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ABSTRAK

PT.Dian Kencana Puri Prima (DKPP) adalah salah
satu distributor yang ditujuk oleh PT. Indosat untuk
mendistribusikan produk Indosat ke outlet-outlet
reseller melalui canvasser di Cluster BDG2 Kota
Bandung. Dalam distribusinya PT.DKPP
memberikan target penjualan dan kunjugan outlet
kepada Canvasser. Untuk mengoptimalkan distribusi
produk, PT.DKPP selain memberikan target
penjualandiberikan juga target kunjugan outlet yang
harus dipenuhi canvasser. Di setiap kunjungan
canvasser mencatat stock, pembelian dan penjualan
produk outlet melalui form yang cukup memakan
waktu dan tenaga saat melakukan pencatatan data.
Sedangkan data tersebut dibutuhkan oleh supervisor
dan manager untuk menilai pencapaian target dan
menilai performance Sell in, Sell Out produk yang
terjadi di cluster BDG2. Untuk mengatasi hal ini
maka dibangun sebuah sistem yaitu Sistem Daily
Report Canvasser. Sistem Daily Report Canvasser
memiliki 2 aplikasi yaitu aplikasi berbasis Mobile
Android untuk memudahkan canvasser memperoleh
data saat kunjugan outlet di lapangan dan aplikasi
berbasis Web yang digunakan supervisor dan
manager dalam mengolah pencapaian target dan
menilai performance cluster BDG2. Dimana hasil
pencapaian target dan performance  cluster
merupakan hasil pengolahan data yang diperoleh
dari aplikasi Mobile Android yang digunakan
canvasser.

Kata kunci : distributor, canvasser, dailyreport,
cluster, Mobile Android.

1. PENDAHULUAN

PT. Dian Kencana Puri Prima Bandung (DKPP)
adalah salah satu Distributor yang ditunjuk oleh PT.
Indosat untuk mendistribusikan produk Indosat ke
outlet-outlet reseller berupa Kartu Perdana Prabayar,
Pulsa Elektrik dan Pulsa Fisik di cluster (wilayah)
yang ditentukan oleh PT. Indosat yaitu cluster
BDG?2 yang terdiri dari 18 sub-cluster (kecamatan).
Untuk menjaga brand image dan meningkatkan
pemakai produk di cluster BDG2, tidak hanya
mencapai penjualan yang tinggi saja tetapi PT.

DKPP diharuskan dapat mengelola dan menjaga
cluster yang dibawahinya.

2. ISI PENELITIAN

Berikut beberapa teori yang berkaitan dengan
permasalahan  yang  dibahas sebagai  dasar
pemahaman dalam sebuah sistem serta metode yang
dipakai dalam sistem yang akan dibangun.

2.1 Metode Penilaian

Performance Canvasser dan Cluster Performance
canvasser dinilai berdasarkan target visit, reload,
dan target SP, sedangkan Performance cluster dinilai
berdasarkan Sell In dan Sell Out yang terjadi di
seluruh outlet yang berada di subcluster-subcluster
dalam cluster BDG2. Metode penilaian yang
digunakan PT.DKPP untuk menilai Performance
canvasser dan cluster yaitu:

1. Metode Penilaian Target Canvasser

2. Metode Penilaian Performance Produk Cluster
2.1.1 Metode Penilaian Target Canvasser

Dalam menilai pencapaian target visit dan penjualan
canvasser digunakan beberapa metode penilaian

sebagai berikut:
1. Metode untuk menghitung pencapaian target visit
canvasser

Achievement Visit

Visit = S0 x100% (1-1)

2. Metode untuk menghitung pencapaian target
penjualan reload canvasser
Achievement Sell In Reload
= 0 -
Reload Target Sell In Reload x100% (1 2)
3. Metode menghitung pencapaian target penjualan
SP

Achievement Sell In SP

SP = x100% (1-3)
Target Sell In SP
4. Metode menghitung Total Pencapaian Target
Canvasser
Total Achievement = (Visit x 40%) +
(Reload x 30%) + (SP x 30%) (1-4)
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Metode untuk menghitung pencapaian target visit
canvasser digunakan persamaan 1-1.
Contoh:
Canvasser Jumarno diberikan target Visit 100 outlet,
sedangkan Visit outlet yang tercapai hanya 78 outlet,
sehingga pencapaian Visitcanvasser Jumarno yaitu:
78

iSitf — —— 0fy = 0,
Visit = 1009(100/0 =78%
Berdasarkan gambar grafik 1 dapat disimpulkan
canvasser Jumarno adalah canvasser dengan
pencapaian visit terendah, dari target 100 visit
canvasser Jumarno hanya mencapai 78 visit,
sehingga pencapaian target visit canvasser Jumarno
bernilai 78%.Dan canvasser Irwan mencapai target
visit tertinggi yaitu 100% yang diperoleh dari
pencapaian visit 200 outlet dari target 200 outlet.
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Gambar | Grafik Pencapaian Target Visit

Metode untuk menghitung pencapaian target
penjualan reload canvasser digunakan persamaan
1-2.

Contoh:

Canvasser Irwan diberikan target penjualan Reload
40.000.000, sedangkan penjualan Reload yang
tercapai 38.750.000, sehingga pencapaian penjualan
Reloadcanvasser Irwan yaitu :

38.750.000 100% = 979
40.000.000 0T 77
Berdasarkan gambar grafik 2 dapat disimpulkan
canvasser dengan pencapaian target reload tertinggi
adalah canvasser Irwan bernilai 97% yang diperoleh
dari pencapaian reload sebesar 38.750.000 dari
target 40.000.000.Sedangkan pencapaian terendah
diperoleh canvasser Edi dengan pencapaian 90%.
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Gambar 2 Grafik Pencapaian Target Reload

Metode menghitung pencapaian target penjualan SP

digunakan persamaan 1-3

Contoh:

Canvasser Edi diberikan target penjualan SP 500
pcs, sedangkan penjualan yang dicapai oleh Edi
hanya 360 pcs, schingga pencapaian penjualan SP
canvasser Edi yaitu :

SP = 360 100% = 72%
=500" 0= 0

Berdasarkan gambar 3 dapat disimpulkan canvasser
Edi adalah canvasser dengan pencapaian target
penjualan terendah dengan pencapaian 72% yang
didapati dari pencapaian penjualan SP sebanyak 360
pes dari target 500 pcs, dan canvasser Jumarno
adalah canvasser dengan pencapaian target SP
tertinggi dengan pencapaian 100% yang di dapat
dari pencapaian penjualan sebesar 500 pcs dari
target sebesar 500 pcs.

600

500 500 500

 ACV SP

Jumlah SP (pcs)
w
o
(=)

200 -
==TGT SP

100 +

95% 100% 72%

Irwan Wahyu | Jumarno | Edi Purwanto

% Pencapaian Target SP

Gambar 3 Grafik Pencapaian Target SP

Metode menghitung Total Pencapaian Target
Canvasser

Untuk menghitung Total dari pencapaian target
canvasser digunakan persamaan 1-4.

Contoh:

Canvasser Irwan total pencapaian target berdasarkan
Visit outlet, penjualan Reload, dan penjualan SP
yaitu:
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Total Achievement=(100% x 40%)+(97% x
30%)+(98% x 30%)=98%

Berdasarkan gambar 4 dapat disimpulkan Total
pencapaian target tertinggi diperoleh canvasser
Irwan dengan total pencapaian 98% sedangkan total
pencapaian target terendah diperoleh canvasser Edi
dengan total pencapaian 89%.
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Gambar 4 Grafik Total Pencapaian Target

2.1.2 Metode Penilaian Performance Produk
Cluster
Performancesub cluster merupakan hasil jumlah
penjualan produk dari outlet ke end user (Sell Out)
dibagi hasil jumlah penjualan produk dari canvasser
ke outlet (Sell In).
1. Metode menghitung daya beli dan jual Reload di
suatu subCluster
Reload On Sub Cluster =

Total Sell Out Reload on Sub Cluster

x100% (1-5)
Total Sell In Reload on Sub Cluster
2. Metode Menghitung Daya Beli dan Jual Produk

SP di suatu subCluster
SP On Sub Cluster =

Total Sell Out SP on Sub Cluster x100% (1—6)
Total Sell In SP on Sub Cluster
3. Metode Menghitung Total Daya Beli dan Jual

Produk di suatu subCluster

Sub Cluster Performance =

Mean(Reload On Sub Cluster +

SP On Sub Cluster) (1-7)

Metode menghitung Sell In dan Sell Out Reload di
suatu subCluster digunakan persamaan 1-5

Contoh:

Total Sell In Reload di sub Cluster Coblong adalah
10,550,000,000. Sedangkan Sell in Reload yang
tercapai di Coblong 8,900,000,000. Sehingga Reload
Performance yang terjadi di sub cluster Coblong

yaitu:

Reload On Sub Cluster
_8,900,000,000 100%
~ 10,550,000,000 © " 7°
= 84%

Berdasarkan gambar 5 dapat disimpulkan reload
tertinggi terjadi di sub cluster Bandung Wetan
dengan nilai 93% dan terendah sub clusterSumur
Bandung dengan nilai 80%, sedangkan sub

clusterCoblong berada di posisi kedua dengan nilai
84%
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Gambar 5 Grafik Reload On Sub Cluster
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Metode Menghitung Sell In dan Sell Out Produk SP
di suatu subCluster menggunakan persamaan 1-6
Contoh:
Total Sell In SP di sub Cluster Coblong adalah 7,000
pcs. Sedangkan Sell out SP yang tercapai di Coblong
6,700 pcs. Sechingga daya beli dan jual SP
performance yang terjadi di sub cluster Coblong
yaitu:
SP On Sub Cluster = 220
n Sub Cluster = 7000
Berdasarkan gambar 6 dapat disimpulkan Sell In dan
Sell OutSP tertinggi terjadi di sub cluster Bandung
Wetan dengan pencapaian 93% dan terendah terjadi
di sub cluster Sumur Bandung dengan pencapaian
80%.
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Gambar 6 Grafik SP On Sub cluster

Metode Menghitung Total Sell In dan Sell Out
Produk di suatu subCluster menggunakan persamaan
1-7.
Contoh:
Total Product Performance pada sub cluster Coblong
yaitu:
Sub Cluster Performance
= Mean(84% + 96%)
=90%
Berdasarkan gambar 7 sub cluster dengan
pencapaian Sell In dan Sell Out reload maupun SP
tertinggi terjadi di sub cluster Coblong dengan total
pencapaian 90% dan sub cluster terendah Sumur
Bandung dengan total pencapaian 85%.
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2.2 Gambaran Umum Sistem yang diusulkan
Perancangan Sistem yang dilakukan di PT DKPP
Bandung bertujuan untuk mengotomatisasi laporan
harian canvasser, sehingga perusahaan dapat
menerima laporan dengan lebih cepat dan
akurat.Sistem yang diusulkan memiliki dua antar
muka, yang pertama yaitu Mobile berbasis android,
dan yang kedua yaitu Web Desktop.

Kedua antar muka ini dapat saling terintegrasi
sehingga pengambilan atau penerimaan informasi
akan lebih cepat dan akurat.

2.3 Perancangan Informasi Arsitektur

Arsitektur informasi menggambarkan suatu model
keseluruhan berupa organisasi, sistem jaringan dan
yang terlibat di dalam sistem tersebut. Berikut
perancanan arsitektur informasi sistem daily report
canvasser:
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Gambar 8 Arsitektur Informasi Sistem Daily Report
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2.4 Pengujian Sistem

Pengujian Sistem dilakukan untuk menemukan
berbagai potensi kesalahan atau kekurangan dari
perangkat lunak.Pengujian bermaksud juga untuk
menilai apakah perangkat lunak sudah memenuhi
kebutuhan sesuai dengan tujuan perancangan
perangkat lunak.

2.4.1 Rencana Pengujian

Pengujian menggunakan metode Black Box, dimana
metode ini berfokus pada kebutuhan fungsional, dan
metode ini berusaha menemukan kesalahan dalam
kategori:

a. Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang

b. Kesalahan interface

c. Kesalahan dalam struktur data atau akses
database eksternal

d. Kesalahan kinerja

e. Kesalahan Inisialisasi dan terminasi

1. Pengujian Alpha

Berdasarkan rencana pengujian maka dapat

dilakukan pengujian Alpha, dimana pengujian ini

dilakukan pada sisi pengembang dengan oleh

seorang user.

2. Pengujian Beta

Pengujian beta dilakukan kepada lebih dari satu

user dengan tujuan apakah perangkat lunak sudah

sesuai dari harapan user. Dala pengujian ini

dilakukan dengan cara memberikan pertanyaan

kepada calon user dari perangkat lunak sesuai

dengan metode penelitian yang digunakan yaitu

wawancara. Wawancara diajukan kepada calon user

yaitu Canvasser, Administrasi, Supervisor, dan

Manager di PT. DKPP.

3. PENUTUPAN

Berdasarkan hasil analisis, pengujian Alpha dan

Beta yang sudah dilakukan dan tujuan awal dari

skripsi ini, maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai

berikut :

1. Aplikasi Mobile Android yang dibuat dapat
membantu dan memudahkan Canvasser untuk
collecting data Stock, Sell/ In dan Sell Out di
setiap Outlet Kunjungan setiap harinya.

2. Aplikasi Web yang dibuat dapat membantu
Supervisor dalam Mengolah data yang diperoleh
dari Mobile Android Canvasser setiap harinya
menjadi menjadi weekly report.

3. Dengan aplikasi Web supervisor mudah menilai
performance dari setiap canvassernya baik
kunjungan ataupun pencapaian target.

4. Supervisor lebih mudah mengetahui Sel// In dan
Sell out dari suatu outlet kunjugan canvasser
secara update.

5. Aplikasi Web yang dibuat dapat membantu
Manager untuk menilai dan melihat Sel/ In dan
Sell out yang terjadi di subcluster-subcluster
yang berada di cluster BDG2.
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