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ABSTRAK

Muhammad Yoan Akmalliyana (19200139), Sistem Penyimpanan Datacolor
Berbasis Web Dengan Metode Waterfall Untuk Mempermudah Proses Color
Matching Di Pt Kansai Prakarsa Coatings.

Penyimpanan data warna merupakan aplikasi berbasis record yang dirancang untuk
menyimpan komposisi warna berdasarkan kode barang dan nomor lot yang telah
diproduksi. PT. Kansai Prakarsa Coatings, sebagai salah satu pelaku industri cat
terkemuka, menawarkan berbagai jenis produk, seperti cat tembok, cat besi, cat kayu,
cat mobil, cat industri, cat epoxy, cat water-based, cat minyak, dan cat lantai. Setiap
jenis produk ini memiliki beragam pilihan warna, yang tentunya memerlukan
pengelolaan yang efisien.

Untuk mempermudah proses produksi dan pengelolaan warna, aplikasi ini dirancang
untuk menyimpan dan memproses komposisi warna dengan efisien. Salah satu
metode yang digunakan adalah selection sort, yang berfungsi untuk mengurutkan dan
menentukan jumlah komposisi warna terkecil hingga terbesar. Dengan menggunakan
metode ini, tim produksi dapat dengan mudah mengakses informasi tentang
komposisi warna yang dibutuhkan, sehingga meningkatkan efisiensi dan akurasi
dalam proses produksi. Aplikasi ini tidak hanya membantu dalam penyimpanan data,
tetapi juga mendukung pengambilan keputusan yang lebih cepat dan tepat dalam
pemilihan warna untuk setiap produk.
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ABSTRAK

Muhammad Yoan Akmalliyana (19200139), Web-Based Datacolor Storage
System Using the Waterfall Method to Simplify the Color Matching Process at
PT Kansai Prakarsa Coatings.

Color data storage is a record-based application designed to store color composition
based on item codes and lot numbers that have been produced. PT. Kansai Prakarsa
Coatings, as one of the leading paint industry players, offers various types of
products, such as wall paint, iron paint, wood paint, car paint, industrial paint, epoxy
paint, water-based paint, oil paint and floor paint. Each type of product has a variety
of color choices, which of course requires efficient management.

To simplify the color production and management process, this application is
designed to store and process color compositions efficiently. One of the methods
used is Selection Sort, which functions to sort and determine the number of color
compositions from smallest to largest. By using this method, the production team can
easily access information about the required color composition, thereby increasing
efficiency and accuracy in the production process. This application not only helps in
data storage, but also supports faster and more precise decision making in selecting
colors for each product.
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol UML (Unifiel Modelling Language)

a. Simbol Use Case Diagram

ACTOR

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 actor adalah gambar orang,
biasanya dinyatakan menggunakan kata benda di awal
frase nama actor.

USE CASE

Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-
unit yang saling bertukar pesar antar unit atau actor
biasanya dinyatakan dengan menggunakan kata kerja
di awal frase nama use case.

ASOSIASI/ASSOCIATION

Komunikasi antara actor dan use case yang
berpartisipasi pada use case atau use case memiliki
interraksi dengan actor.

EKSTENSI/EXTEND

Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana
use case yang ditambahkan dapat berdiri sendiri walau
tanpa use case tambahan memiliki nama depan yang
sama dengan use case yang
di tambahkan.

GENERALISASI/GENERALIZATION

Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum-khusus)
antara dua buah use case dimana fungsi yang satu
adalah fungsi yang lebih umum dari lainnya.

MENGGUNAKAN/INCLUDE

Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana
use case yang ditambahkan memerlukan use case ini
untuk menjalankan fungsional atau sebagai syarat
dijalankan use case ini.
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b. Simbol Activity Diagram

STATUS AWAL/INITIAL

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram aktivitas
memiliki sebuah satutus awal.

PERCABANGAN / DECISION

Asosiasi percabangan dimana lebih dari satu
aktivitas digabungkan menjadi satu.

PENGGABUNGAN/ JOIN

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu
aktivitas lebih dari satu.

STATUS AKHIR/ FINAL

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah diagram
aktivitas memiliki sebuah status satu.

SWIMLINE

Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung jawab
terhadap aktivitas yang terjadi.
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c. Simbol Class Diagram

GENERALIZATION

Hubungan dimana objek anak (descendent)
berbagi perilaku dan struktur data dari objek
yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).

NARY ASSOCIATION

Upaya untuk menghindari asosiasi dengan
lebih dari 2 objek.

CLASS

Himpunan dari objek-objek yang berbagi
atribut serta operasi yang sama.

COLLABORATION

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu
hasil yang terukur bagi suatu actor

REALIZATION

Operasi yang benar-benar dilakukan oleh suatu
objek.

DEPENDENCY

Hubungan dimana perubahan yang terjadi
pada suatu elemen mandiri (independent)
akan mempegaruhi elemen yang bergantung
padanya elemen yang tidak mandiri.

ASSOCOATION

Apa yang menghubungkan antara objek
satu dengan objek lainnya
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d. Simbol Squence Diagram
LIFELINE

Objek entity, antarmuka yang saling
berinteraksi.

MESSAGE
Spesifikasi dari komunikasi antar
objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang
terjadi.

MESSAGE

Spesifikasi dari komunikasi antar
objek yang memuat informasi-
informasi tentang aktifitas yang
terjadi
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e. Simbol Component Diagram

PACKAGE

Package merupakan sebuah bungkusan
dari satu atau lebih komponen.

KOMPONEN/COMPONENT

Komponen merupakan komponen sistem.

KEBERGANTUNGAN/DEPENDENCY

Ketergantungan atau dependency atau
kebergantungan antar komponen, arah
panah mengarah pada komponen yang
dipakai.

ANTARMUKA/INTERFACE

Antar muka atau interface merupakan
antarmuka sama dengan interface pada
pemograman berorientasi objek, yaitu
sebagai antar muka komponen agar tidak
mengakses lansung komponen.

LINK

Menggambarkan relasi antar komponen.
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f. SimbolDeployment Diagram

PACKAGE

Packagemerupakan sebuah bungkusan dari
satu atau lebih komponen.

NODE

Node biasa mengacu pada perangkat keras
(hardware), perangkat lunak yang tidak dibuat
sendiri (sofware), jika di dalam node
disertakan komponen untuk mengkonsistenkan
rancangan maka komponen yang
telah didefinisikan sebelumnya pada
diagram komponen.

KEBERGANTUNGAN/DEPENDENCY

Ketergantungan atau dependency atau
kebergantungan antar node, arah panah
mengarah pada node yang dipakai.

LINK

Menggambarkan relasi antar node.
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HIMPUNAN ENTITAS
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pemakai.

ATRIBUT

Menggambarkan dari satu entity yang elemen-elemen
menggambarkan entity.

RELASI
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LINK

Digunakan untuk menghubungkan entity dengan relasi
dan entitty dengan atribut.
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BAB I
PENDAHULUAN

Belakangan ini, banyak perusahaan besar menghadapi persaingan pasar yang

sangat ketat, contohnya perusahaan cat yang terus bersaing dalam penjualan produk

cat. Penjualan cat multifungsi yang memenuhi kebutuhan interior, eksterior

bangunan, dan kebutuhan industri di Indonesia menunjukkan banyak perusahaan

saat ini fokus pada kebutuhan konsumen. Dalam pengertian bahwa perusahaan

menggunakan strategi pemasaran yang terintegrasi dengan tujuan meningkatkan

keputusan pembelian konsumen dalam menentukan pilihan. Tren saat ini

menunjukkan bahwa kekuatan bisnis bergeser ke tangan konsumen, yang kini

memiliki peran lebih dominan dalam menentukan permintaan pasar. Untuk

mempertahankan dan berkembang di tengah persaingan yang sengit, penting bagi

produsen untuk menggunakan perilaku konsumen sebagai panduan. Strategi yang

efektif meliputi peningkatan kualitas produk tanpa kenaikan harga yang signifikan,

serta komitmen untuk menjaga tingkat kepuasan konsumen tetap tinggi. (Ekonomi

& Semarang, 2020)

Peran valuasi akan menjadi sangat penting, terutama dalam konteks persaingan

yang semakin ketat dan tuntutan pembangunan yang terbatas. Dalam persaingan

yang semakin ketat, harga memainkan peranan sentral dalam mempertahankan dan

meningkatkan posisi perusahaan di pasar, serta dalam upaya untuk memperluas

pangsa pasar dan meningkatkan profitabilitas. Penetapan harga harus selalu

disesuaikan dengan tujuan strategis perusahaan. Secara umum, tujuan penetapan

harga dalam perusahaan adalah untuk memastikan bahwa harga produk

mencerminkan nilai yang diberikan kepada konsumen, sambil mempertimbangkan
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faktor-faktor eksternal seperti kondisi pasar dan posisi kompetitif perusahaan.(Nandy,

2021)

Oleh karena itu,suatu produk harus memiliki identitas, baik dari segi warna,

kecepatan dalam pembuatan warna, maupun dari kualitasnya, maka perlu dilakukan

analisa dan penelitian untuk mencari persentase dari campuran tinting colour untuk

menghasilkan warna untuk produk x. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mencari

persentase campuran tinting colour untuk menghasilkan warna special produk x

dengan mengukur nilai δlab dan δe ataupun visual proses tersebut dinamakan color

matching atau penyocokan warna. Color matching adalah suatu teknik untuk mencari,

menyocokan, atau membuat warna dengan cara mengaduk komposisi atau formula

tinting colour untuk menghasilkan warna yang sesuai dengan keinginan customer.

Pada proses color matching diharuskan memiliki kemampuan untuk memilih

warna tinting colour, serta mengetahui perpaduan antara warna satu dengan warna

lainnya. Sehingga menghasilkan warna yang sesuai dengan warna yang diinginkan.

Setelah menghasilkan warna yang diinginkan maka komposisi atau formula tinting

colour tersebut harus di simpan atau di catat,agar mempermudah proses pembuatan

warna itu kembali. oleh karena itu, perlu diadakan pengujian dan penelitian dengan

judul “Sistem Penyimpanan Data Color Berbasis Web Dengan Metode Pada

Pt.Kansai Prakarsa Coatings”

1.1. Identifikasi Masalah
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Masalah yang diitemukan berdasarkan hasil identifikasi penulis adalah:

1. Bagaimana caranya membuat sistem yang dapat mempermudah sistem yang

menggunakan proses color matcing.

2. Masih benyaknya karyawan yang menggukana buku catatan, untuk mencatat

hasil dari proses color matching.

3. Masih banyaknya karyawan yang kesulitan dalam pembuatan

warna,dikarenakan komposisi warna pada lembar kerja produksi tidak sesuai

dengan apa yang ingin kita proses.

1.2. Perumusan Masalah

Perlu dibuatnya aplikasi penyimpanan data color berbasis web ini agar

karyawan dapat meningkatkan kinerja pada proses color matching,walaupun

mungkin komposisi warna tidak dapat seakurat mungkin.

1.3. Maksud Dan Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memudahkan karyawan saat

menyimpan datacolor baik setelah proses maupun sebelum proses, Sedangkan

manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Untuk mengetahui lebih jauh tentang proses colour matching.

2. Untuk mempermudah proses colour matching Pt. Kansai Prakarsa Coatings.

3. Untuk mengetahui permasalahan produk yang terjadi di area produksi khususnya

colour matcing.

1.4. Metode Penelitian
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1.4.1. data

1. Observasi

Metode penelitian ini melibatkan pengamatan langsung terhadap berbagai

tahapan produksi di pabrik cat. Observasi dilakukan secara teliti terhadap proses

pencampuran tinting color, pengaplikasian cat pada permukaan yang berbeda,

pengeringan, dan tahap-tahap lainnya dalam produksi cat. Pendekatan ini

memungkinkan peneliti untuk memahami detail teknis dari setiap langkah

produksi,dan cara pembuatan warna yang berbeda-beda.

2. Wawancara

Pada tahap ini penulis melakukan wawancara di departemen produksi divisi

color matching,spesialis pembuatan warna cat di Pt.Kansai Prakarsa Coatings

3. Study Pustaka

Dalam penulisan skripsi ini, dilakukan studi pustaka dari berbagai sumber

seperti jurnal, media internet, dan buku referensi.

1.4.2.Model Pengembangan Aplikasi

Pengembangan aplikasi menggunakan metode waterfall. Metode waterfall

adalah salah satu pendekatan dalam pengembangan sistem informasi yang bersifat

sistematis dan sekuensial, di mana setiap tahapan dilakukan secara berurutan dan

berlanjutan.(Widianto et al., 2020) Tahapan pada metode waterfall umumnya terdiri

dari:
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1. Analisis Kebutuhan (Requirements Gathering): Tahap awal di mana kebutuhan

sistem atau aplikasi dikumpulkan dan dianalisis secara mendetail.

2. Perancangan (Design): Setelah kebutuhan dikumpulkan, perancangan sistem

dilakukan. Ini mencakup perancangan arsitektur sistem, struktur data, antarmuka

pengguna, dan lain-lain.

3. Implementasi (Implementation): Tahap ini melibatkan pembangunan atau

implementasi sistem berdasarkan rancangan yang telah dibuat sebelumnya.

4. Pengujian (Testing): Setelah implementasi selesai, sistem diuji untuk

memastikan bahwa berfungsi sesuai dengan spesifikasi yang telah ditetapkan.

5. Penggunaan (Deployment): Setelah berhasil diuji, sistem atau aplikasi siap

untuk dideploy atau diterapkan ke lingkungan produksi.

1.5. Ruang Lingkup

Pada penulisan skripsi ini ruang lingkupnya dibatasi dalam pembuatan sistem

penyimpanan data, form login, form data barang cm, form nama barang, form data

barnag masuk, form proses, form barang keluar, form cetak data.
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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1. Tinjauan Pustaka

2.1.1. Konsep dasar Sistem

Sistem pada dasarnya adalah suatu kerangka dari prosedur-prosedur yang

saling berhubungan, yang disusun sesuai dengan skema yang menyeluruh untuk

melaksanakan suatu kegiatan atau fungsi utama dari perusahaan yang dihasilkan

oleh suatu proses tertentu yang bertujuan untuk menyediakan informasi untuk

membantu pengambilan keputusan manajemen operasi perusahaan dari hari ke hari

serta menyediakan informasi yang layak untuk pihak diluar perusahaan.(Kurniawati,

2017)

2.1.2. PHP

PHP (HyperText PreProcessor) adalah bahasa pemrograman server-side yang

digunakan untuk menerjemahkan baris kode program menjadi kode mesin yang dapat

dipahami oleh komputer. PHP dapat disisipkan ke dalam kode HTML untuk

meningkatkan fungsionalitas dan dinamika sebuah halaman web. (Tumini & Fitria,

2021)
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2.1.3. Mysql

MySQL merupakan sebuah perangkat lunak atau sistem manajemen basis

data (DBMS) SQL yang mendukung multithread dan multi-user. MySQL awalnya

merupakan turunan dari konsep utama dalam database untuk pemilihan dan

pemasukan data yang memungkinkan operasi data dilakukan secara mudah dan

otomatis. Perlu dikoreksi bahwa MySQL sebenarnya diciptakan oleh Michael

"Monty" Widenius pada tahun 1995, bukan 1979. Monty Widenius adalah seorang

programmer komputer asal Swedia yang mengembangkan MySQL sebagai sistem

database relasional yang cepat, handal, dan mudah digunakan. (Suhartini et al.,

2020).

2.1.4. Website

Website merupakan kumpulan halaman yang berisi informasi data digital

seperti teks, gambar, animasi, suara, dan video, yang dapat diakses melalui koneksi

internet. Halaman-halaman ini dibuat menggunakan bahasa standar yang disebut

HTML. Web browser akan menerjemahkan skrip HTML sehingga halaman-halaman

tersebut dapat ditampilkan dalam bentuk informasi yang dapat dibaca oleh pengguna

di seluruh dunia.(Bangun et al., 2020)
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2.2. Peralatan Pendukung

2.2.1.Unified Modelling Language (UML)

UML (Unified Modeling Language) adalah sebuah bahasa pemodelan visual

yang digunakan untuk mendesain dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak.

UML menyediakan notasi-notasi standar untuk menggambarkan struktur, perilaku,

dan interaksi dari sebuah sistem perangkat lunak(Nistrina & Sahidah, 2022). Berikut

adalah beberapa contoh alat bantu UML yang populer:

1. Visual Paradigm: Visual Paradigm adalah perangkat lunak UML yang

mendukung berbagai jenis diagram UML, seperti diagram class, use case, sequence,

activity, dan lainnya. Ini juga menyediakan fitur kolaborasi tim, pembuatan

dokumentasi otomatis, serta integrasi dengan berbagai alat pengembangan perangkat

lunak lainnya.

2. Enterprise Architect: Enterprise Architect dari Sparx Systems adalah alat UML

yang kuat dengan fitur-fitur seperti pemodelan visual, simulasi sistem, analisis

bisnis, serta dukungan untuk berbagai bahasa pemrograman dan platform

pengembangan.

3. IBM Rational Software Architect: Alat UML dari IBM yang mendukung

pemodelan sistem perangkat lunak kompleks, integrasi dengan alat

pengembangan IBM lainnya, dan analisis yang mendalam terhadap desain

arsitektur perangkat lunak.

4. Lucidchart: Meskipun bukan alat khusus UML, Lucidchart adalah platform

diagram online yang populer yang menyediakan template dan simbol-simbol

UML untuk membuat diagram seperti class, sequence, use case, dan lainnya. Ini

menawarkan kemudahan kolaborasi secara real-time dan integrasi dengan
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berbagai aplikasi lainnya.

5. Astah: Astah (dulu dikenal sebagai Jude) adalah alat UML yang fokus pada

pemodelan visual dengan berbagai jenis diagram UML, serta menyediakan fitur

untuk pembuatan diagram flowchart dan diagram-diagram lain yang terkait

dengan pengembangan perangkat lunak.

6. Draw.io: Draw.io adalah aplikasi diagram online yang gratis dan open-source,

menyediakan template UML untuk membuat berbagai jenis diagram UML

secara intuitif. Ini juga mendukung kolaborasi dan integrasi dengan

penyimpanan cloud seperti Google Drive dan OneDrive.

7. PlantUML: PlantUML adalah alat yang menggunakan bahasa teks sederhana

untuk membuat diagram UML. Ini memungkinkan pengguna untuk menulis

deskripsi diagram UML dalam format teks dan menghasilkan diagram secara

otomatis, cocok untuk pengembang yang lebih suka menggunakan kode untuk

membuat diagram.

2.3. Penelitian Terkait

Penelitian oleh (Caliskan, 2016) Rancang Bangun Sistem Pencampuran Cat

Menggunakan Visual Studio Berbasis Image Processing Matching Template. untuk

Memudahkan penjual cat dalam pencampuran warna serta dapat melayani pelanggan

dengan warna yang lebih bervariatif.

Penelitian oleh (ADISTYAN NOGI S, Dr. I Made Miasa, ST, 2014) Pengaruh

Kombinasi Warna Cat Tembok Ruang Kerja Pribadi Terhadap Short Term Memory

Dan Mood untuk mengetahui pengaruh dari kombinasi dua warna yang diterapkan

pada cat tembok di ruang kerja pribadi terhadap performasi short term memory dan

mood.
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BAB III

ANALISA DAN RANCANGAN SISTEM BERJALAN

3.1. Tinjauan perusahaan

3.1.1.Sejarah perusahaan

Didirikan pada tahun 1977, PT. Dayin Prima Paint berkolaborasi dengan

perusahaan cat global terkemuka, Kansai Paint Co., Ltd, untuk memproduksi dan

memasarkan produk cat andalan mereka secara eksklusif di Indonesia. Pada bulan

Juni 1996, perusahaan ini berganti nama menjadi PT. Gajah Tunggal Prakarsa,

menegaskan perannya sebagai bagian dari Gajah Tunggal Group. Pada pertengahan

tahun 2012, PT. Gajah Tunggal Prakarsa diakuisisi oleh Kansai Paint Co., Ltd, dan

terbentuklah PT. Kansai Prakarsa Coatings.

Perjalanan perusahaan selama lebih dari empat dekade telah diakui secara luas.

Salah satu prestasi gemilang adalah penerimaan sertifikat ISO 9001:2000 untuk

Divisi Cat dan Resin pada tahun 1997. Sertifikasi ini merupakan pengakuan

internasional terhadap sistem manajemen mutu, yang menunjukkan komitmen

perusahaan dalam memasarkan produk dan menyediakan layanan untuk memenuhi

kebutuhan pengecatan di Indonesia.
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OperatorOperatorOperatorOperatorOperatorOperator

ForemanForemanForeman

SupervisorSupervisor Supervisor

Senior Supervisor
Bapak Agus

Wakil Manager
Bapak Giyanto

Manager
Bapak Muhemin

3.1.2. Struktur organisasi

Struktur Organisasi departemen Produksi

Gambar 3.1 Struktur organisasi

.
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1. Manager

Sebagai pimpinan tertinggi di departemen produksi bertugas memastikan

kinerja dan proses produksi berjalan baik dengan dibantu oleh wakil manager dan

officer dibidangnya.

2. Wakil Manager

Membatu manager di departemen produksi agar proses prosuksi berjalan

dengan baik.

3.2. Pengumpulan Data Pakar

3.2.1.Objek Pakar

Pada proses pengumpulan data pakar, penulis melakukan wawancara kepada

pakar CM (Color Matching), Oracle databases, Manager Departemen Produksi.

3.2.2. Hasil wawancara Pakar

Kesimpulannya, masih banyanya karyawan yang belum mengetahui sistem

penyimpanan datacolor ini, sehiggan perlu adanya sosialisasi lagi mengenai sistem

penyimpanan data colour ini.
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Mulai

Login Admin

Barang Masuk

Input Barang
Masuk

Selection data
terbaru

Data terbaru

Proses

BarangKeluar

Selesai

3.3. Algoritma Sistem Penyimpanan

Gambar 3.2 Algoritma Sistem Penyimpanan



14

3.4. Basis Pengetahuan

A. Tabel Pakar
Tabel III.

1 .Tabel pakar

B. Rule Rule Pada Pakar

Aturan Pakar untuk Penyimpanan Data Warna

1. Aturan Umum

 Rule 1: Jika pengguna ingin menyimpan warna baru, tanyakan apakah

mereka memiliki nama warna.

 Rule 2: Jika pengguna memiliki nama warna, tanyakan apakah mereka

memiliki kode warna.

2. Kriteria Nama Warna

 Rule 3: Jika pengguna tidak memiliki nama warna, arahkan mereka untuk

menggunakan warna default (misalnya, "Putih").

 Rule 4: Jika pengguna memiliki nama warna, simpan nama tersebut dalam

sistem.
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3. Kriteria Kode Warna

 Rule 5: Jika pengguna memiliki kode warna, simpan kode tersebut bersama

dengan nama warna.

 Rule 6: Jika pengguna tidak memiliki kode warna, tawarkan pilihan dari palet

warna standar.

4. Proses Penyimpanan

 Rule 7: Setelah menyimpan nama dan kode warna, konfirmasi kepada

pengguna bahwa warna telah tersimpan.

 Rule 8: Jika warna yang ingin disimpan sudah ada dalam sistem, beri tahu

pengguna dan tanyakan apakah mereka ingin memperbarui informasi.

5. Tampilkan Warna yang Ada

 Rule 9: Jika pengguna memilih untuk tidak menyimpan warna baru,

tampilkan daftar warna yang sudah ada di dalam sistem.

 Rule 10: Sediakan opsi untuk mencari warna berdasarkan nama atau kode

warna.
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C. Pohon Keputusan Pakar

Gambar 3. 3. Pohon Keputusan Pakar
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Tabel III.
2. pohon keputusan pakar

Kriteria Pilihan Tindakan
Apakah pengguna
ingin menyimpan
warna baru?

Y (Ya) Apakah pengguna
memiliki nama warna?

T
(Tidak)

Tampilkan daftar warna
yang ada

Apakah pengguna
memiliki nama
warna?

Y (Ya) Apakah pengguna
memiliki kode warna?

T
(Tidak)

Gunakan warna default
(Putih)

Apakah pengguna
memiliki kode
warna?

Y (Ya) Simpan nama warna
dan kode warna

T
(Tidak)

Tawarkan palet warna
standar

Konfirmasi
penyimpanan - Konfirmasi bahwa

warna telah tersimpan

Apakah warna sudah
ada dalam sistem? Y (Ya)

Beri tahu pengguna dan
tanyakan untuk
memperbarui

T
(Tidak) Selesai
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BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

4.1. Analisa Kebutuhan Software

A. Tahapan Analisis

Gambar 4.1 . Tahapan Analisis

Sumber : https://ranahresearch.com/metode-waterfall/
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4.2. Desain

4.2.1. Database

A. Entity Realationship diagram

Gambar 4 .2 .Entity Relationship Diagram

B. LRS

Logical Record Structure (LRS) merujuk pada cara data diorganisir dan

disimpan dalam suatu sistem atau aplikasi komputer. Ini adalah konsep

fundamental dalam desain database dan pengelolaan data yang mengatur bagaimana

informasi direpresentasikan dalam bentuk record atau entitas data.



20

Gambar 4 .3 Logical Record Struktur
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C. Spesifikasi file

Berikut ini adalah spesifikasi file atau tabel yang terbentuk dari transformasi ERD.

File-file ini tersimpan pada “db_penyimpanan” dengan parameter-parameter sebagai

berikut :

1. Spesifikasi file barang
Nama file :Tabel barang

Akronim : barang.myd

Fungsi : Tempat menyimpan data Stok barang

Tipe file : File master

Organisasi file : Sequential

Akses file : Random

Media : Hardisk

Panjang Record : 69 karakter

Kunci Field : barang_id

Software : Mysql

Tabel IV.1

Spesifikasi File Stok Barang

No
Element
Data Nama Field type size keterangan extra

1 stok stok varchar 20

2
barang
id id_barang char 7 primary key

auto
increment

3
nama
barang nama_barang varchar 20

4
jenis
barang jenis_id int 11 foreign key

5
satuan
barang satuan_id int 11 foreign key
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2. Spesifikasi file barang masuk

Nama file : Tabel barang_masuk

Akronim : barang_masuk.myd

Fungsi : Tempat menyimpan data barang_masuk

Tipe file : File master

Organisasi file : Sequential

Akses file : Random

Media : Hardisk

Panjang Record : 69 karakter

Kunci Field : id_barang_masuk

Software : Mysql

Tabel IV.2
Spesifikasi file barang masuk

No
Element
Data Nama Field type size keterangan extra

1
id barang
masuk id_barang_masuk varchar 11 primary key

auto
increment

2
kode
barang kode_barang varchar 10

3 karyawan supplier_id int 11 foreign key
4 user user_id int 11 foreign key
5 barang satuan_id char 7 foreign key

6
jumlah
masuk 1 jumlah_masuk2 varchar 11

7
jumlah
masuk 2 jumlah_masuk3 varchar 11

8
jumlah
masuk 3 jumlah_masuk4 varchar 11

9
jumlah
masuk 4 jumlah_masuk5 varchar 11

10
jumlah
masuk 5 jumlah_masuk6 varchar 11

11
tanggal
masuk tanggal_masuk date
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3. Spesifikasi file barang keluar

Nama file : Tabel barang_keluar

Akronim : barang_keluar.myd

Fungsi : Tempat menyimpan data barang_keluar

Tipe file : File master

Organisasi file : Sequential

Akses file : Random

Media : Hardisk

Panjang Record : 120 karakter

Kunci Field : id_barang_keluar

Software : Mysql

Tabel IV.3
Spesifikasi file barang keluar

No
Element
Data Nama Field type size keterangan extra

1
barang
keluar id_barang_keluar varchar 11 primary key

auto
increment

2
barang
masuk id_barang_masuk varchar 11 foreign key

3
kode
barang kode_barang varchar 10

4
tanggal
keluar tangga_keluar date

5 karyawan supplier_id int 11 foreign key
6 barang barang_id char 11 foreign key

7
jumlah
masuk 1 jumlah_masuk2 varchar 11

8
jumlah
masuk 2 jumlah_masuk3 varchar 11

9
jumlah
masuk 3 jumlah_masuk4 varchar 11

10
jumlah
masuk 4 jumlah_masuk5 varchar 11

11
jumlah
masuk 5 jumlah_masuk6 varchar 11

12 user user_id int 11
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4. Spesifikasi file jenis brang

Nama file : Tabel Jenis

Akronim : Jenis.myd

Fungsi : Tempat menyimpan data barang Cm

Tipe file : File master

Organisasi file : Sequential

Akses file : Random

Media : Hardisk

Panjang Record : 93 karakter

Kunci Field : id_jenis

Software : Mysql

Tabel IV.4
Spesifikasi file jenis barang

No
Element
Data

Nama
Field type size keterangan extra

1
jenis
barang id_jenis int 11

primary
key

auto
increment

2
nama
jenis nama_jenis varchar 20

3
lokasi
barang lokasi varchar 11

4
Lot
Barang Lot varchar 20

5
Status
barang status varchar 20

6
jumlah
barang jumlah varchar 11

5. Spesifikasi file Karyawan

Nama file : Tabel supplier

Akronim : supplier.myd

Fungsi : Tempat menyimpan data karyawan

Tipe file : File master
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Organisasi file : Sequential

Akses file : Random

Media : Hardisk

Panjang Record : 76 karakter

Kunci Field : id_supplier

Software : Mysql

Tabel IV.5
Spesifikasi file supplier

No
Element
Data Nama Field type size keterangan extra

1
id
karyawan id_supplier int 11

primary
key

auto
increment

2
nama
karyawan nama_supplier varchar 50

3 no telpon no_telp varchar 15
4 alamat alamat text

6. Spesifikasi file user

Nama file : Tabel user

Akronim : user.myd

Fungsi : Tempat menyimpan data user/pengguna

Tipe file : File master

Organisasi file : Sequential
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Akses file : Random

Media : Hardisk

Panjang Record : 493 karakter

Kunci Field : user_id

Software : Mysql

Tabel IV.6
Spesifikasi file user

No
Element
Data

Nama
Field type size keterangan extra

1 user id id_user int 11
primary
key

auto
increment

2
nama
user nama varchar 50

3 username username varchar 50

4
alamat
email email varchar 100

5 no telpon no_telp varchar 15
6 role role enum('gudang','admin')
7 password password varchar 255

8
created
at created_at int 11

9 foto foto text
10 is_active is_active tinyint 1
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4.2.2. Software Architecture

A. Use Case Diagram

Gambar 4 .4.Use Case Diagram
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B. Activity Diagram

Gambar 4 .5. Activity Diagram Login
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Gambar 4 .6. Activity Diagram Control Matrial
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Gambar 4 .7. Activity Diagram Barang Masuk
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Gambar 4.8 Activity Diagram Proses
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Gambar 4.9 Activity Diagram Logout
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Gambar 4. 10 Activity Diagram Kelola Data Setting
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Gambar 4. 11 Activity Diagram Update Profile

C. Squence Diagram

Gambar 4.12 Sequence Diagram Login
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Gambar 4.13. Sequence Diagram Logout
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Gambar 4 .14 Sequence Diagram Data Karyawan
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Gambar 4 .15 Sequence Diagram Detail Barang

Gambar 4 .16. Sequence Diagram Hapus Barang Masuk
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Gambar 4 .17. Sequence Diagram Hapus Barang Keluar

Gambar 4 .18. Sequence Diagram Edit Barang Masuk
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Gambar 4 .19 Sequence Diagram Tambah Barang Masuk

4.2.3.User Interface

A. Menampilkan Halaman Web

Dihalaman ini silahkan untuk karyawan login dengan menggunakan username

dan password yang telah di tentukan oleh perusahaan.
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Gambar 4. 20 Halaman Login

Keterangan : Ini adalah tampilan halaman login,dimana admin diharusan login
menggunakan username dan password yang telah disediakan oleh
perusahaan.
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Gambar 4 .21 Halaman Dashboard

Keterangan : Ini adalah tampilan halaman dashboard, yang berisi gambar atau grafik
dari barang masuk,barang keluar.

Gambar 4 .22 Tampilan Barang Masuk

Keterangan : Pada tampilan barang masuk tersedia beberapa fitur, diantaranya
(search, copy, input barang masuk, delete).
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Gambar 4 .23 Tampilan Form Input Barang Masuk

Keterangan : Pada form input barang masuk, admin diharusan meng-entry
data/komposisi warna yang telah selesai diproses.

Gambar 4 .24 Tampilan Proses

Keterangan : ini adalah tampilan proses, guna menampikan barang masuk yang terbaru
dengan kode barang yang sama, pada tampilan proses ini terdapat juga
fitur detail.
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Gambar 4 .25 Tampilan Laporan Transaksi

Keterangan : Ini adalah tampilan laporan transaksi dari barang masuk dan keluar.

Gambar 4 .26 Tampilan Profile

Keterangan : Ini adalah tampilan profile, dimnaa pengguna dapat mengubah password
dan mengganti profile.
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4.3 Testing

pengujian perangkat lunak dalam penelitian ini dilakukan oleh pihak

pengembang, menggunakan metode pengujian black box."

4.3.1 Black Box Testing

Metode ini digunakan untuk memastikan bahwa perangkat lunak berfungsi

dengan benar dan sesuai. Adapun aspek-aspek yang diuji menggunakan metode

black box meliputi:

Tabel IV.7

Hasil Pengujian Black-ox Testing Halaman Login

No Pengujian Test Care Hasil Yang
Diharapkan

Hasil
Pengujian

Kesimpulan

1 username dan
password tidak
diisi,lalu klik
tombol login

username dan
password
(kosong)

ERROR!
Username
belum
terdaftar

ERROR!
Username
belum
terdafta

valid

2 mengetikan
username,tetapi
tidak
memasukan
password

username(user)
password(kosong

ERROR!
password
salah

ERROR!
password
salah

valid

3 mengtikan
username dan
password
dengan benar

username(user)
password(111)

Masuk ke
Halaman
dashboard

Masuk ke
Halaman
dashboard

valid

Tabel IV.8

Hasil Pengujian Black-Box Testing Halaman Register

No Pengujian Test Care Hasil Yang
Diharapkan

Hasil
Pengujian

Kesimpulan

1 username dan
password tidak
diisi,lalu klik
tombol daftar

username dan
password
(kosong)

The
Konfirmasi
Password field
does not

The
Konfirmasi
Password
field does not

valid
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match the
Password field

match the
Password
field

2 mengetikan
username dan
password
tetapi salah
mengetikan
konfirmasi
pasword

username(user)
password(123)
konfigurasi
password(321)

The
Konfirmasi
Password field
does not
match the
Password field

The
Konfirmasi
Password
field does not
match the
Password
field

valid

3 mengetikan
username

username(user)
password(123)
konfigurasi
password(123)

selamat
datang
dihalaman
login

The
Konfirmasi
Password
field does not
match the
Password
field

tidak valid

Tabel IV.9

Hasil Pengujian Blac-Kbox Testing Login User

No Pengujian Test Care Hasil Yang
Diharapkan

Hasil
Pengujian

Kesimpulan

1 mengklik menu
dashboard

klik dashboard menampilkan
halaman
dashboard

menampilkan
halaman
dashboard

valid

2 mengklik menu
control matrial

klik menu
control matrial

menampilkan
halaman
control
matrial

menampilkan
halaman
control
matrial

valid

3 mengklik menu
barangmasuk

klik menu
barangmasuk

menampilkan
halaman
barangmasuk

menampilkan
halaman
barangmasuk

valid

4 mengklik menu
proses

klik menu
proses

menampilkan
halaman
proses

menampilkan
halaman
proses

valid

5 mengklik menu
baragkeluar

klik menu
barangkeluar

menampilkan
halaman
barangkeluar

menampilkan
halaman
barangkeluar

valid

6 mengklik menu
cetak laporan

klik menu cetak
laporan

nenampilkan
halaman cetak
laporan

nenampilkan
halaman
cetak laporan

valid
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7 mengklik
tombol cetak
pada menu
cetak transaksi

klik tombol
cetak

menampilkan
tabel laporan
transaksi

menampilkan
tabel laporan
transaksi

valid

8 mengklik
tombol input
data karyawan
pada menu
data karyawan

klik input data
karyawan

menampilkan
halaman input

menampilkan
halaman
input

valid

9 mengklik
tombol input
barang masuk
pada menu
barangmasuk

klik input
barangmasuk

menampilkan
halaman input

menampilkan
halaman
input

valid

10 mengklik fitur
delete pada
menu
barangmasuk

klik delete data berhasil
di hapus

data berhasil
di hapus

valid

11 mengklik menu
profile

klik profile menampilkan
halaman
profile

menampilkan
halaman
profile

valid

12 mengklik edit
profile

klik edit profile menampilkan
form edit
profile

menampilkan
form edit
profile

valid

13 mengklik ubah
password

klik ubah
password

menampilkan
form ubah
password

menampilkan
form ubah
password

valid
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4.4 .Spesifikasi Software dan Hardware

Tabel IV.10

Spesifikasi Software dan Hardware

4.5 .Publikasi web

Menggunakan hostinger dengan url : kpcdatacolor.com

Biaya : 450 kurang lebih-per tahun

KEBUTUHAN KETERANGAN
SISTEMOPERASI Windows 10 pro
PROCESSOR Intel core 15-72000 CPU @ 2.50GHz 2.71 GHz

MEMORY 4GB
LAYAR 14 Inch atau 1366*768 atau selebihnya
KEYBOARD
&MOUSE

Keyboard & Mouse Standar USB 2.0
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BAB V

PENUTUP
5.1 . Kesimpulan

untuk mengembangkan sistem yang dapat mengoptimalkan proses color

matching dalam produksi cat dengan cara menganalisis dan menentukan persentase

campuran tinting colour yang tepat. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan

efisiensi dan akurasi dalam menciptakan warna khusus yang diinginkan oleh

konsumen, serta memastikan bahwa setiap komposisi warna yang dihasilkan dapat

didokumentasikan dan diakses dengan mudah. Dengan mempertimbangkan

pentingnya kualitas produk dan kepuasan pelanggan di tengah persaingan pasar yang

ketat, sistem ini diharapkan dapat mendukung perusahaan dalam mempertahankan

dan meningkatkan posisinya di pasar cat di Indonesia. Hal ini sejalan dengan

kebutuhan untuk adaptasi yang lebih baik terhadap preferensi konsumen dan strategi

pemasaran yang terintegrasi.

5.2. Saran

Saran untuk penelitian ini adalah untuk melibatkan langsung pengguna akhir

dalam proses pengembangan sistem, guna memastikan bahwa kebutuhan dan

preferensi mereka benar-benar terakomodasi. Selain itu, melakukan uji coba sistem

secara menyeluruh sebelum peluncuran dapat membantu mengidentifikasi dan

memperbaiki potensi masalah. Mengintegrasikan analisis data untuk memahami tren

warna yang sedang populer juga bisa menjadi nilai tambah. Terakhir, pertimbangkan

untuk menyediakan pelatihan bagi staf agar mereka dapat memanfaatkan sistem

dengan efektif.
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