuk menampilkan data dari database, 

kemudian data tersebut dilakukan pengolahan sehingga menjadi 

laporan.  
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Diagram 4.10 Query Barang Keluar 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Diagram 4.11 Query Barang Masuk 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada Gambar 4.10 dan 4.11, query yang dibuat memiliki 

kesamaan yaitu penggunaan kode sebagai primary key. Penggunaan 

kode sebagai primary key bertujuan menghubungkan antara form daftar 

produk dengan barang masuk. Kode digunakan sebagai nilai yang unik, 

sehingga setiap input data tidak ada yang double atau bertumpuk 

dengan data lainnya. 
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Gambar 4.21 Form Laporan Barang Keluar 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada form laporan barang keluar, terdapat beberapa deskripsi 

yang nantinya akan terisi otomatis sesuai dengan form barang keluar. 

Deskripsi terdiri dari kode, nama, tanggal, jumlah, stok awal, dan stok 

akhir. Tanggal akan terisi sesuai dengan barang keluar, untuk jumlah 

otomatis akan mengurangi stok awal atau stok lama yang ada di gudang. 

Stok akhir merupakan stok pada saat ini atau stok aktual yang ada di 

gudang. 

 

Gambar 4.22 Form Laporan Barang Masuk 

 

Sumber : Data diolah (2022) 
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Pada form laporan barang masuk, berisikan deskripsi yang sama 

dengan form laporan barang keluar tertera di Gambar 4.20. Untuk cara 

kerja sistemnya berbeda sedikit yaitu melakukan penambahan data 

secara otomatis. Stok awal akan bertambah dengan adanya barang 

masuk menjadi stok akhir atau stok aktual yang tersedia di gudang. 

3. Tahap Penerapan dan Uji Coba (Implementation and Testing)  

Pada tahapan penerapan dan uji coba, dilakukan percobaan (testing) 

terhadap aplikasi atau sistem database yang dibuat. Sistem yang dibuat 

sudah disetujui oleh pembimbing lapangan sehingga produk boleh 

dimasukan ke dalam sistem. Beberapa produk dimasukan ke dalam sistem 

dengan deskripsi sesuai marketplace (Tokopedia). Percobaan dilakukan dari 

proses login ke dalam sistem sampai menerbitkan laporan barang 

keluar/masuk.  

a. Login Sistem 

Pada proses masuk ke dalam sistem diperlukan data yang sudah 

di daftarkan terlebih dahulu. Fungsi dari login adalah menjaga 

keamanan data dari pihak yang tidak bertanggung jawab. Akses sistem 

dapat dilakukan oleh beberapa pihak yang ada di bagian admin gudang. 

Adapun usulan dari proses login ke dalam sistem adalah sebagai 

berikut. 

Gambar 4.23 Uji Coba Login Sistem 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Gambar diatas menunjukkan bahwa proses login membutuhkan 

username dan password. Pastikan bahwa akun sudah terdaftar pada 

database, kemudian cobalah untuk melakukan login. Klik bagian icon 
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login, nantinya akan muncul notifikasi yang menandakan berhasil 

masuk atau tidak. 

Gambar 4.24 Berhasil Masuk Sistem 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Gambar diatas menunjukkan bahwa proses login berhasil, 

nantinya sistem akan mengarahkan ke menu utama. Notifikasi muncul 

memberikan sinyal untuk mengetahui operasi tersebut diterima sistem 

atau tidak. Akses penuh dapat dilakukan, jika proses login berhasil dan 

diteruskan menuju menu.  

Gambar 4.25 Gagal Masuk Sistem 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Gambar diatas menunjukkan bahwa proses login gagal, 

nantinya sistem memberikan kesempatan untuk melakukan login 

kembali. Notifikasi yang muncul memberikan sinyal bahwa data salah, 

baik itu username maupun password. Perlu dipastikan akun sudah 
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terdaftar sebelum melakukan login pada sistem dan memperhatikan 

setiap username atau password yang dimasukan. 

b. Akses Menu Utama 

Penampilan menu utama sederhana dan mudah untuk 

dimengerti berdasarkan icon yang ditampilkan. Ada tiga form yang bisa 

diakses melalui menu utama yaitu daftar produk, barang masuk, barang 

keluar. Setiap form memiliki fitur yang berbeda dan memiliki fungsinya 

sendiri. Penggunaan form barang masuk atau keluar memerlukan 

produk yang di daftarkan terlebih dahulu, karena kode dan nama barang 

merupakan kunci dari proses berjalannya aplikasi. Adapun usulan 

proses penggunaan menu dari daftar produk sampai barang keluar 

adalah sebagai berikut.   

Gambar 4.26 Penggunaan Menu Utama 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Menu diatas digunakan sebagai tampilan awal dari sebuah 

aplikasi setelah berhasil melakukan login. Pengguna dapat langsung 

mengakses form yang diinginkan, icon tertera pada menu memudahkan 

untuk mengetahui fungsinya. Menu memilki akses dalam menghapus 

record atau rekaman data yang tersimpan, hal tersebut dibuat apabila 

mengalami kesalahan input dan perlu menghapus data. 
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Gambar 4.27 Penggunaan Daftar Produk 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada gambar diatas produk yang dicoba adalah jurli (peralatan 

dapur), pendaftaran produk seusai dengan deskripsi di marketplace 

(Tokopedia). Form daftar produk memiliki fungsi untuk mengetahui 

deskripsi dari produk yang disimpan. Penggunaan kode harus dilakukan 

sinkronisasi terhadap penomoran yang ada di rak.  

Keputusan pemberian nama didasarkan pada proses bongkar 

muat yang dilakukan di awal dengan melakukan perhitungan stok 

datang. Proses pencarian data dilakukan dengan mengetik kata kunci 

berupa nama produk, filter akan langsung menunjukkan data yang 

diinginkan. Produk yang belum terdaftar bisa didaftarkan terlebih 

dahulu sesuai deskripsi dan jumlahnya.  
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Gambar 4.28 Penggunaan Form Barang Masuk 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Proses diatas merupakan uji coba dalam melakukan input data 

barang masuk, produk sudah didaftarkan terlebih dahulu. Form barang 

masuk memiliki fungsi yaitu memasukan data produk yang baru datang, 

pastikan bahwa produk sudah terdaftar pada sistem. Pemilihan data 

berdasarkan kode dan nama, bisa dipilih sesuai barang masuk ke 

gudang. Untuk jumlah disesuaikan denga aktual pada saat melakukan 

bongkar muat (unloading). Tanggal dipilih sesuai dengan barang masuk 

ke gudang, setelah data lengkap lakukan save untuk menyimpan data 

barang masuk.  

Gambar 4.29 Penggunaan Form Barang Keluar 

 

Sumber : Data diolah (2022) 
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Proses diatas merupakan uji coba dalam melakukan input data 

barang keluar, produk sudah terdaftar sehingga hanya perlu mengisi 

berdasarkan jumlah. Form barang keluar memiliki fungsi untuk 

mengurangi stok barang yang di gudang. Barang gudang dilakukan 

pengurangan stok ketika barang hendak dikirim berdasarkan pesanan 

ke pelanggan. Pengisian form sama seperti Gambar 4.27, perbedaannya 

di pengurangan stok saja. Untuk tanggal otomatis digunakan sesuai 

tanggal barang keluar dan produk bisa dipilih berdasarkan kode serta 

nama yang muncul. 

c. Akses laporan barang masuk dan keluar 

Laporan pada database berasal dari form barang keluar dan 

masuk, pengolahan data dilakukan secara otomatis dengan format 

berasal dari query. Laporan memiliki fungsi untuk memberikan bukti 

bahwa produk sudah masuk atau keluar dari gudang. Laporan bisa 

dibuka langsung melalui form barang masuk dan barang keluar, icon 

berada disebelah kanan save data pada form barang masuk/keluar. 

Laporan dapat di convert menjadi pdf ataupun excel, kemudian dapat 

dicetak untuk bukti secara fisik. 

 

Gambar 4.30 Penggunaan Laporan Barang Masuk 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada gambar diatas, data produk yang sudah dimasukan pada 

form barang masuk otomatis muncul ke dalam laporan. Jumlahnya di 

total secara otomatis melalui sistem dan hasilnya akurat. Stok awal yang 

ada di laporan di tambahkan sesuai penambahan barang yang masuk 

gudang dan dipastikan bahwa produk baik tanpa cacat.  
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Gambar 4.31 Penggunaan Laporan Barang Keluar 

 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

Pada gambar diatas, memiliki kesamaan pada laporan 

sebelumnya yaitu berasal dari form barang keluar dan otomatis menjadi 

laporan barang keluar. Pengurangan jumlah pada kuantitas produk 

membuktikan bahwa barang di gudang sudah laku atau tidak tersedia 

lagi. Laporan dibuat sederhana untuk mempermudah dalam memahami 

dan melakukan proses pemasukan data. 

Berdasarkan uji coba yang terdiri dari menu login sampai 

penggunaan laporan, hasil uji coba yang ditampilkan adalah sebagai 

berikut. 

 

Tabel 4.7 Analisis Keberhasilan Uji Coba Sistem (Testing) 

Parameter Usulan Sistem 

Informasi 

Uji coba 

Pemasukan data 

ke dalam sistem 

informasi 

Pemasukan data 

dilakukan 

menggunakan 

Microsoft Access 

hanya satu kali, jika 

ada barang baru 

hanya dirubah 

kuantitas saja.  

Memasukan data 

barang baru ke form 

daftar barang, serta 

menambahkan kuantitas 

pada form barang 

masuk (berhasil). 
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Proses pembuatan 

laporan barang 

masuk dan keluar 

Laporan yang dibuat 

digunakan sesuai 

template dan sudah 

terintegrasi pada 

form sehingga tidak 

perlu membuat dari 

awal. 

Memasukan data ke 

dalam form barang 

masuk/keluar dan 

menghasilkan laporan 

secara otomatis 

(berhasil). 

Proses pencarian 

barang di gudang 

berdasarkan data 

yang dimiliki 

Pencarian data 

langsung dapat 

diakses baik 

menggunakan 

jaringan maupun 

offline. Microsoft 

Access menyediakan 

menu pencarian dari 

filter jadi tidak perlu 

mencari satu-satu 

nama barang. 

Melakukan pencarian 

barang pada form daftar 

barang yang terletak 

pada kolom “cari 

barang” (berhasil). 

Proses olah dan 

penyimpanan 

data. 

Pengolahan data 

dilakukan secara 

sistematis dan 

disimpan dalam satu 

sistem database. 

Melakukan proses olah 

data dari form login 

sampai laporan barang 

masuk/keluar. Data 

keseluruhan disimpan 

pada sistem Microsoft 

Access (berhasil). 

Memperbaharui 

data pada sistem 

Perubahan data dapat 

dilakukan dengan 

mudah, tersedia 

tombol edit untuk 

menambahkan atau 

mengurangi data 

pada Microsoft 

Access. 

Melakukan perubahan 

input jumlah pada form 

barang masuk/keluar 

(berhasil).  
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Deteksi 

permasalahan 

data yang error 

Kesalahan atau error 

mudah diatasi 

dengan muncul 

notifikasi apabila 

sistem tidak bisa 

menerima data dan 

hanya perlu 

memeriksa salah satu 

bagian saja. 

Mencoba keamanan 

sistem melalui proses 

login, program bisa 

menolak dan menerima 

user (berhasil). 

Sumber : Data diolah (2022) 

 

4. Tahap pengoperasian dan pemeliharaan sistem (systems operation and 

maintenance) 

Tahapan ini, membahas terkait urutan proses pengoperasian dan 

pemeliharaan sistem. Sistem dioperasikan oleh admin gudang sebagai alat 

penunjang atau membantu pekerjaan dalam melakukan aktivitas gudang 

khususnya proses pencarian barang. Jenis operasi sistem yang digunakan 

adalah Microsoft Access, tahapan dalam menjalankan program tersebut 

adalah sebagai berikut. 

a. Membuka aplikasi program, klik icon program pada desktop komputer 

yang digunakan atau direktori file (tempat penyimpanan aplikasi). 

b. Mempersiapkan akun program dengan mendaftarkan username dan 

password. 

c. Melakukan login atau masuk ke dalam sistem dengan memasukan data 

username dan password. 

d. Mendaftarkan produk pada form daftar barang, jika sudah terdaftar bisa 

lewati proses ini. 

e. Membuka form barang masuk, jika terdapat barang yang datang dan 

perlu disimpan di gudang. 

f. Memasukan jumlah atau kuantitas produk yang baru datang, pastikan 

sudah terdaftar. 

g. Membuka form barang keluar, jika terdapat barang yang harus dikirim 

dan keluar dari gudang. 

h. Memasukan jumlah atau kuantitas produk yang keluar, pastikan sudah 

terdaftar. 

i. Membuka laporan barang masuk dapat secara langsung di form barang 

masuk, klik icon laporan disebelah icon save yang berwarna biru untuk 

membuka laporan barang masuk.  
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j. Membuka laporan barang keluar dapat secara langsung di form barang 

masuk, klik icon laporan disebelah icon save yang berwarna biru untuk 

membuka laporan barang keluar.  

k. Pastikan data sudah tersimpan dengan baik, untuk keluar dapat 

menekan icon keluar yang bergambar pintu tertanda panah. 

Pada aplikasi Microsoft Access pemeliharaan dilakukan untuk 

menjamin data yang disimpan tidak hilang atau rusak (corrupt). Tindakan 

preventif perlu dilakukan untuk mencegah hal yang tidak diinginkan. 

Pemeliharaan salah satu bentuk preventif terhadap penggunaan aplikasi, 

adapun pemeliharaan yang perlu dilakukan adalah sebagai berikut. 

a. Memberikan proteksi tambahan (antivirus pada komputer). 

b. Menghapus beberapa data pada aplikasi apabila sudah tidak digunakan 

kembali. 

c. Melakukan backup data dan restart kembali aplikasi yang digunakan. 

d. Merapikan data berupa kode yang bersifat acak pada aplikasi, untuk 

mempermudah pembacaan dan penulisan sistem. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penyusunan tugas akhir terkait aktivitas pergudangan di 

PT Mendekor Anugerah Indonesia, kesimpulannya adalah sebagai berikut. 

1. Selama menjalani kerja praktik, permasalahan yang sering ditemukan 

adalah proses pencarian produk di gudang yang memakan waktu akibat 

sistem pencatatan persediaan belum terintegrasi dengan baik. Akibatnya 

konfirmasi pelanggan sering terjadi dikarenakan barang tidak tersedia di 

sistem atau kesalahan error. Setelah dilakukan pemecahan masalah 

ditemukan beberapa faktor hambatan yang mempengaruhi proses 

pencarian barang di gudang. Akar permasalahannya adalah sistem 

informasi belum terintegrasi dan terdapat faktor permasalahan lainnya 

yaitu pengulangan picking, muncul produk baru, dan pesanan terlalu 

banyak. 

2. Berdasarkan metode interrelationship diagram, usulan perbaikan dalam 

mempermudah aktivitas pergudangan terkait pencarian barang di gudang 

yaitu memperbaiki sistem penyimpanan dengan melakukan penataan 

gudang berdasarkan jenis produk baru, melakukan penomoran rak untuk 

mempermudah proses picking, menentukan waktu penerimaan order 

dalam satu waktu (skala prioritas) terkhusus produk best seller untuk 

mengurangi penumpukan order serta peletakan barang pada rak terdekat, 

dan membuat pencatatan fisik (kartu stok barang) sebagai backup data 

dalam memasukan produk yang masih baru. 

3. Usulan rancangan pengembangan sistem informasi yang terintegrasi pada 

bagian admin gudang terkait pencarian barang di gudang dibuat dengan 

model waterfall. Tahapan perancangan terdiri dari kebutuhan 

(requirements definition), perancangan dan desain (systems and software 

design), penerapan dan uji coba (implementation and testing), dan 

pengoperasian serta pemeliharaan sistem (systems operation and 

maintenance). Proses perancangan dibantu dengan menggunakan UML 

(Unified Modelling Language), seperti use case diagram, activity diagram, 

dan sequence diagram. Sistem informasi dirancang menggunakan desain 

dari Microsoft Access yang merupakan aplikasi database. Aplikasi 

dilengkapi dengan fitur keamanan melalui tampilan login dan main menu 

yang mudah dimengerti. Menu aplikasi berisikan form daftar barang, 

barang masuk, dan barang keluar. 
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Form daftar barang dapat melakukan pencarian nama barang berdasarkan 

deskripsi termasuk gambar produk ditampilkan. Pada form barang 

masuk/keluar bisa langsung dijadikan laporan barang masuk/keluar dan 

dapat di download menjadi pdf atau excel, kemudian dapat di cetak. Sistem 

memberikan kemudahan dalam melakukan pencarian barang di gudang 

dengan fitur “cari barang”. Selain itu, sistem mudah dilakukan pencatatan 

dan pengelolaan data melalui form yang tersedia.        

 

5.2 Saran  

Usulan perbaikan yang diharapkan dapat diterapkan oleh perusahaan, 

baik dalam aktivitas pencarian barang di gudang maupun sistem informasi 

terintegrasi dapat digunakan sebagaimana mestinya. Proses penggunaan sistem 

sebaiknya memperhatikan persyaratan atau prosedur pengoperasian dengan 

baik dan benar. Sistem yang diusulkan masih memiliki batasan dari 

kemampuan penulis, sebaiknya sistem dapat dikembangkan dari segi desain 

atau fitur pada penggunaannya.    
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Lampiran 25. Hasil Wawancara Pertama 

 

 

 

Narasumber : Divisi Admin Gudang 

Pewawancara  : Rizki Alifnur Harmawan 

1.  Mohon dijelaskan, sejarah awal mula berdirinya PT. Mendekor Anugerah Indonesia! 

Jawaban: Berdirinya PT. Mendekor Anugerah Indonesia berawal dari Brian Karno Jan, 

beliau merupakan CEO PT. Mendekor Anugerah Indonesia. Pada saat itu, beliau melihat 

para pengrajin yang hidupnya masih belum merasakan kesejahteraan, padahal industri 

memiliki potensi tersebut. Berdasarkan kacamata beliau, pada tahun 2016 tepatnya bulan 

september lahirlah PT. Mendekor Anugerah Indonesia. Lahirnya PT. Mendekor Anugerah 

Indonesia memberikan kesejahteraan kepada pengrajin, karena bentuk kerja sama 

memberikan manfaat dan menguntungkan pengrajin dalam memasarkan produk. Indonesia 

dikenal sebagai negara yang memiliki jumlah pengrajin yang banyak dalam skala dunia.     

2.  PT. Mendekor Anugerah Indonesia memiliki struktur organisasi seperti apa? 

Jawaban: Pada struktur organisasi, yaitu Pak Brian Karno Jan selaku CEO PT. Mendekor 

Anugerah Indonesia. Dibawah kepemimpinan beliau terdapat beberapa divisi, seperti Divisi 

Design Interior, Design Grafis, Marketing, Admin (gudang), Business Development.   

3.  Mohon dijelaskan, job desk masing-masing secara singkat! 

Jawaban: Pada struktur organisasi, yaitu Pak Brian Karno Jan selaku CEO PT. Mendekor 

Anugerah Indonesia memiliki peran melakukan pemantauan setiap divisi dan mengurusi 

aktivitas administrasi serta keuangan terkait pembelian produk dan lain sebagainya. 

Dibawah kepemimpinan beliau terdapat beberapa divisi, seperti Divisi Design Interior 

memiliki tugas dalam membuat design interior ruangan; konten design; dan menerima 

project interior ruangan, Design Grafis memiliki tugas dalam memfoto produk; membuat 

konten Instagram; konten tiktok; dan membuat video singkat produk, Marketing memiliki 

tugas dalam mempromosikan produk secara online maupun offline; merekrut influencer; 

pengisi suara konten; dan live promosi produk di e-commerce, Admin (gudang) memiliki 

tugas dalam menerima pesanan dari pelanggan melalui e-commerce; mengambil barang di 

gudang; mengemas produk/pesanan; update jurnal penjualan; melakukan bongkar muatan 

(unloading); dan melakukan sortir barang masuk, Business Development memiliki tugas 

dalam melakukan riset pasar; cek kebutuhan konsumen/pelanggan; dan menyusun strategi 

dalam pengembangan bisnis perusahaan.   

4.  Pada PT Mendekor Anugerah Indonesia, produk yang dijual atau dipasarkan apa saja? 

Jawaban: Produk yang dipasarkan oleh PT Mendekor Anugerah Indonesia berupa barang 

furnitur dan dekorasi (interior), seperti pajangan dinding, peralatan rumah tangga, dan 

beberapa produk dari kayu (kursi, meja). 

5.  Siapa saja pemasok produk yang ada di PT Mendekor Anugerah Indonesia? 

Jawaban: Pemasok PT Mendekor Anugerah Indonesia berasal dari pengrajin yang terletak 

beberapa kota di Indonesia, Contohnya: Jepara, Yogyakarta, Bali, Nusa Tenggara. Selain 

itu, PT Mendekor Anugerah Indonesia juga membeli beberapa barang ekspor dari beberapa 

negara luar, seperti China. Namun, untuk barang/produk yang paling mendominasi yang 

berasal dalam negeri atau lokal. 
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Lampiran 26. Hasil Wawancara Kedua 

 

6.  Produk pada PT Mendekor Anugerah Indonesia dipasarkan melalui apa? 

Jawaban: Produk yang ada di PT Mendekor Anugerah Indonesia dipasarkan melalui e-

commerce dan sosial media, seperti Tokopedia, Shopee, Bukalapak, Lazada, JD.ID, Blibli, 

Tiktok, Dekoruma, dan Padi UMKM. 

7.  Apa saja tugas dari divisi admin gudang? 

Jawaban: Admin (gudang) memiliki tugas dalam menerima pesanan dari pelanggan melalui 

e-commerce, mengambil barang di gudang, mengemas produk/pesanan, update jurnal 

penjualan, melakukan unloading (bongkar muat), dan melakukan sortir barang masuk. 

8.  Apakah sebelumnya PT Mendekor Anugerah Indonesia memiliki sistem informasi terkait 

aktivitas gudang? 

Jawaban: Pada aktivitas gudang hanya mengandalkan Microsoft Excel dalam mencari data 

barang dan melakukan input data melalui jurnal penjualan untuk mengetahui ketersediaan 

barang.  

9.  Pada data barang di gudang biasanya diakses melalui apa? 

Jawaban: Untuk mengakses data barang di gudang biasanya menggunakan aplikasi 

Microsoft Excel, dimana di dalamnya terdapat nama produk dan lokasi barang. 

10. Pada aktivitas input data penjualan diakses melalui apa? 

Jawaban: Menggunakan aplikasi my jurnal, aplikasi tersebut digunakan pada saat barang 

sudah dikemas dan siap dikirim. 

11. Apakah pernah terjadi kesulitan dalam mencari data barang di gudang? 

Jawaban: Sering terjadi, karena jenis dan variasi produk yang berbeda baik itu ukuran 

maupun warna. 

12. Kalau boleh tau, kesulitan apa saja dalam mencari data barang di gudang? 

Jawaban: Proses pencarian barang di gudang berlangsung lama, karena banyaknya rak 

sehingga untuk barang yang jarang dibeli sulit diketahui letak pastinya akibat data list 

barang yang belum di update. Penghafalan produk hanya berlaku untuk produk yang sering 

dibeli dan produk lama. 

13. Apakah akibat dari lamanya proses pengambilan barang? 

Jawaban: Aktivitas lainnya menjadi terganggu, seperti proses pengemasan produk menjadi 

lama yang mengakibatkan proses pengiriman menjadi lebih lama untuk sampai ke 

konsumen dan menumpuknya produk yang harus segera dikemas/dikirim. 

14. Apabila terjadi ketidaktersediaan barang di gudang dalam memenuhi pesanan, tindakan 

yang dilakukan seperti apa? 

Jawaban: Konfirmasi barang kepada pelanggan, jika produk yang dipesan stok kosong atau 

habis. Biasanya dilakukan chat melalui e-commerce dan WhatsApp. 

15.  Apakah saya boleh melihat beberapa dokumen terkait pengambilan barang di gudang atau 

dokumen terkait data produk? 

Jawaban: Ya, boleh. Di sini terdapat beberapa dokumen terkait aktivitas gudang, seperti 

surat jalan, nota pembelian, dan dimensi ukuran produk. 
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16. Apakah boleh saya usulkan sistem informasi terkait aktivitas pengambilan barang di 

gudang? 

Jawaban: Iya boleh, nanti dalam proses pembuatannya boleh tanya-tanya ke saya untuk 

masukan. 

17. Pada sistem informasi yang saya buat akan berisikan data barang masuk, data barang keluar, 

lokasi penyimpanan dan daftar stok yang tersedia. Apakah bapak setuju terkait usulan 

tersebut? 

Jawaban: Saya setuju, jika sistem yang dibuat dapat mempermudah dalam proses 

pengambilan barang di gudang menjadi lebih efektif dan efisien. 

18. Apakah boleh sistem informasi yang saya buat disimulasikan setelah desain selesai? 

Jawaban: Boleh saja, nantinya jika memberikan dampak positif dapat dijadikan bahan 

pertimbangkan untuk menggunakannya. 
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