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ABSTRAK

Sahabat Kayu Wood Craft adalah sebuah perusahaan yang bergerak dibidang pembuatan
meubel. Sahabat Kayu Wood Craft ini masih menggunakan cara manual yakni dengan mencatat
semua Pesanan ke buku pesanan.Pendataannya masih sebatas laporan biasa yang dimiliki belum
mampu mencatat rincian semua pemesanan yang dipesan Kelemahan ini dapat menyebabkan
keterlambatan dalam pembuatan laporan harga pokok pesanan karena keinginan untuk
mendapatkan informasi yang lebih cepat belum tercapai.Untuk mempermudah penyusunan
laporan dan pembuatan perangkat lunak maka metode pengembangan sistem yang digunakan
adalah Extreme Programming (XP).Alat perancangan yang digunakan adalah Unified Modelling
Language (UML) yang meliputi use case diagram, class diagram dan activity diagram. Bahasa
pemrograman yang digunakan adalah Netbeans dengan basisdata MySQL.Hasil akhirnya adalah
pembangunan sistem akuntansi perhitungan harga pokok pesanan pada sahabat kayu wood
craft bandar lampung yang dapat mengolah data bahan baku, data tenaga kerja langsung, data
biaya overhead pabrik, dan laporan perperiode dan laporan harga pokok pesanan.

Kata kunci: Perhitungan Harga Pokok Pesanan, Extreme Programming, Unified Modelling
Language

1. Pendahuluan

Sistem informasi mempunyai peran yang penting dalam Kkinerja sebuah
organisasi. Sistem informasi memberikan banyak keuntunganseperti proses transaksi.
Tanpa adanya informasi yang mendukung sebuah keputusan maka keputusan tersebut
bukanlah pilihan yang rasional dan sangat beresiko. Hal ini tentu dikhawatirkan akan
menyebabkan ketidakstabilan dalam perusahaan. Oleh karena itulah dibutuhkan adanya
sebuah sistem informasi sebagai sumber informasi dasar yang valid dan baik yang
digunakan sebagai bahan pertimbangan saat pengambilan keputusan dilakukan.

Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut maka dibutuhkan aplikasi yang
mampu menghitung harga pokok pesanan secara tepat Sahabat Kayu WoodCraft dapat
menggunakan metode variable costinguntuk menentukan harga pokok produksi
berdasarkanpesanan yang diterima. Biaya produksi variabel dapat didapatdari
perhitungan 3 komponen biaya, yaitu biaya bahan baku,biaya tenaga kerja langsung, dan
biaya overhead pabrik. Dengan menggunakan metode variable costing makaakan dapat
didapatkan rasio laba kontribusi (contribution margin ratio) yang digunakan untuk
perencanaan jangkapendek. Selain itu, dengan menggunakan metode variable costing
dapat menentukan pengambilan keputusanan dalam halpesanan mana yang akan lebih
diprioritaskan.
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Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk membantu meningkatkan sistem kerja agar menjadi lebih efektif dan efisien.

2. Untuk menghasilkan Pembangunan Sistem Akuntansi Perhitungan Harga Pokok
Pesanan pada Sahabat Kayu Wood Craft Bandar Lampung

2. Kajian Pustaka

a. Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu perangkat komputer, intruksi (intruction)
atau pernyataan (statement) yang disusun hingga sedemikian rupa komputer dapat
memproses masukan (input) menjadi keluaran (output). [1]

b. Pengertian Metode harga pokok pesanan adalah biaya-biaya produksi dikumpulkan
untuk pesanan tertentu dan harga pokok per satuan produk. [2]

c. Akuntansi biaya adalah proses pengukuran, penganalisaan, perhitungan, dan
pelaporan biaya, profitabilitas, dan kinerja operasi untuk kepentingan internal
perusahaan. [3]

d. Pengertian dari akuntansi biaya adalahproses pencatatan, penggolongan, peringkasan
dan penyajian biaya pembuatan dan penjualan produk dan jasa, dengan cara-cara
tertentu, serta penafsiran terhadapnya. [4]

e. Biaya adalah pengorbanan sumber ekonomis yang diukur dalam satuan uang, yang
telah terjadi, sedang terjadi atau yang kemungkinan terjadi untuk tujuan tertentu. [4]

3. Metode Penelitian

Pada penelitian ini digunakan Metodologi eXtreme Programming (XP) yaitu
sebuah pendekatan atau model pengembangan perangkat lunak yang mencoba
menyederhanakan berbagai tahapan dalam proses pengembangan tersebut sehingga
menjadi lebih adaptif dan fleksibel. XP pertama kali diusulkan oleh Kent Beck dan Ward
Cunningham pada bulan maret 1996. Tujuan XP adalah meminimalisir biaya yang
diperlukan jika ada perubahan dalam pengembangan perangkat lunak.

Model ini cenderung menggunakan pendekatan objek-oriented. Sasaran XP
adalah tim yang dibentuk berukuran antara sampai medium saja, tidak perlu
menggunakan sebuah tim yang besar. Hal ini dimaksudkan untuk menghadapi
requirements yang tidak jelas maupun terjadinya perubahan-perubahan requirements
yang sangat cepat. Extreme Programming merupakan agile methods yang paling banyak
digunakan dan menjadi sebuah pendekatan yang sangat terkenal. Tahapan-tahapan
yang digunakan dalam metode XP adalah:

a. Planning
b. Design

c. Coding
d. Testing.

3.1 Analisis

Dengan membangun aplikasi biaya produksi yang baru ini diharapkan dapat
menggantikan sistem yang lama agar dapat menunjang kinerja di Sahabat Kayu Wood
Craft lebih efektif dan efisien.Untuk melakukan pembuatan sistem dibutuhkan tahapan-
tahapan tertentu yaitu mengumpulkan data, mendesain database sistem dan mendesain
tampilan sistem.
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Sistem yang akan dibangun adalah aplikasi desktop yang dibuat dengan
menggunakan bahasa pemrograman java neatbeans IDE 8.0.1 dengan dibantu oleh

aplikasi database MySQL dan XAMPP.

3.2 Design

Proses design akan menerjemahkan syarat kebutuhan kesebuah perancangan
perangkat lunak yang dapat diperkirakan sebelum dibuat coding

3.3 Class Diagram

Class Diagram menggambarkan sistem dalam bentuk kelas-kelas dan
dideskripsikan dalam sebuah sistem dimana adanya relasi diantara kelas tersebut.
Diagram kelas dibuat agar pembuat program atau programmer membuat kelas-kelas
sesuai rancangan dan perangkat lunak sinkron. Adapun Class Diagram yang terdapat
dalam Sistem yang akan dirancang dapat kita lihat pada gambar 1 berikut ini:

menu
-menu utama . int
login +pilih menu Bahan Baku() : void BOP
-username : int +pilih menu Tenaga Kerja() : void -Kode_BOP : int
-password : int +pilih menu data BOP() : void -Nama_BOP : Varchar
+login(): void +pilih menu data user() : void oo G o
+input_data() : voi
+edit_data() : void
+hapus_data() : void
Bahan Baku Tenaga Kerja User HPP
-Kode_BB : int -Kode_TK : int -Kode_user : int —
-Harga_BB : int -Nama_TK : Varchar -nama_user ; int :EZiz—pZii:i: . Iinntt
-Nama_BB : Var Char -TariffJam : int -username : Char Kod —SB.. i '
Stk nt -powd: it Kode T
+input_data() : void +input_data() : void -Ulangi pswd : int Kode BOP - int
+hapus_data() : void +hapus_data() : void - — lah:i
PS_ta - SR - input_data() : void | |Jumiah :int
+e.d it dataf): void ) +e.d it dataf) : void : +hapus_data() : void +input_data() : void
+simpan_data() : void +simpan_data() : void vedit dgta():voi d +hapu§ datal) : void
+simpan_data() : +edit_d5ta() :void
void +simpan_data() :
void

Gambar 1. Class Diagram Sistem
3.4 Use Case

Use Case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan
sistem informasi yang akan dibuat. Terdapat dua aktor yang menjalankan sistem yaitu

Administrasi, peserta Pimpinan.
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3.5 Activity Diagram

)

Pimpinan

Vol. 1 Nomor 1 /2019

Kelola Data
Master

Melinat
Laporan

<<include>>

Kelola Data
Bahan Baku

<<include>>"" Kelola Data
Tenaga Kerja

Y<<include>>

Kelola Data
BOP

Gambar 2. Use Case Sistem

Diagram Activity Diagram Login

User

Sistem

Membuka sistem

Masukkan username

Dan password

Verifikasi data user

Masuk ke sistem

Gambar 3. Rancangan Activity Diagram Login

4, Hasil dan Pembahasan

a. Tampilan Form Login

Tampilan form ini, berfungsi untuk keamanan data di mana administrator
diminta untuk memasukanNama User, dan password yang telah ditentukan sebelumnya.
Adapun tampilan form masuk pengguna dapat dilihat pada gambar berikut ini:

SAHABAT KAYU WOOD CRAFT
. Meranti Gunung Samal No.34

* !!;manr Karapg Timur Bandar Lampung

Gambar 4. Tampilan Form Login

ISSN: XXXX-XXXX
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b. Tampilan Form Utama
Form Utama merupakan halaman utama yang terdiri dari Master, Transaksi, dan

Laporan. Form Menu Utama dapat dilihat pada gambar berikut ini:

1. Meranti Gunung Samal
Kedamalan Tanjung Knrunq Timur

S Mo Te Vet T Fn e
* 1

RS R G

6wl (2
TR N )

O]

Gambar 5. Tampilan FormHalaman Utama

c. Tampilan Master Bahan

Master Bahan merupakan form yang berisikan tentang data Bahan Baku. Form ini
digunakan ketika akan menambah, mengubah, dan menyimpan data Bahan Baku.
Adapun data yang terdapat dalam Master Bahan Baku adalah Kode Bahan Baku, Nama
Bahan Baku, Satuan, Harga dan Stok. Master Bahan Baku dapat dilihat pada gambar
berikut ini:

SAHABAT KAYU WOOD CRAFT
31, Merant) Gunung Samal No.34
u--rujqup-gnm Bandar Lampung

1-‘(.“: ‘

Gambar 6 Tampilan Master Bahan Baku

d. Tampilan Master BTKL

Master BTKL merupakan form yang berisikan tentang data tenaga kerja. Form ini
digunakan ketika akan menambah, mengubah, dan menyimpan data tenaga kerja.
Adapun data yang terdapat dalam Master BTKL adalah Kode BTKL, Nama, Jenis Kelamin,
Jabatan, dan Upah. Master BTKL dapat dilihat pada gambar berikut ini:
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SAHABAT KAYU WOOD CRAFT

J1. Meranti Gunung Samal No.34
Kedamaian Tanjung Karang Timur Bandar Lampung

Gambar 7. Tampilan Master BTKL

e. Tampilan Master BOP

Master BOP merupakan form yang berisikan tentang data Overhead Pabrik. Form
ini digunakan ketika akan menambah, mengubah, dan menyimpan data overhead.
Adapun data yang terdapat dalam Master BOP adalah Kode BOP, dan Nama BOP. Master
BOP dapat dilihat pada gambar berlkut ini:

SAHABAT KAYU WOOD CRAFT
JI. Meranti Gunung Samal No.34
. Kednian Tanjung Karang Timur Bandar Lampung

i s oo I (D)
-~ .-
o .

Gambar 8. Tampilan Master BOP

5. Kesimpulan dan Keterbatasan

Berdasarkan hasil penelitian dan wuraian yang telah dibahas tentang
Pembangunan Aplikasi Perhitungan Harga Pokok Pesanan Pada Sahabat Kayu Wood
Craft Bandar Lampung maka dapat disimpulkansebagai berikut :

a. Membangun Aplikasi Perhitungan Harga Pokok Pesanan Pada Sahabat Kayu
Wood Craft Bandar Lampung sangat bermanfaat bagi perusahaan, dengan adanya
aplikasi ini perusahan dapat melakukan perhitungan Harga Pokok Pesanan
secara terkomputerisasi.

b. Dengan adanya aplikasi akuntansi ini kesalahan penginputan data barang pada
Sahabat Kayu Wood Craft dapat diminimalisir dan dilakukan dengan mudah dan
cepat.

c. Aplikasi yang diusulkan dalam proses penyusunan laporan, harian, mingguan,
bulanan dan tahunan pada Sahabat Kayu Wood Craft dilakukan dengan cepat,
tepat dan akurat.
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