
 
 

9 
 

BAB III 

PELAKSANAAN KERJA MAGANG 

 

3.1.  Kedudukan dan Koordinasi 

 Dalam pelaksanaan kerja magang, penulis berkedudukan sebagai karyawan 

PPIC pada divisi PPIC di PT. Charoen Pokphand Indonesia Cabang Balaraja. Kerja 

magang langsung dibawah pembimbing lapangan dan sekaligus Manager PPIC PT. 

Charoen Pokphand Cabang Balaraja adalah Bapak Arief Budiyanto. Beliau 

memberikan informasi dan desain sistem secara garis besar, menjabarkan kendala 

– kendala yang ada pada modul finish food untuk sistem informasi yang sudah ada 

sebelumnya di aplikasi Production Online yang dibangun selama kerja magang. 

 Modul finish food mulanya dibuat untuk memenuhi kebutuhan kondisi 

gudang secara terdata, modul tersebut kemudian dikembangkan untuk berbasis 

mobile dengan tujuan mempermudah kepala gudang mengenai kondisi gudang 

mana yang kosong saat pakan ternak disimpan. 

3.2.  Tugas yang Dilakukan 

  Pengembangan aplikasi Android seperti yang dikerjakan dalam kerja 

magang menggunakan tahapan System Development Life Cycle. Satu siklus analisa-

desain-pengujian-implementasi dikerjakan di setiap minggu pada empat minggu 

awal kerja magang, sebagai gambaran adalah Tabel 3.1. Berikut menunjukkan 

kegiatan yang dikerjakan oleh penulis setiap minggunya.
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Tabel 3.1. Jadwal Kegiatan 

No. Kegiatan 
Oktober November Desember 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 

1 Studi literature                  

2 Observasi                  

3 Analisa permintaan klien                  

4 Perancangan sistem                  

5 Pembuatan program                  

6 Pengujian                  

7 Analisa data                  

8 Dokumentasi                  

9 
Penulisan report kerja  

Magang                 

 

 

 Kerja magang diawali dengan mengumpulkan dan mempelajari materi 

seperti buku, artikel dan demonstasi source code tentang SqlServer2005, Android 

dan PHP. Studi lapangan atau observasi sistem yang sudah berjalan dilakukan 

untuk mengetahui konfigurasi hardware dan software yang dipakai. Temuan dari 

hasil observasi antara lain sebagai berikut. 

a. Program aplikasi berbasis mobile dengan IDE Eclipse sebagai pengolahan data. 

b. Database SqlServer2005 sebagai engine – RDBMS-nya. 

Penulis diminta untuk mengembangkan modul finish food guna 

mempermudah pekerjaan kepala gudang mengenai kondisi gudang serta 

mengetahui jenis pakan ternak yang dimuat dalam gudang tersebut. Dalam 

pengembangan modul ini, sebagai kepala gudang juga mampu untuk memasukkan 
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data kedalam gudang. Selaku kepala gudang sebagai pengguna dari aplikasi ini. 

Saat menjalankan aplikasi ini kepala gudang mendapatkan dua buah tombol yang 

ada di tampilan tersebut. Button / tombol pertama ialah mengenai masukkan data. 

Dan tombol kedua ialah mengenai hasil yang diperoleh dari database.  

Saat kepala gudang selaku pengguna tersebut menekan tombol masukkan 

data, pengguna dapat memperoleh sebuah tampilan mengenai lokasi gudang serta 

block gudang, kedua fungsi dari lokasi gudang serta block gudang sendiri ditujukan 

dengan maksud supaya pengguna bisa tahu lokasi gudang serta block berapa yang 

masih bisa dimuat untuk hasil curah pakan ternak tersebut. Selanjutnya dibawah 

tampilan lokasi gudang dan block terdapat satu pilihan yaitu TIR, tir sendiri 

memiliki fungsi sebagai baris gudang yang digunakan untuk penyimpanan hasil 

curah yang diperoleh dari hasil produksi pakan ternak tersebut. Selanjutnya 

pengguna dapat memasukkan jenis feed yang digunakan untuk penyimpanan pakan 

ternak yang disimpan digudang. Feed itu sendiri terdiri dari feed_id, 

feed_description, dan feed_expired. Feed_id ialah nama hasil pakan ternak yang 

telah dihasilkan oleh curah produksi untuk disimpan kedalam gudang, sedangkan 

feed_description sendiri berfungsi sebagai penamaan dari hasil produksi contohnya 

POOR_DUCK yang mengartikan sebagai makanan untuk bebek, sedangkan 

feed_expired ialah total hari yang bagus digunakan untuk makan si ternak tersebut. 

Dibawah tampilan feed_code tersebut terdapat sebuah tanggal yang memiliki fungsi 

untuk tanggal produksi di hari yang diinginkan tersebut. Selanjutnya ada bag dan 

netto, bag dan netto sendiri berfungsi untuk menentukkan jumlah hasil dari 

produksi tersebut, yang dihitung untuk mengetahui hasil total dari produksi yang 
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disimpan kedalam gudang, sedangkan satu tampilan lagi yaitu tampilan keterangan 

hanya untuk menjelaskan bahwa barang tersebut sudah siap disimpan. 

Selaku kepala gudang sebagai pengguna aplikasi ini yang bisa melakukan 

penyimpan dengan input manual, pengguna juga bisa melihat hasil produksi yang 

telah tersimpan kedalam database, dengan menekan pada tampilan hasil output, 

dalam tampilan hasil output ini pengguna diharuskan terlebih dahulu untuk 

menentukkan tanggal yang ingin dilihat melalui mobile aplikasi atau Android. 

Setelah pengguna sudah menetukkan tanggal yang diinginkan tersebut, penggua 

dapat memperoleh hasil data yang berupa tanggal produksi, feed id, lokasi gudang 

serta block gudang, tir yang ada di dalam gudang dan berat total yang diperoleh dari 

hasil kali dari bag dengan netto serta satu buah tombol atau button yang berfungsi 

untuk mengembalikan tampilan kedalam tampilan awal. 

Dalam tahap perancangan sistem, penulis mencoba membuat Undified 

Modeling Language (UML). Perancangan design antar muka sistem yang dibangun 

selama kerja magang mengukuti pattern design antarmuka sistem yang diinginkan 

oleh kepala gudang selaku pengguna pada aplikasi yang dibuat ini. 

Dalam rancang bangun aplikasi, dibutuhkan perangkat pendukung 

pembuatan aplikasi yaitu hardware dan software. 

Hardware 

 Processor  : Core I3 2.40 GHz 

 Memory : 6.00 GB (5.80 GB usable) 

 Harddisk  : 500 GB 

Rancang bangun..., Fhaldini Ismael, FTI UMN, 2015



13 
 

 
 

Software 

 Sistem Operasi : Windows 7 

 WebService : Apache 2.2.12, 

 Database server  : Sql Server 2005 

 PHP   : 5.4.0 

 IDE  : Eclipse IDE Juno 

Tahap pengujian adalah tahap dimana penulis memakai beberapa data dummy 

dengan beberapa kondisi untuk dites ke sistem yang dibangun. Pengujian ini 

diperlukan untuk mendeteksi adanya kesalahan (bug), baik logical Error maupun 

System Error. 

UML dipilih karena cocok dengan pemodelan di Android, karena di Android 

sendiri merupakan bahasa pemrograman yang berorientasi objek. Android sendiri 

merupakan metode pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan metode 

grafis serta merupakan bahasa untuk visualisasi. 

Pada tahap implementasi, aplikasi yang dibangun ini memiliki spesifikasi 

minimal dan rekomendasi atas perangkat yang digunakan agar aplikasi dapat 

berjalan dengan baik. Berikutnya spesifikasi minimal dan rekomendasi perangkat 

dari sistem yang dibangun. 

 Device mobile Detail  

o CPU/ABI : Arm (armedbi – v7a) 

o Target : android 4.2.2. (Api level 17) 

o Skin  : 768 x 1280 
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Sebagai gambaran yang lebih detail tentang pelaksanaan kerja magang, table 

3.2 berikut menujukkan realisasi kerja magang. 

Tabel 3.2 Realisasi kerja magang 

Minggu Kegiatan Keterangan 

1 

 

a. Mengamati dan mempelajari sistem dan cara 

kerja di PT Charoen Pokpand Indonesia 

 

 

 

2 a. Menganalisa permintaan untuk membangun 

Modul Finish Food 
 

b. Mencari data-data yang dibutuhkan dalam 

membuat modul FinishFood melalui data – 

data dari karyawan di CPI cab Balaraja tersebut 

c. Merancang database beserta tabel-tabel untuk 

aplikasi ini 

3 

a. Membuat database dummy Production Online 

bag Finish Food Process 

Tabel: feed_code, 

finish_food 

process 

 

b. Membuat sebuah tabel master: user dan tabel 

references: Berdasarkan tanggal yang 

diinginkan 

c. Membangun fitur-fitur dengan menggunakan 

insert, update, delete untuk menu: Create new 

report, Edit report, dan History 

4 

 

 

a. Merancang desain antarmuka 

 b. Membuat Bisnis proses yang di inginkan oleh 

user di bagian gurang tersebut 

5 

 

a. Melanjutkan pembuatan form lainnya seperti 

form new report, see reports, dan history   

  

 

  

b. Melakukan testing dan memperbaiki aplikasi 

apabila terdapat bug 
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Minggu  Kegiatan Keterangan 

6 a. Membuat antarmuka aplikasi Finish food report    

b. Melakukan testing dan memperbaiki aplikasi 

apabila terdapat bug 

7 

a. Melakukan testing dan memperbaiki aplikasi 

apabila terdapat bug serta implementasi finish food 

report 

 

b. Membuat Use Case, Activity, Class Diagram, 

Sequence Diagram 

  

8 

 

a. Menyusun report kerja magang: BAB I, II, dan III  

 

 

b. Mengumpulkan data - data mengenai 

perushaaan struktur organisasi sejarah 

b. Menyelesaikan pembuatan Use Case, Activity, 

Class Diagram, Sequence Diagram 

Tabel 3.2 Realisasi kerja magang 

 

3.3.  Uraian Pelaksanaan Kerja Magang 

Pelaksanaan kerja magang ini dapat diuraikan menjadi tiga, yaitu proses 

pelaksanaan, kendala yang ditemukan, dan solusi atas kendala yang ditemukan 

berikut penulis uraikan pelaksanaannya. 

3.3.1 Proses Pelaksanaan 

Adapaun beberapa hal yang dilakukan pada saat mengerjakan kerja magang, 

dari mulai perancanga sistem yang terdiri dari Use Case Diagram, Activity 

Diagram, Sequence Diagram, Communication Diagram, Class Diagram, State 

Chart Diagram, desaign antarmuka dan implementasi. Berikut masing – masing 

penjelasannya. 
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3.3.1.1.Perancangan sistem 

Model yang tepat dalam perancangan sistem adalah model prosedural 

sehingga diagram yang dibuat adalah Use Case diagram, ActivityDiagram, 

Sequence Diagram, Class Diagram. 

A.Use Case Diagram 

Use case diagram sendiri merupakan abstraksi dari interaksi antara system 

dan actor. Dan use case bekerja dengan cara mendeskripsikan tipe interaksi antara 

user dengan system. Berdasarkan latar belakang dari use case itu sendiri, selaku 

kepala gudang sebagai pengguna dalam aplikasi yang dikembangkan dari modul 

finish food ini. 

 

Gambar 3.1. Use Case diagram mengenai transaksi Gudang 

 

Pada gambar di atas terdapat actor yang merupakan pengguna yang 

berhubungan langsung dengan perangkat lunak. Sedangkan perangkat lunak sendiri 

mempunyai beberapa use case yang merupakan kegiatan atau pekerjaan yang 

dilakukan oleh perangkat lunak. Setiap use case dijelaskan dalam use case scenario. 

 

<<include>>
<<include>>KepalaGudang

MasukkanData

HasilOutput TentTgl

LokasiGudang
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A.2 Use Case Skenario 

Nama use case   : Proses Masukkan Data 

Aktor    : Kepala Gudang(Pengguna) 

Trigger   : Pengguna mampu membuat proses pada Proses  

 Gudang 

Tabel 3.3 Proses gudang activity scenario 

No Aksi actor No Reaksi sistem 

1 Saat pengguna menjalankan 

aplikasi tersebut diharuskan 

untuk melakukan proses login 

terlebih dahulu. 

  

  2 Setelah pengguna melakukan 

proses login, pengguna 

mendapatkan pilihan Masukkan 

data dan Hasil outputan 

  3 Setelah pengguna memilih 

untuk masukkan data, maka 

pengguna memilih mengenai 

data yang akan disimpan pada 

gudang  

 

Nama use case   : Hasil Outputan 

Aktor     : Kepala Gudang atau pengguna 

Trigger   : Mendapatkan hasil mengenai transaksi yang 

  Diperoleh berdasarkan hasil yang didapatkan pada 

  Kondisi Gudang 

 

Tabel 3.4. Proses Laporan Gudang 

No Aksi actor No Reaksi sistem 

1 Saat pengguna menjalankan 

aplikasi tersebut diharuskan 

untuk melakukan proses login 

terlebih dahulu. 
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No Aksi actor No Reaksi Sistem 

  2 Setelah pengguna melakukan 

proses login, pengguna 

mendapatkan pilihan Masukkan 

data dan Outputan data 

  3 Pengguna mendapatkan hasil 

mengenai transaksi yang telah 

dilakukan oleh karyawan 

bagian gudang dalam harian 

 

Nama Use Case   : TentTgl 

Aktor    : Kepala Gudang 

Trigger   : Mendapatkan hasil berdasarkan transaksi yang  

Dilakukan oleh kepala gudang berdasarkan jumlah 

hasil yang didapatkan pada transaksi tersebut  

Tabel 3.5. Proses Laporan Activity Scenario 

No Aksi actor No Reaksi sistem 

1 Saat pengguna menjalankan 

aplikasi tersebut diharuskan 

untuk melakukan proses login 

terlebih dahulu. 

  

  2 Setelah pengguna melakukan 

proses login, pengguna 

mendapatkan pilihan Masukkan 

data dan Outputan data 

  3 Pengguna mendapatkan hasil 

mengenai transaksi yang telah 

dilakukan oleh karyawan 

bagian gudang tersebut 

disimpan pada gudang tersebut 

  4 Hasil transaksi yang diperoleh 

berdasarkan hasil yang akan 

dicetak untuk laporan harian 
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B.Activity Diagram 

Activity diagram, sering digunakan oleh flowchart, diagram ini berhubungan 

dengan diagram statechart, diagram statechart berfokus pada objek yang dalam 

suatu proses (atau proses menjadi suatu objek), dan diagram activity berfokus pada 

aktifitas – aktifitas yang terjadi yang terkait dalam suatu proses tunggal. Jadi dengan 

kata lain, diagram ini menunjukkna bagaimana aktifitas – aktifitas tersebut 

bergantung satu dengan yang lain, berdasarkan latar belakang yang telah di jelaskan 

di atas. Maka selaku pengembang mencoba menggambarkan pengguna selaku 

kepala gudang mampu berinteraksi dengan dengan sistem secara terstruktur dengan 

lokasi gudang sebagai data yang sudah terkomunikasi dengan database tersebut. 

Untuk menjelaskan aktifitas setiap use case digunakan tool yang bernama 

activity diagram. Berikut ini merupakan gambaran aktifitaspada setiap use case. 

 

Gambar 3.2. Activity Diagram untuk Proses Gudang 
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Gambar 3.3. Activity Diagram Laporan Transaksi dan Harian Pada Gudang 

 

C.Sequence Diagram 

Diagram class dan diagram object merupakan suatu gambaran model static, 

namun ada juga yang bersifat dinamis, seperti diagram Interaction. Diagram 

sequence merupaakn salah satu diagaram interaction yang menjelaskan bagaimana 

suatu operasi itu dilakukan, message (Pesan) apa yang dikirimkan dan kapan 

pelaksanaanya. Diagram ini diatur berdasarkan waktu. Objek-objek yang berkaitan 

dengan proses berjalannya operasi diurutkan dari kiri ke kanan berdasarkkan waktu 

terjadinya dalam pesan yang terurut. 
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Berdasarkan penjelasan mengenai sequence diagram, disini penulis 

mencoba memecah berbagai interaksi yang dilakukan pada use case diagram, yang 

terbagi atas Transaksi dan Laporan 

 

Gambar 3.4. Sequence Diagram Pada Transaksi 

 

 

Gambar 3.5. Sequence diagram pada Laporan 

 

SequenceDiagram Inputan

HasilTerkirimPadaDatabase

InputanActivity

AwalActivity

ProsesLogin

KepalaGudang

Tampilan1 Tampilan2

SequenceDiagram_Outputan

Selesai

HasilPerTanggal

TentTGL

ProsesLogin

AwalActivity

OutputanActivity

KepalaGudang

Tampilan1 Tampilan2
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D. Class Diagram 

 

Gambar 3.6. Class Diagram Modul Finish Food 
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D.1 Penjelasan mengenai Class Diagram 

Berdasarkan berbagai kelas yang ada di atas, terdapat bagian – bagian 

penting mengenai class mana saja yang dipakai untuk pengembangan modul finsih 

food. Salah satu bagian yang penting pada proses ini adalah class Inputan, karena 

pada class tersebut merupakan terminal mengenai data mana saja yang akan 

dikirimkan dengan tujuan disimpan pada database sesuai dengan tanggal 

penyimpanannya. Class TentTgl ialah class yang digunakan untuk melihat hasil 

yang akan ditampilkan oleh class lokasi gudang sesuai dengan kecocokan pada 

database yang telah tersimpan sesuai dengan tanggal penyimpanan sebelumnya. 

Selanjutnya ialah class Jsonparser dan class userfunction, keduanya adalah class 

yang digunakan sebagai hubungan antara android dengan database. 

3.3.1.2 Desian AntarMuka 

 Antarmuka pertama yang akan dilihat user adalah antarmuka form pilihan, 

yaitu pilihan antara masukkan data baru (insertData) dan Hasil OutPut yang telah 

di sesuaikan dengan keadaan database. 

 

Gambar 3.7 Desain antarmuka proses pertama kali masuk 
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Saat kepala gudang selaku pengguna memilih untuk memasukkan data, 

maka user akan mendapatkan beberapa pilihan mengenai data yang telah siap, 

beserta inputan dari user untuk mengetahui jumlah data yang akan disimpan ke 

dalam database. 

 

Gambar 3.8. Desain antarmuka saat user memilih untuk masukkan data, 

bagian satu 

Tampilan interface apabila pengguna memilih untuk memasukkan data, dan 

pengguna memilih untuk pilihan mengenai lokasi gudang dan blok. Selanjutnya 

lokasi penempatan tir, dan terakhir pengguna 

 

Gambar 3.9. Desain antarmuka tampilan apabila pengguna memilih untuk 

Masukkandata bagian dua. 
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Untuk bag, netto, dan keterangan user diminta untuk melakukan proses 

input manual, karena proses tersebut bersifat dinamis (karena pengguna harus 

menyesuaikan dengan hasil produksi yang telah dimuat oleh curah untuk proses 

finish food).Dan saat pengguna menekan button save to database, maka data akan 

langsung tersimpan ke dalam database. Sedangkan apabila pengguna menekan 

tombol kembali, pengguna akan menuju halaman utama, seperti 3.9 Saat user 

menekan tombol hasil output maka pengguna akan dihadapkan pada suatu tampilan 

berupa tanggal produksi serta dua button yaitu cek tanggal dan kembali. 

Fungsi dari cek tanggal ialah untuk mencari isi data pada database yang 

sesuai dengan tanggal yang diinginkan oleh pengguna untuk ditampilkan kedalam 

interface android. 

 

Gambar 3.10. Desain antarmuka, dan user harus melakukan pengecekan tanggal 

kapan yang ingin ditampilkan 
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Dan saat user setuju dengan tanggal yang ingin ditampilkan tersebut, maka 

pengguna akan mendapatkan tampilan berupa hasil yang terdapat di dalam 

database, yaitu tanggal, feed, kg, lokasi_fg, blok dan tir. 

 

Gambar 3.11. Desain hasil, yang menampilkan tanggal produksi, feed, kg, 

lokasi_fg, blok dan tir. 

 

Dan saat pengguna menekan tombol kembali, berarti pengguna selesai 

menjalankan aplikasi yang berdasarkan modul finish food tersebut. Dan pengguna 

langsung dihadapkan oleh tampilan gambar 3.7. yaitu tampilan awal saat proses 

akan dijalankan. 

 

3.3.1.3. Implementasi 

 Berikut hasil print screen dari implementasi aplikasi. Aplikasi yang dibuat 

diawali dengan dua jenis tampilan button atau tombol yang berfungsi untuk 

masukkan data dan hasil output data. 
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Gambar 3.12. Tampilan awal 

 

Gambar 3.13 dan 3.14 menujukkan apabila pengguna menekan tombol atau button 

untuk memasukkan data. 

 

Gambar 3.13. Hasil button input 
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Gambar 3.14. Lanjutan dari 3.12 tombol input 

 

Selesai menekan tombol save to database, maka pengguna akan menerima tampilan 

berupa message atau pemberitahuan mengenai data sudah terkirim ke dalam 

database tersebut. Pemberitahuan mengenai hasil data terdapat pada gambar 3.15 

 

Gambar 3.15. Hasil yang mengatakan bahwa data sudah terkirim atau tersimpan 

pada database. 

Saat menekan tombol atau button kembali, maka pengguna akan menuju 

tampilan yang ada di dalam gambar 3.12. Dan didalam tampilan 3.12 itu terdapat 

dua jenis tampilan yang diinginkan. Yang pertama yaitu masukkan data, dan 

selanjutnya hasil masukkan data. Dalam hasil output atau keluaran data tersebut 

pengguna mendapatkan hasil interface berupa tampilan gambar 3.16 

Rancang bangun..., Fhaldini Ismael, FTI UMN, 2015



29 
 

 
 

 

Gambar 3.16. Mencari tanggal produksi yang akan ditampilkan. 

 

Setelah menentukan tanggal yang akan ditampilkan, selanjutnya akan keluar 

tampilan dengan gambar 3.17. yaitu tampilan berupa hasil data yang tersimpan di 

dalam database mengenai tanggal yang telah ditentukan oleh kepala gudang atau 

pengguna aplikasi modul ini. 

 

Gambar 3.17. Hasil Output dari tanggal yang telah ditentukan. 

 

3.3.2.  Kendala yang ditemukan 

 Kendala yang ditemukan penulis dalam merancang dan membangun 

aplikasi yaitu sebagai berikut. 

a. Menentukan cara menghubungkan php versi 5.4.0 ke database SqlServer2005 

enterprise. 
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b. Keterbatasan keterampilan penulis dan keterbatasan waktu dalam pembuatan 

penulis otomatis serta desain pada aplikasi modul finish food proses ini. 

c. Mengumpulkan data yang harus dipakai pada aplikasi ini. 

d. Tampilan yang diinginkan oleh kepala gudang pada aplikasi ini. 

3.3.3.  Solusi atas kendala yang ditemukan 

 Dari kendala yang ditemukan selama pengerjaan, penulis memberi solusi 

sebagai berikut. 

a. Diharapkan mengerti mengenai konsep pemrograman mobile berbasis android 

terlebih dahulu, apabila belum mengerti, maka menemukan banyak rintangan. 

b. Luangkan waktu sebanyak – banyaknya dalam pengerjaan, dan perhatikan 

permintaan yang diinginkan oleh user selaku pengguna dalam aplikasi ini. 

c. Untuk masalah pengumpulan data, sebaiknya langsung berhadapan dengan 

bagian – bagian yang mengerti tentang proses kerja dalam sistem yang 

dikembangkan ini 
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