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Abstrak-- Sistem Informasi Nipos sangat
diperlukan di PT Pos Indonesia karena
pencetakan resi masi terbatas, Jadi sistem
informasi ini  dibuat agar  dapat
mempermudah dalam proses pencetakan
resi dalam jumlah banyak.

Dalam perancangan system metode
pendekatan  yang  digunakan  yaitu
berorientasi terstruktur dengan metode
pengembangan sistem yang digunakan
adalah model waterfall. Dilanjutkan
analisis proses bisnis menggunakan
Business Process Modelling Notation
(BPMN), perancangan aplikasi
menggunakan Unified Modelling language
(UML). Adapun perangkat lunak yang
mendukung perancangan Sistem Informasi
Nipos ini adalah Figma, Bizagi Modeler,
Enterprise Architect.

Hasil akhir dari kegiatan ini adalah laporan
perancangan sistem informasi pengarsipan
dokumentasi project berbasis web. Dengan
adanya sistem informasi ini diharapkan
dapat mengatasi permasalahan dalam
proses pencetakan resi dalam jumlah
banyak.
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Abstract-- The nipos information system is
very much needed at PT Pos Indonesia
because receipt printing is still limited, so
this information system is made in order to

facilitate the process of printing receipts in
large quantities.

In system design the approach method used
i1s structured oriented with the system
development method used is the waterfall
model. Followed by business process
analysis using Business Process Modeling
Notation (BPMN), application design using
Unified Modeling language (UML). The
software that supports the design of the
Nipos Information System is Figma, Bizagi
Modeler, Enterprise Architect.

The end result of this activity is a report on
the design of a web-based project
documentation  archiving  information
system. With this information system, it is
hoped that it can overcome problems in the
process of printing receipts in large
quantities.

Keywords: Information System, Nipos,
Waterfal, UML
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I. PENDAHULUAN

Dalam era globalisasi saat ini, peran
teknologi informasi sangat diperlukan untuk
menunjang  berbagai macam  kegiatan.
Teknologi  informasi dapat memberikan
efektifitas informasi yang tetap akurat serta
dapat mengorganisir dengan baik data
perusahaan dalam jumlah besar serta dapat
membantu perusahaan dalam pengambilan
keputusan secara tepat dalam menentukan
strategi dan kebijakan perusahaan. Dengan
proses pengambilan keputusan yang tepat dan
cepat akan mendukung tercapainya tujuan
perusahaan dan memajukan perusahaan [1] .

PT Pos Indonesia (Persero) sebagai Badan
Usaha Milik (BUMN) harus dapat
mempertanggungjawabkan segala aktivitas dan
hasil usahanya kepada pemegang saham,
seluruh pegawai, pelanggan dan stakeholder
lainnya. PT Pos Indonesia sebagai perusahaan
BUMN yang besar sudah menggunakan
teknologi informasi untuk mempermudahkan
pekerjaannya, seperti dalam proses pencetakan
resi yang telah menggunakan sistem informasi
dalam  pelaksanaannya,  tetapi  dalam
pencetakan resi terdapat beberapa kesulitan
diantaranya yaitu kesulitan dalam mencetak
resi dalam jumlah banyak, pada sistem
informasi pencetakan resi yang sckarang
digunakan masi terbatas dalam pencetakannya.
Kesulitan yang kedua yaitu dalam proses
pencetakan resi yang masi terpisah dari sistem
informasi pencetakan resi, sehingga ternjadinya
kesulitan dalam pencetakan resi tersebut.

Dan semua kesulitan tersebut dapat
dipermudahkan dengan dihardirkannya sebuah
sistem informasi Nipos yang akan memberikan
solusi dalam bentuk sistem informasi Nipos
studi kasus Pengelolaan Operasi dengan
harapan dengan adanya Sistem Informasi Nipos
Berbasis Website yang akan kami rancang dan
tawarkan dapat memudah dalam melihat histori
pencetakan resi dan pencetakan resi dalam
jumlah yang banyak.

II. METODE PENELITIAN

System Development Life Cycle (SDLC)
adalah siklus pengembangan
sistem. Pengembangan  sistem  teknik
(engineering system development). SDLC
tersebut berfungsi untuk  menggambarkan
tahapan-tahapan utama dan langkah-
langkah dari setiap tahapan yang secara gar

is besar terbagi dalam lima kegiatan utama,
yaitu: analisis,desain, implementasi, pengujian,
dan pemeliharaan [2].

Adapun rancangan sistem yang dibuat
adalah menggunakan metode pengembangan
Waterfall. Model waterfall pertama kali
diperkenalkan oleh Winston Royce sekitar
tahun 1970 sehingga sering dianggap kuno,
tetapi merupakan model yang paling banyak
dipakai didalam Software Engineering (SE).
saat ini model waterfall merupakan model
pengembangan perangkat lunak yang sering
digunakan.  Model  pengembangan  ini
melakukan pendekatan secara sistematis dan
berurutan. Disebut waterfall karena tahap demi
tahap yang dilalui harus menunggu selesainya
tahap sebelumnya dan berjalan berurutan.
Model pengembangan ini bersifat linear dari
tahap awal pengembangan sistem 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.

I

Requirement

Implementation

Verification

Gambar. 1 Metode Waterfall

Dalam tiap tahap nya dapat diartikan
berbeda seperti dibawah ini :

1. Requirement Tahap ini pengembang
sistem diperlukan komunikasi yang
bertujuan untuk memahami perangkat
lunak yang diharapkan oleh pengguna
dan batasan perangkat lunak tersebut.
Informasi dapat diperoleh melalui
wawancara, diskusi atau survei langsung.
Informasi dianalisis untuk mendapatkan
data yang dibutuhkan oleh pengguna.

2. Design Pada tahap ini, pengembang
membuat desain sistem yang dapat
membantu menentukan perangkat keras
(hardware) dan sistem persyaratan dan
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II1.

Support Activity

juga membantu dalam mendefinisikan
arsitektur sistem secara keseluruhan.

3. Implementation Pada tahap ini, sistem
pertama kali dikembangkan di program
kecil yang disebut unit, yang terintegrasi
dalam tahap selanjutnya. Setiap unit
dikembangkan dan  diuji = untuk
fungsionalitas yang disebut sebagai unit
testing

4. Verification Pada tahap ini, sistem
dilakukan verifikasi dan pengujian
apakah sistem sepenuhnya atau sebagian
memenuhi persyaratan sistem,
pengujuan dapat dikategorikan ke dalam
unit testing (dilakukan pada modul
tertentu kode), sistem pengujian (untuk
melihat bagaimana sistem bereaksi
ketika semua modul yang terintegrasi)
dan penerimaan pengujian (dilakukan
dengan atau nama pelanggan untuk

melihat apakah semua kebutuhan
pelanggan puas).
5. Maintenance Ini adalah tahap akhir dari

metode waterfall. Perangkat lunak yang
sudah jadi dijalankan serta dilakukan
pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk
dalam memperbaiki kesalahan yang
tidak  ditemukan pada  langkah
sebelumnya [3].

HASIL DAN PEBAHASAN

Berikut adalah rantai nilai porter, dalam
penelitian yang dilakukan pada bagian divisi
Tanggung Jawab Sosial dan Lingkungan (TJSL)
pada PT Pos Indonesia (Persero).

Pengeloaan Operasi

Teknologi dan Sistem Informasi

Proses Persiapan Proses Pickup Proses Pengiriman
pengiriman barang barang Barang

sodiN Iseuuoju| walsls

Primary Activity

Gambar. 2 Rantai Nilai Porter

Pada gambar 2 aktivitas utama terdapat
proses persiapan pengiriman barang yang
dilakukan customer, terdapat proses pickup
barang yang dilakukan oleh admin dan petugas
loket dan terdapat proses pengiriman barang
yang dilakukan oleh kurir. Adapun aktivitas
pendukung dalam perancangan ini yaitu

Pengelolaan operasi dan Teknologi dan Sistem
Informasi.

Tools pemodelan yang digunakan
dalam fase analisis khusus menggunakan
BPMN dengan aplikasi Bizagi Modeler.
Business Process Modelling (BPM) atau
Pemodelan Proses Bisnis (PPB) merupakan
diagram yang umum mewakili urutan kegiatan
secara implisit berfokus pada sebuah proses,
tindakan dan kegiatan (job). Sumber Daya
(Resource) yang digambarkan dalam PPB
menunjukkan bagaimana mereka akan diproses

[4].

Untuk menyediakan suatu notasi yang mudah
dipahami dibutuhkannya BPMN. Berikut
merupakan proses bisnis yang sedang berjalan:

Prouess Utama

Petumas Loket dan Admin

proses penghnan bingg

Gambar. 3 BPMN Proses Utama

Pada gambar 3 merupakan BPMN proses utama
dari perancangan sistem informasi yang akan
dibangun.

Tujuan dari perancangan sistem ini adalah
untuk memenuhi kebutuhan pemakai sistem
serta untuk memberikan gambaran yang jelas
dan rancang bangun yang lengkap.

Sebelum dilakukannya perancangan dilakukan
penyebaran kuisioner Kano untuk mengukur
tingkat kebutuhan dan kepuasan pengguna
terhadap fitur yang akan di bangun.
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NO Fitur M 1 A o R Q | Total i
1 | Login 4 o] 0 1 0 0 5 M
2 | Import Data Pickup 0 1 0 2 1 1 5 o]
3 | Approve data pickup | 3 1 0 1 0 0 5 M
4 | Jumlah Cetak Resi 3 1] 0 1 0 1 5 M
5 | Cetak Resi 3 0 1 1 0 0 5 M
Print Resi Dalam
[ 6] Bentuk Pdf 1] 2 2 1 o 0 5 1/
Mama Pencetakan
| 7 | Resi 3|1 ]o0f1]o]fo0 5 M
8 | Taneeal Cetak Resi 4| 0 1] 1 1] 0 5 M
9 | Nama Kantor 4 1 4] 4] 4] 4] 5 M
10 | Nomor Resi sl ol ofo] ofo 5 M

Gambar. 4 Hasil Kuisioner Kano

Kesimpulan bahwa fitur dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1. Fitur login lebih dominan kepada Must Be
Requirenments.

2. Import Data Pickup dominan kepada One
Dimensional.

3. Approve Data Pickup dominan kepada Must
Be Requirenments.

4. Jumlah Cetak Resi dominan kepada Must
Be Requirenments.

5. Cetak Resi dominan kepada Must Be
Requirenments.

6. Print Resi dalam bentuk Pdf dominan
kepada Indifferent Requirenments,
Attractive.

7. Nama Pencetakan Resi dominan kepada
Must Be Requirenments.

8. Tanggal Cetak Resi dominan kepada Must
Be Requirenments.

9. Nama kantor dominan kepada Must Be
Requirenments.

10.Nomor Resi dominan kepada Must Be
Requirenments.

Pada gambar 4 merupakan hasil dari
pengolahan  kano  dengan  melakukan
penyebaran kuisioner kebutuhan pengguna
dalam perancangan sistem informasi.

HASIL PENELTIAN

Tahap Selanjutnya Setelah selesai
menganalisis Proses Bisnis yang sedang
berjalan. Ialah Melakukan Perancangan
Ssistem.dengan menggunakkan pemodelan
UML.

Use Case Diagram adalah gambaran
grafis dari beberapa atau seluruh aktor yang
terlibat dalam pengembangan sebuah perangkat
lunak atau sistem informasi, Use Case Diagram
digunakan untuk menggambarkan interaksi
aktor dengan perangkat lunak [5].

Gambar. 5 Usecase Diagram

Gambar 5 diatas merupakan usecase
diagaram dari sistem yang akan dibangun. Dari
usecase diagram tersebut dapat diketahui
bahwa actor yang terlibat dalam Perancangan
Sistem Informasi Pengembangan Aplikasi
NIPOS yaitu :

Pada usecase diagram tersebut actor yang
yerlibat dalam Perancangan Sistem Informasi
Pengembangan Aplikasi NIPOS yaitu :

1. Admin , Actor yang memiliki hak akses
untuk mengelola data user, mengelola data
kantor, mengelola data petugas, dan kelola
resi, dan dapat mencetak resi.

2. Petugas Loket, Actor yang memiliki hak
akses untuk mengelola data user,data
pickup, kelola resi, dan dapat mencetak resi.

3. Customer, Actor yang memiliki hak akses
untuk melihat data resi.

Berikut merupakan class diagram dari
sistem yang akan dibangun.

Class  Diagram  adalah  sebuah
spesifikasi yang jika diinstansiasi akan
menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti
dari pengembangan dan desain berorientasi
objek.

Class menggambarkan keadaan
diantaranya : Atribut/properti suatu sistem,
sekaligus  menawarkan  layanan  untuk
memanipulasi keadaan tersebut
(metoda/fungsi). Menggambarkan struktur dan
deskripsi class, package dan objek beserta
hubungan satu sama lain seperti containment,
pewarisan, asosiasi, dan lain-lain [6].
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Gambar. 6 Class Diagram

Berdasarkan dari gambar 6 berisi class diagram
makan akan dibangun perancangan yang telah
dibuat antarmuka, didapat hasil dari
implementasi yang terdiri dari beberapa
antarmuka yang bersungsi sebagai interface
antara sistem informasi dan pengguna untuk
mengolah dan mendapatkan informasi yang
diinginkan. Pada perancangan antarmuka tools
yang digunakan figma.

Kelol User ‘ ‘Ke\uhklﬂgas‘ ‘ Kelola Kartor ‘ ‘ Data Pickup ‘ ‘ Data Resi ‘

Gambar. 7 Admin

Deskripsi struktur menu Admin:

a. Saat admin melakukan login maka admin
dapat mengakses menu yang ada seperti
menu Kelola user, Kelola petugas, Kelola
kantor, Kelola data pickup dan Kelola data
resi.

b. Pada menu Kelola user , admin dapat
melakukan aksi create, update, dan search.

c. Pada menu Kelola kantor , admin dapat
melakukan aksi create, update, dan search.

d. Pada menu Kelola petugas , admin dapat
melakukan aksi create, update, dan search.

e. Pada menu Kelola data pickup admin dapat
melakukan aksi, import data pickup dan
approve data pickup.

f. Pada menu Kelola data resi admin dapat
melakukan aksi cetak resi,

2. Petugas Loket

Login

Dashboard Kelola data pickup Kelola Data Resi

Gambar. 8 Petugas Loket
Deskripsi struktur menu petugas loket:

a. Pada menu Kelola data pickup petugas loket
dapat melakukan aksi, import data pickup
dan approve data pickup.

b. Pada menu Kelola data resi petugas loket
dapat melakukan aksi cetak resi.

3. Customer

Login

Dashboard Data Resi

Gambar. 9 Customer

Deskripsi struktur menu Customer:

a. Saat Customer melakukan login maka
Customer dapat mengakses menu yang ada
seperti menu melihat data resi.

b. Pada menu Kelola Data resi Customer
hanya melihat resi transaksi dari kiriman
barang yang akan kirim.

Berdasarkan dari gambar diatas berisi Struktur
Menu maka akan dibangun perancangan yang
telah dibuat untuk antarmuka.

Antar muka dibuat dengan menggunakkan
Figma yang merupakkan salah satu tools
untuk pembuatan arsitektur sistem atau
permodelan sistem yang dapat memudahkan
dalam menganalisa, mendokumentasi,
membangun, dan  memelihara  sistem
informasi. Berikut beberapa Antarmuka yang
dirancang :
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NIPOS = @ o

. Admin Data Pickup Bslum Diresikan Data Resi
R » B o

Cawe

Main Menu

® Kelola User
Kelola Kantor

KO00000 00 XO0C 000 X0 X0 0000 K00 X000
@ Kelola Petugas.

KON KO XKKK KKK KX KKK XXKX XXX XXKKK
Data Pickup

L] [
H Data Resi

Notifikasi Pickup

Gambar. 10 Antarmuka Dashboard Admin

NIPOS =

. Petugas Loket
o

 Petugss Loket >

Data Pickup Belum Diresikan. Data fiesi
R » B 40

Main Menu
Notifikasi Pickup
@ Data Pickup
XOMKHKK OGO 0000 XK KKK 0000 K000 XKKXX
Data Resi

NOXRCH K00 KOK X000 0000 XG0 X0 XXK XXX

Gambar. 11 Antarmuka Dashboard Petugas
Loket

) customer B>

Selamat Datang

=
==k

Main Menu

-

Sistem Informasi Nipos
PT Pos Indonesia (Persero)

Gambar. 12 Antarmuka Dashboard Customer

X000 000G 00000 0000 XX 000 00K Update

HGOGOC 00000 000 XX G 0000 Update

NIPOS = . Admin - B>

Main Menu

@ Kelola User

@ Kelola Petugas

% Data Pickup
' Data Resi

X HCOCOK. 0000 00K X00000CC X000 XKHK 00K Update

X HOOGOGE OO0 X000 X00BKK  XXXK XK 300X Update

Gambar. 14 Antarmuka Kelola Kantor

NIPOS = O aamn B

Main Menu

@ Kelola User

Kelola Kantor

X 0RO K GO0 OO 000 Update
X 0O 0K O OO 000 Update

% Data Pickup
W oo

Gambar. 15 Antarmuka Kelola Petugas
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NIPOS

Admin

Main Menu

® Kelola User

©
Kelola Kantor
& Kelola petugas

@ Data Pickup
H Data Resi

Gambar. 16 Antarmuka Kelola Data Pickup

NIPOS

Admin

Main Menu

@ elola User

Kelola Kantor
% Kelola Petugas

% Data Pickup

List Data Pickup

< Import

Aamat

Admin

X X000 000K 00X XX X0 XXX
X X0 XXX XKXX XKXX XKXXK XXX

X XXXKX XXXXX XXXX XXXX XXXXX XXX

Total Record : 3 Excel

List Data Resi

Print
a W v
NO NO  Mams  Mamst Mama  Alamat
Resi  Pengiim Pengirim Penerima Penerima
X000 X000 XKNGOE OO0 Eeeed
X000 00K XXX AKX 00X

00000 0000 0000 0000 X000

0OGOC K000 0000 0000 X000

OO 0000 0000 0000 00

WO 000 000 00 00K

HXHHK OXNXK O OMNNX XK NXXX
OO0 K000 0000 0000 00K

® % ox X ox % %

WO XK KO0 00K XXX

Total Record : 9 Excel

X XXX OO

XXX XXX XXXXX

XXX XXX XXXKX

Admin
Cetak Resi
8 o v S5
A0 A0 KKK SO0
MO0 XXM XKX XXXKX
OO0 X000 XK XK
KL XHHX KHK XHHKX
KO XXHK XKH HHAK
KK XKHK KKK MHXKK
XEX XXXK XXX XRXKX
KOO XHKHKK KKH XXX
XAX XXXX XXX ARXKX

XXX

XXXXX

XXXKK

Gambar. 17 Antarmuka List Data Resi

NIPOS

Admin

Main Menu

@ elola User

Kelola Kantor
% Kelola Petugas

% Data Pickup

Mo Nama  Alemai  Nam:  mamat Namo
Resl Pongirim Pengirim PenerimaRensrima Barang
XK OO XXX XXX X000 KX

MO MHMKX HKHX MNHX XHXKX XXM

N KOO0 JOOOC G0N0 GO0 00000 X0

X X0000 0000 0000 0K 0 XXX

X000 MO0 00 0000 00000 XXX

KOO0 XHKEX MK XKKK XXX XK

X OGO 0000 X000 XK X0 XXX

X K000 0000 X000 00K 0GR KK
XN OOGE XN IGO0 X000 X000 X0

Gambar. 18 Antarmuka Print Resi

NIPOS

Admin

Main Menu

@  Kelola User

Kelola Kantor
@ Kelola Petugas

% Data Pickup

Admin
Bl Horgn o a0 0 Approve
KA XXX XXKNK KXXXH
YO0 XK XNHHK H000K
3000000 000K 000K
00U XK XU X000
000000 00000 00000
Y000 X000 XK X000
000 XK 000K 000K
00U 00 0K X0
000000 000K 000K

Admin

=y

54

=

Gambar. 19 Antarmuka Cetak Resi

NIPOS

Customer [T

Customer

List Data Resi
Main Menu

»
| B

Tanggal Transaisi : X6
Tanggal Kidm £ X000

Cek Info

Total Record : 1 Excel

Gambar. 20 Histori Resi

Customer 5>

NIPOS =
LOGO ]

Customer pees !
e IR NIRRT LT POS
3 RTTRHNNOEK
foven z

[ J

Tangaal Transaksi 106X

Main Menu

Kode Transaksl  © XX0OC

| KCU BATAM 203030

Marma Pengirim : - X00XK Nam Penerima ;XX

T~

Beral: XXX KO

Narma Pangirim

R

Kama Penerima
X300t

Cance:

Gambar. 21 Resi

V. KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan dari melakukan perancangan
sistem informasi pengembangan aplikasi nipos
adalah:

a. Telah dibangun suatu perancangan sistem
aplikasi pengembangan aplikasi Nipos,
yang dapat digunakan untuk melakukan
proses pencetakan resi dalam jumlah
banyak.

b. Telah dibuat perancangan sistem aplikasi
pengembangan aplikasi Nipos yang
memiliki fitur print menjadi pdf dan
memiliki atribut nama petugas dari
pencetak resi sehingga mempermuda
dalam melihat histori pencetakan resi.

Berdasarkan pembahasan perancangan
sistem informasi yang ditulis pada laporan ini,
maka ada beberapa saran untuk pengembangan
selanjutnya :

a. Pada pengembangan selanjutnya, sistem
ini dapat dibangun dan nantinya dapat
digunakan oleh divisi pengendalian sistem
operasi yang ada di PT Pos Indonesia.
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[2]

[3]

[5]

Berdasarkan hasil perancangan sistem
informasi Nipos ini dapat dibangun sebuah
sistem berbasis mobile agar dapat
mempermudah pengguna dalam
mengakses sistem.
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