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RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI KONVEKSI BERBASIS
ANDROID MENGGUNAKAN METODE PROTOTYPING

Zahid Sugih Panuwun
NIM.15650058

INTISARI

Konveksi adalah wusaha di bidang busana jadi yang dibuat secara
besar-besaran. Busana yang diproduksi disebuah konveksi dibuat dalam ukuran yang
standar. Pengelolaan proses bisnis di Servant Factory saat ini masih bergantung pada
catatan manual. Pengelolaan sudah menggunakan websife, namun hanya berfungsi
sebagai penyimpanan data hasil rekap manual. Kemudian, beberapa alur bisnis
dirasa terlalu lama jika harus menghidupkan komputer dan mengakses website.
Website yang ada juga belum bisa menyimpan beberapa data terkait transaksi.
Banyaknya dokumen-dokumen yang berwujud kertas juga menjadi rawan hilang.
Sehingga pada akhirnya proses pengelolaan menjadi tidak efektif dan tidak efisien.

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sebuah sistem yang mampu
membuat proses pengelolaan konveksi menjadi lebih efektif dan efisien. Dalam
proses pengerjaannya, sistem ini dibangun dengan berbasis andorid menggunakan
framework Flutter, API dengan bahasa pemrograman PHP, dan basis data MySQL.
Metode pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah metode
Prototyping. Metode ini dipilih karena memiliki feedback atau komunikasi antara
developer dan_client yang sangat baik. Selain itu metode ini adalah metode yang
tahapanya sederhana dan juga lebih fleksibel terhadap perubahan-perubahan yang
mungkin terjadi.

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah sistem informasi yang berbasis android
yang bisa membuat proses pengelolaan data-data dalam Konveksi Servant Factory
menjadi lebih efektif dan efisien, karena sistem ini mampu membuat laporan dan
mengelola data-data dalam proses bisnis secara tepat. Sehingga waktu dan tenaga

yang harus dikeluarkan oleh pengelola menjadi lebih efektif dan efisien.

Kata kunci : Berbasis Android, Sistem Informasi, Sistem Informasi Konveksi,

Flutter, Prototyping.
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF KONVEKSI INFORMATION SISTEM
BASED ON ANDROID USING PROTOTYPING METHOD

Zahid Sugih Panuwun
NIM.15650058

ABSTRACT

Konveksi is a business in the field of apparel on a large scale. Clothings
produced in a konveksi are made in standard sizes. The management of the business
processes in Servant Factory are still depending on manual records. In fact, the
management has already used a website but its function is only limited as the data
storage of manual recapitulation. On the other hand, some business operators feel it
too long as they have to turn on the computers and to access the website. The
existing website is not able to save the data related to transactions. The number of
documents in the form of paper are also vulnerable. Because of that, the
management process becomes ineffective and inefficient.

This research has the purpose of creating a system that is capable to make
the management process of the konveksi become more effective and efficient. In
the process of working on it, this system is built on android base using the Flutter
framework, API with the PHP programming language, and the MySQL database. The
development method used in this study is the Prototyping Method. This method was
chosen because it has very good feedback or communication between the developer
and client. In addition, this method is simple and also_more flexible to the changes
that occur during the process.

The result of this research is an android-based information system that is
capable to make the process of managing data in Servant Factory Konveksi more
effective and efficient because this 'system is able to make reports and manage data
during the business processes appropriately. The time and energy that must be sent

by the manager becomes more effective and efficient.

Keywords : Android Application, Information System, Konveksi Information System,
Flutter, Prototyping.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perdagangan adalah salah satu aktivitas ekonomi yang tidak bisa dilepaskan
dari kehidupan manusia. Manusia yang merupakan makhluk sosial selalu berinteraksi
dengan orang lain guna tujuan tertentu, termasuk didalamnya proses jual-beli atau
perdagangan. Perdagangan sendiri merupakan pintu rezeki yang terbesar. Hal ini
berdasarkan wasiat Rasulullah S.A.W, “Berdaganglah engkau, karena sembilan dari
sepuluh pintu rezeki ada dalam perdagangan.”

Konveksi merupakan salah satu contoh Usaha Mikro Kecil dan Menengah
(UMKM) yang banyak tumbuh di Yogyakarta. Konveksi sendiri merupakan sebuah
tempat khusus untuk pembuatan dan penyediaan barang terkait sandang manusia
dengan jumlah tertentu. Sebuah konveksi biasanya menerima pembuatan baju kaos,
jaket, seragam, topi, dan jenmis kebutuhan sandang lainnya yang jumlahnya
disesuaikan dengan pesanan dan dikerjakan dalam jangka waktu yang telah
disepakati oleh kedua belah pihak: 'Servant Factory adalah salah satu konveksi di
Yogyakarta yang terus berkembang. Servant Factory awalnya hanya memiliki satu
karyawan untuk bagian produksi dan menggunakan rumah salah satu owner untuk
dijadikan sebagai kantor. Saat ini, Servant Factory telah memiliki kantor sendiri dan
mempunyai enam orang karyawan. Konveksi Servant Factory beralamatkan di jalan
Wonosari km 11, Bintaran Wetan, Piyungan, Bantul.

Pengelolaan proses bisnis di Servant Factory saat ini masih menggunakan
komputer secara terbatas dan bergantung pada catatan manual. Pengelolaan sudah

menggunakan website, namun pengelola tidak selalu di depan komputer untuk



mengawasi lalu lintas bisnis yang terjadi setiap hari. Permasalahan lainnya adalah,
pengelola ingin menambahkan nota-nota pembelian kebutuhan produksi ke dalam
website juga memerlukan beberapa tahapan, dari mulai mengambil foto/scan lalu
baru bisa upload ke website. Selanjutnya, beberapa alur bisnis dirasa terlalu lama
jika harus menghidupkan komputer dan mengakses website, seperti membuat dan
melihat detail informasi order dan data produksi. Website yang ada belum bisa
menyimpan beberapa data terkait transaksi seperti desain pesanan dan nota belanja
produksi. Saat ini webiste hanya berfungsi sebagai penyimpanan data hasil rekap
manual.

Aplikasi berbasis mobile tumbuh pesat dalam beberapa tahun terakhir. Hal
ini tentu sejalan dengan meningkatnya jumlah pengguna smartphone di Indonesia,
bahkan dunia. Hal ini merupakan suatu hal yang wajar jika melihat kebutuhan dan
cara bersosial manusia masa kini yang sudah mengalami perubahan. Aplikasi
berbasis mobile memang memiliki keunggulan di beberapa sisi, yang paling utama
adalah mudah diakses dimanapun dan kapanpun. Smartphone bersistem operasi
android masih menjadi yang terbanyak digunakan. Hadirnya smartphone dan
aplikasi didalamnya, nyatanya mampu menunjang kehidupan manusia diberbagai
sektor, salah satunya perdagangan, dari level tertinggt hingga Usaha Mikro Kecil dan
Menengah (UMKM).

Untuk  melakukan- penerapan sistem. informasi- berbasis android pada
Konveksi Servant Factory, perlu dilakukan pendekatan khusus, yang sesuai dengan
kebutuhan dan masalah yang ada. Maka dari itu, diperlukan metode pengembangan
sistem yang sederhana dan melibatkan pihak konveksi, untuk mendapatkan sebuah
hasil yang tepat.

Prototyping adalah metode pengembangan perangkat lunak dimana model

dibangun secara cepat dengan memberikan gambaran fitur ataupun gagasan sistem



agar bisa diuji dan mendapatkan feedback dari pengguna sistem. Tiap model selalu
dikomunikasikan dengan pengguna, model yang baru merupakan hasil evaluasi dari
model sebelumnya sehingga diharapkan menghasilkan model sesuai dengan yang
dibutuhkan pengguna.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu dibangun sistem informasi
yang dapat mengatur proses bisnis dengan lebih cepat dan mudah. Sistem yang
dibangun akan menggunakan metode prototyping guna mendapatkan model terbaik
yang sesuai dengan kebutuhan pengguna sistem. Dimana sistem ini akan dibangun

berbasis android.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka penulis dapat menyimpulkan

rumusan masalah yang diangkat pada penelitian ini, yaitu :

1. Bagaimana merancang sistem informasi konveksi menggunakan metode
Prototyping?

2. Bagaimana mengembangkan rancangan sistem informasi konveksi tersebut
kedalam-sistem informasi konveksi berbasis android?

3. Bagaimana menganalisis efektfitas dan efisiensi penggunaan sistem informasi

konveksi tersebut?

1.3 Batasan Masalah

Dalam penelitian ini terdapat beberapa batasan masalah yang dibahas agar
penyusunan dan pembahasan penelitian dapat dilakukan secara terarah dan tercapai

sesuai dengan yang diharapkan. Antara lain sebagai berikut :

1. Studi kasus pada penelitian ini adalah Konveksi Servant Factory. Konveksi ini



beralamatkan di jalan Wonosari km 11, Bintaran Wetan, Piyungan, Bantul;

2. Sistem memiliki fungsi sebagai media transaksi (pemesanan/order, kebutuhan
produksi, dan nota), laporan, serta catatan profil klien dan suplier dalam
Konveksi Servant Factory;

3. Sistem berbasis android dengan minimal SDK 21;

4. Sistem berjalan dalam keadaan online, penelitian ini berfokus pada fitur

pengelolaan konveksi yang ada.

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin diperoleh dari

penelitian ini adalah:

1. Merancang sistem informasi konveksi, guna meningkatkan efektifitas dan
efisiensi proses bisnis di Konveksi Servant Factory;

2. Mengembangkan rancangan sistem informasi konveksi berbasis android,;

3. Menganalisis efektifitas dan efisiensi dari penggunaan sistem informasi

konveksi pada Konveksi Servant Factory.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini.akan-memberi manfaat bagi peneliti.dan pembaca untuk :

1. Memudahkan pihak manajemen dalam mengelola data, informasi, dan proses
bisnis di Konveksi Servant Factory secara optimal, efisien, serta meningkatkan
kemudahan dalam mengakses sistem tersebut dimanapun dan kapanpun;

2. Dapat dijadikan sebagai referensi penelitian di waktu yang akan datang.



1.6

Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan pada penelitian ini disusun sebagai berikut:

. BABI1: PENDAHULUAN

Pada bab ini dijelaskan latar belakang, rumusan masalah, batasan, tujuan,

manfaat, dan sistematika penulisan.

. BAB II : TINJAUAN PUSTAKAN DAN LANDASAN TEORI

Pada bab ini dijelaskan teori-teori dan penelitian-penelitian terdahulu yang

digunakan sebagai acuan atau referensi dalam melakukan penelitian.

. BAB III : METODE PENGEMBANGAN SISTEM

Pada bab ini dijelaskan metode pengembangan sistem yang digunakan

pada penelitian ini.

. BAB IV : ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini dijelaskan bagaimana mengalisis objek penelitian dan
permasalahan dalam penelitian serta langkah-langkah perancangan dalam

menyelesaikan solusi permasalahan.

. BAB V : IMPLEMENTASI DAN PENGUJTAN

Pada “bab  ini: dijelaskan bagaimana mengimplementasikan hasil

perancangan sebelumnya, serta menjelaskan tahapan-tahapan pengujian.

. BAB VI: HASIL. DAN.PEMBAHASAN

Pada bab ini dijelaskan hasil dan pembahasan dari implementasi sistem

dan juga hasil pengujian sistem.

. BAB VII : PENUTUP

Pada bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian serta saran-saran yang

dapat digunakan di masa yang akan mendatang untuk penelitian sejenis.



BAB VII

PENUTUP

7.1 Kesimpulan

Dalam penelitian ini, penggunaan metode Prototyping pada pengembangan
sistem menghasilkan tiga prototype. Pada setiap tahap pembuatan prototype, penulis
melibatkan pihak stakeholder Konveksi Servant Factory untuk mengetahui
keberhasilan pengembangan sistem dalam menghasilkan sistem yang sesuai dengan
kebutuhan dan tujuan awal penelitian. Prototype dinyatakan diterima dan selesai
apabila stakeholder Konveksi Servant Factory merasa puas dan tidak memberikan
koreksi lagi. Setelah proses pembuatan profotype selesai, maka sistem informasi
akan diimplementasikan dan diuji oleh beberapa responden.

Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Penelitian ini telah berhasil merancang sistem informasi konveksi yang sesuai
dengan kebutuhan manajemen Konveksi Servant Factory,

2. Penelitian ini telah berhasil mengembangkan sistem informasi untuk
pengelolaan Konveksi Servant Factory = berbasis "android, sesuai dengan
analisis kebutuhan dan rancangan yang telah dibuat sebelumnya.

3. Penelitian ini berhasil menganalisis efektifitas dan efisiensi penggunaan sistem
informasi pada Konveksi Servant Factory. Hasil ini dapat dilihat dari presentase

100% sangat setuju untuk pengujian efektivitas dan efisiensi sistem.

7.2 Saran

Pada penelitian ini, sistem yang sudah dihasilkan tidak lepas dari

kekurangan-kekurangan yang ada, baik secara fitur maupun teknologi yang
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dimanfaatkan. Oleh karena itu, penulis menyarankan beberapa hal guna

pengembangan sistem ini ke depannya, diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Meningkatkan dan mengembangkan fitur-fitur yang ada, karena terdapat
beberapa divisi yang ada dalam konveksi.

2. Pada saat klien mengambil pesanan, perlu diberikan nota pengambilan.
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