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Abstrak 

Bahan makanan merupakan kebutuhan pokok bagi pelanggan yang menginap di hotel dan villa 

khususnya di Denpasar dan sekitarnya namun menghadapi tantangan dan kesulitan bagi Tirta Supplier 

dalam pengenalan pengelolan dan pendistribusian. Penelitian ini membangun aplikasi pengenalan 

pengelolaan stok dan penditribusian bahan makanan yang dapat membantu karyawan baru dalam hal 

proses kerja yang baik dan benar, sehingga dapat mengurangi kesalahan dalam bekarja, hasil pengujian 

aplikasi sudah diuji coba oleh 20 (dua puluh) karwayan Tirta Supplier. Aplikasi dibuat mengunakan Adobe 

Animate. Metode pengembangan yang digunakan MDLC (Multimedia Develovment life Cycle). 

Perancangan aplikasi menggunakan adobe animate, alur proses menggunakan flowcart, dan pengujian 

sistem menggunakan BlackBox Testing. Hasil pembuatan aplikasi dapat membantu karyawan dalam proses 

kerja sehingga mengurangi kesalahan, Aplikasi mengunakan lima Scene : Scene Login, Scene Home, Scane 

Pengelolaan, Scene pendistribusian dan scene video. Pengujian penggunaan menggunakan Blackbox 

Testing dengan 15 skenario dan semua scenario menunjukkan hasil. Pengujian aplikasi dapat digunakan 

dengan baik dan dipahami oleh karyawan. 

 

Kata kunci: Sistem Komputer, Pengelolaan dan Pendistribusian Bahan Makanan, Karyawan Baru, Adobe 

Animate, Tirta Supplier. 

 

1. Pendahuluan 

Ilmu pengetahuan merupakan kebutuhan dasar setiap manusia yang pada dasarnya harus dipenuhi 

sebagai bekal hidup dimasa mendatang, sebagai manusia yang dibekali akal dan pikiran menjadikan 

manusia mempunyai rasa keingintahuan yang besar terhadap pendidikan khususnya dalam multimedia 

interaktif untuk mendapatkan pengetahuan yang lebih luas, seiring dengan kebutuhan akan multimedia 

interaktif yang lebih efektif dan efisien, pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi untuk pendidikan 

sangat diperlukan, konsep pembelajaran ini membawa pengaruh terjadinya proses transformasi pendidikan 

konvensional ke dalam bentuk digital, baik secara isi dan sistemnya, dengan pengembangan proses lebih 

efektif dan efisien sesuai dengan kebutuhan dan manfaatnya[1]. 

Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi adalah salah satu kendala yang dihadapi oleh 

Tirta Supplier dalam pengenalan pengelolaan dan pendistribusian bahan makanan di Bali khususnya di 

Denpasar dan sekitarnya, bahan makanan merupakan kebutuhan pokok bagi manusia pada umumnya 

terkhususnya wisatawan lokal maupun manca negera yang menjadi pelanggan bagi restauran dan hotel, 

maka berkembanglah pemikiran dari pendiri perusahaan Tirta Supplier untuk bergerak dipemesanan 

pengelolaan dan pendistribusian bahan makanan, agar dapat memenuhi permintaan bahan makanan yang 

dibutuhkan oleh Hotel dan Restoran, saingan dari perusahaan lain dengan melakukan hal yang sama 

merupakan faktor penyebab terjadinya penurunan pendistribusian, sehingga mengakibatkan timbulnya 

kelebihan stok, kerusakan produk, kerugian, dan dampak yang buruk yamg tidak diinginkan Hotel dan 

Restoran tidak melakukan pemesanan barang karena ada produk yang sama dari peruhanan lain dengan 

harga lebih murah dan kualitas lebih bagus. Pemesanan pengelolaan dan pendistribusian bahan makanan 

adalah salah satu cara agar membuat orang dapat menikmati makanan saat terjadi lapar ketika sedang 

berkunjung atau berwisata ke Bali, dan dapat menentukan sendiri makanan apa yang akan mereka makan 

dengan melihat daftar makanan yang tersedia di hotel dan restoran sesuai keinginan dan kebutuhan[2]. 

Ketersediaan makanan di restaurant atau hotel yang dimasudkan di atas adalah merupakan salah satu 

kesempatan bagi perusahaan seperti Tirta Supplier untuk bermitra kerja dengan hotel dan restaurant, 

penentuan mitra kerja berdasarkan hasil marketing menawarkan atau mempromosikan produk yang 
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menjadi kebutuhan hotel dan restoran tersebut. Pada saat marketing berhasil menawarkan produk, maka 

proses pemesanan pengelolaan dan pendistribusian bahan makanan terjadi tanpa persetujuan dari semua 

pihak, baik karyawan maupun manager semuanya berdasarkan keputusan tukang masak/chef dan atau 

pemilik, hal ini juga menyebabkan timbulnya negosiasi, banyaknya hotel dan restoran mengharuskan 

perusahan sperti Tirta Supplier yang mendistribusikan bahan makanan semua produk atau barang 

menggunakan sertifikat halal, sehingga menyebabkan kendala tersendiri dalam hal pelaksanaan marketing 

atau menawarkan produk bahan makanan yang bagus untuk dikonsumsi[3]. Prosedur pengelolaan stok dan 

pendistribusian bahan makanan di Tirta Supplier belum diketahui jelas oleh karyawan baru. Saat 

diwawancarai pemilik Bapak I Komang Sepel memerlukan waktu yang lama dalam hal mengajar karyawan 

baru dalam tujuan proses kerja yang baik dan benar, karyawan baru menceritakan masalah kurang paham 

dalam pelatihan atau pengenalan prosedur dimasudkan saat diwawancarai salah satu karyawan baru 

memerlukan waktu yang lama dalam proses tersebut[4]. Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai 

media yang berupa teks, gambar (vaktor atau bitmap), grafik, sound, animasi, video interaksi, dan lain-

lainnya yang telah dikemas menjadi file digital yang digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik 

dan terkhususnya keryawan baru. Multimedia interaktif ini akan diterapkan pada Aplikasi pengenalan 

pengelolaan stok dan pendistribusian bahan makanan. Multimedia interaktif ini dibuat dengan cara 

menghasilan gambar/photo untuk memperkenalkan proses kerja yang baik dan benar sesuai standar 

operasional perusahan. Pengertian interaktif disini merujuk pada komunikasi dua arah antara komponen-

komponen yang ada [5].  

Berdasarkan latar belakang dan penelitian terdahulu penulis, penulis memutuskan untuk mebuat 

sebuah media berupa aplikasi pengenalan pengelolaan dan pendistribusian produk bahan makanan di Tirta 

Supplier. Penelitian ini dimaksudkan untuk menghasilkan sebuah produk aplikasi yang layak digunakan 

dalam operasional karyawan khususnya yang baru dan mengetahui respon keryawan terhadap penggunaan 

multimedia tersebut dalam bekerja [6]. 

2. Metode Penelitian 

2.1 Metode Pengumpulan Data  

Pada penelitian ini, metode yang dipake dalam memperoleh data yaitu:  

1. Studi Literatur 

Studi literatur dilaksankan melalui pencarian dan mengumpulkan berbagai literatur jurnal, buku, 

hingga baan lain yang terkalian akan pembahasan penelitian[7]. 

2. Wawancara  

Wawancara dipakai dalam menghimpun data melalui pengajuan rangkaian pertanyaan pada 

sumber impormasi yang berhubung akan penelitian. Pada penelitian ini, penulis melakukan wawancara 

bersama Bapak I Komang Sepel selaku pemilik[8]. 

3. Observasi 

Penelitian ini juga dilakukan dengan melakukan observasi langsung di Tirta Supplier.  

2.2 Metode Pengembangan Aplikasi 

Pada metode pengembangan aplikasi ini penulis memakai metode MDLC (Multimedia Develovment 

Life Cycle) selaku metode pengembangan dari aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Proses 

Pengelolaan dan Pendistribusian Produk Bahan Makanan di Tirta Supplier. Metode MDLC ini memiliki 

6(enam) tahap yang dimulai dengan Concept (Konsep), Design (Desain), Material Colecting (Pengumpulan 

Data),  Assambly (pembuatan), Testing (Pengjuian), serta Distribution (Distribusi)[9].  
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         Gambar 1. Metode MDLC 
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3. Hasil dan Pembahsan  

3.1 Concept (konsep) 

Pada tahap ini adalah menentukan tujuan dan siapa pengguna program (identifikasi audience), 

macam aplikasi yang dibuat, tujuan dari aplikasi, dan specifikasi umum. Dasar aturan untuk perancangan 

juga ditentukan pada tahap ini, seperti ukuran aplikasi, target pengguna adalah karyawan baru[10]. 

3.2 Design (Rancangan) 

Design merupakan tahapan perancangan kebutuhan dari Aplikasi Multimedia Inetraktif yang akan 

dibuat. Pada tahapan ini dibuat dan dirancang bagaimana spesifikasi secara rinci dari Pebuatan yang 

dilakukan dengan mengacu pada tahapan konsep dimana pembuatannya disesuaikan dengan Kebutuhan Tirta 

Supplier yang telah dianalisa dan dijelaskan mengenai alur sistem yang akan dibuat mulai dari bagan alur 

dan desain gambar. Desain gambar dapat dilihat pada Gambar 2[11]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.3 Bahan (Material Collecting) 

Tahapan ini adalah perhimpunan bahan mengikuti apa yang jadi keperluan aplikasi yang dibentuk. 

Bahan yang dimaksud bisa berbentuk vidi, gambar, animasi, audio serta yang lainnya[12]. 

3.4 Aplikasi Yang Dibuat  

Tahapan ini adalah merupakan tahap pembuatan Aplikasi Multimedia Interaktif Proses Pengenalan 

Pengelolaan dan pendistribusian Produk Bahan Makanan di Tirta Supplier. Ini beberapa prangkat lunak 

seperti Adobe Animate, Adobe Potoshop dan Adobe Primier Pro digunakan untuk menyelesaikan  atau 

menyelaikan elemen-elemen yang sesuai dengan konsep dan desain aplikasi. Dapat dilihat pada Gambar 3. 

[13]. 

Gambar 2. Flowcart Alur pembuat Aplikasi 
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3.5 Testing (Uji Coba) 

Tahapan ini dilakukan coba terhadap Aplikasi Multimedia Interaktif yang sudah jadi. Untuk 

menguji tampilan Aplikasi Multimedia Interaktif apakah berjalan sesuai dengan apa yang diharapkan oleh 

pembuat. Uji coba ini menggunakan BlackBox Testing[14]. 

 

Tabal 1. BlackBox Testing 

No Kasus Uji Hasil yang didapat Hasil pengamatan Keterangan 

1 Scene Start 
Sistem memperlihatkan 

halaamn mulai 

Sistem memperlihatkan halaman 

mulai 
Sesuai 

2 Scene Home 
Sistem memperlihatkan 

tampilan halam home 

Sistem memperlihatkan tombol 

tombol menu 
Sesuai 

3 
Scene 

Pengelolaan 

Sistem menghidupkan 

backsound aplikasi 

Sistem memperlihatkan tampilan 

gambar 
Sesuai 

4 
Scene 

Distribusi 

Sistem menghidupkan 

backsound aplikasi 

Sistem memperlihatkan tampilan 

gambar 
Sesuai 

5 Scene Video 
Sistem menghidupkan 

video pengelolaan 

Sistem memperlihatkan tampilan 

gambar, audio dan video 
Sesuai 

Gambar 3. Story Board 

Gambar 4. Scene Start Gambar 5. Scene Home 

Gambar 6. Scene Pengelolaan Gambar 7. Scene Distribusi 
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3.6 Distribution (Menyebar Luaskan) 

Tahapan penggandaan dan penyebaran hasil Apliasi Multimedia Inetarktif kepada pengguna, perlu 

dikemas dengan baik sesuai dengan media penyebar luasannya, melalui Google Drive[15]. 
 
 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan pada Aplikasi pengenalan pengelolaan dan 

pendistribusian produk bahan makanan di Tirta Supplier diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penelitian telah menghasilkan sebuah aplikasi Aplikasi pengenalan pengelolaan dan 

pendistribusian produk bahan makanan di Tirta Supplier dibuat menggunkan Softwhare Adobe 

Animate dengan bahasa pemrograman Action Script 3.0. Aplikasi ini dibuat untuk membantu 

karyawan baru di Trita Supplier sehingga menguragi kesalahn dalam bekerja. 

2. Hasil pengujian menggunakan BlackBox Testing dengan Teknik State Transition testing secara 

keselurhan berjalan dengan baik dan mendapatkan hasil sesuai hasil yang dihasilkan pada 

pengujian kuesioner. 
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