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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Alat dan Bahan Penelitian
Penelitian ini menggunakan alat berdyaadware dansoftware, sedangkan
bahan yang digunakan dalam penelitian ini adalaa-data yang mendukung
proses penelitian.
311 Alat
Alat adalah perangkat yang digunakan dalam pembusagtem informasi
peramalan ini, terdiri dari 2 bagian yaihardware dan software, diantaranya
adalah :
a. Hardware (perangkat keras)
Pengertian perangkat keras untuk sistem informasiarpalan ini
sebenarnya dihubungkan dengan setiap peralaté&n(fisysical devices)
yang digunakan satu sistem komputer. Perangkas kemag mendukung
didalam pembuatan sistem ini adalah :
1. Prosessor Intel Pentium IV
Prosesor jenis ini digunakan untuk membuat penggistem
informasi peramalan ini lebih cepat dalam memprosé¢s.
2. RAM 512 MB DDR2
3. Hard Disk 60 GB
4. Monitor 14”

5. Keyboard danMouse
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b. Software ( perangkat lunak)

Perangkat lunak untuk komputer bukan hanya satiamdaerminologi

komputer perangkat lunak sebenarnya ada tiga jgai§y : operating

system, special system support programs, dan application software.

Berdasarkan catatan diatas, perangkat lunak sistBarmasi peramalan

dikategorikan sebagai suaspplication software yang khusus digunakan

untuk menunjang pekerjaan peramalan. Perangkak lyaag digunakan

dalam pembuatan sistem informasi peramalan peramnt@arang dengan

metode Box Jenkins ini adalah :

1. Sistem operasi Windows XP server pack 2.

2. XAMPP tools versi 1.6.4 (PhpMyAdmin, MySql, Apache)

3. Text editor (Macromedia Dreamweaver 8)

4. Web browser
3.1.2 Bahan Pendlitian

Bahan penelitian merupakan entitas yang menjadikoypgang diolah atau
diberi perlakuan-perlakuan tertentu, pengolaham gtarlakuan tersebut akan
menghasilkan fenomena-fenomena yang dapat diamang selanjutnya
digunakan sebagai bahan kajian dalam penelitiasiofpan skripsi ilmu komputer
UPI, 2007). Tidak hanya objek yang bersifat riijasgyang dijadikan bahan
penelitian, objek berupa informasi yang bersifatetk pun dapat dijadikan bahan
penelitian.

Ansatex merupakan suatu perusahaan yang bergeraidaig tekstil,

terutama bahan untuk membuat kerudung. Terkadangagigaan ini mengalami
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penumpukan barang yang tidak terjual pada waktartr, terkadang sebaliknya,
yaitu kekurangan barang pada saat permintaan yamgak dari pelanggan. Hal
ini tentu saja akan merugikan perusahaan. Denganyadperamalan terhadap
permintaan barang dari pelanggan, diharapkan pemasa tersebut dapat
memproduksi barang dengan efisien.

Dalam penelitian ini, objek yang dijadikan bahangigian meliputi data-

data penjualan bulanan barang empat tahun sebetyyayu tahun 2005-2008.

3.2 ~ Desain Pendlitian

Desain penelitian adalah tahapan atau gambaran gkag dilakukan
dalam melakukan penelitian, untuk memudahkan pengtilam melakukan
penelitian, dibutuhkan desain penelitian. Berikidélah gambar desain penelitian

yang digunakan:
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Langkah awal penelitian

1. Menentukan kebutuhan data
yang digunakan

2. Mengumpulkan data

3. Wawancara, observag|
kepustakaan

Data penelitian

A 4

_________________________________________________________________________________

Tahap 1 analisis

1. Mendeskripsikan perangkat

lunak
2. Analisis kebutuhan perangkat
lunak

Tahap 3 coding perangkat luna

1. Identifikasi

2. Penaksiran parameter
3. Pengujian diagnosis
4. Penerapan

Tahap 2 desain perangkat lunak

1. Membuat rancangan databaj

2. Membuat rancangan siste
informas

Tahap 4 pengujian perangkat
lunak

Data hasil

peramalan

Gambar 3.1 Desain Penelitian
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3.3  Metode Pendlitian
Adapun kegiatan yang dilakukan dalam penelitiarairara lain:
1) Metode Pengumpulan Data

a. Observasi
Metode pengumpulan data yang dilakukan dengan pesiga secara
langsung terhadap kegiatan yang sedang berlangsatigk mendapatkan
hasil pengamatan yang baik, harus dilakukan dalakiuwang lama serta
pengamat harus membiasakan diri untuk tidak mergggarkewajaran
objek yang diamati sehingga hasil pengamatan dggeal.

b. Metode Studi Kepustakaan
Yaitu dengan mengumpulkan dan mempelajari literg@mmg berkaitan
dengan sistem informasi peramalan dengan menggunaicode Box
Jenkins berupa buku, paper, artikel, dan sumbealidainnya. Buku yang
dipakai dalam penelitian ini adalah
1. “Metode dan Aplikasi Peramalan”, karangan Makridakr
2. “Peramalan Bisnis”, karangan Sugiarto.
3. "Rekayasa Perangkat Lunak”, karangan Roger,S Ress
4. "Dasar pemrograman web dinamis menggunakan PHFangan

Abdul Kadir

c. Metode Wawancara
Untuk mendapatkan data seakurat mungkin, proseg tfawab perlu
dilakukan secara langsung dengan pihak-pihak teylkaig berhubungan

langsung dengan objek yang diteliti dalam hal idalah hal-hal yang
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berhubungan dengan penjualan bulanan dan prosekiksio Hal ini
dilakukan agar sistem informasi yang akan dibangesuai dengan
kebutuharstakeholder.
2) Metode Pengembangan Perangkat Lunak
Dalam membangun sistem berbasis komputer dapat gueagan
beberapa metode sebagai acuan. Setiap metode ibkan menjadi tahapan-
tahapan yang memudahkan dalam pembangunan sistermasi. Metode
yang sering disebut juga metodeaterfall atau classic life cycle ini
menggunakan pendekatan yang sistematis dan sekudakam membangun
perangkat lunak yang dimulai pada level sistem gmgembangan melalui
tahapan analisis, desain, kode dan uiji.
a. Analisis
Dari rumusan sistem yang diperoleh dari tahap p®rtaselanjutnya
dilakukan analisis yang berkaitan dengan prosesddtanyang diperlukan
oleh sistem serta keterkaitannya. Tujuan dilakuisdwap ini adalah untuk
memahami sistem yang ada pada saat ini agar dapatlafnisikan
permasalahan sistem sehingga selanjutnya dapatnim&aa kebutuhan
sistem secara garis besar sebagai persiapan lgegatencangan.
b. Desain
Pada tahap ini diberikan gambaran umum yang jelpada pengguna dan
rancang bangun yang lengkap tentang sistem yang dikembangkan
kepada pihak-pihak yang terlibat dalam pengembargisiem. Tahap

perancangan ini dilakukan sebagai persiapan uatiptimplementasi.
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c. Kode
Sebuah tahap perancangan sistem, selanjutnya kilakiahap konversi
rancangan sistem kedalam kode-kode bahasa pemrmagrayang
diinginkan. Pada tahap ini dilakukan pembuatan kmmep-komponen
sistem yang meliputi modul program, antar muka lutsis data.

d. Uiji
Tahap pengujian ini dilakukan untuk mendapatkartasenemastikan
bahwa perangkat lunak yang dihasilkan adalah v@did sesuai dengan

kebutuhan yang telah dideskripsikan.

Pemodelan Sistem Informasi

Tes

Gambar 3.2 Diagram Model Waterfall Pressman.

34  Alur Sistem
Pengimplementasian metode Box Jenkins ke dalanensishformasi
peramalan permintaan barang pada perusahaan Artsgiak dilihat dari gambar

berikut ini:
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Penerapan
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Gambar 3.3 Alur kerja sistem peramalan permintaan barang dengan metode Box Jenkins



