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Abstrak-Masalah antrian, masalah yang dihadapi selama proses antrian pengambilan struk antrian untuk mendapatkan es krim pada 
Mixue Krakatau adalah ketidakteraturan dalam pemanggilan nomor urut antrian sehingga menimbulkan desak-desakan ketika antrian 
pengambilan es krim yang dapat membuat suasana antrian menjadi tidak tertib dan teratur. Antrian adalah suatu proses yang terkait 
dengan kedatangan konsumen ke suatu fasilitas pelayanan, jika belum dapat dilayani harus menunggu dalam baris antrian, hingga 
dilayani dan akhirnya pergi dari fasilitas tersebut setelah dilayani.  Salah satu solusi untuk menangani masalah layanan antrian dan 
pemesanan struk antrian dengan penambahan jumlah mesin yang mengelolah es krim dan minuman yang ada di mixue kakatau supaya 
antrian berjalan teratur, hendaknya dilaksanakan dengan cara atau pendekatan yang diharapkan dapat menyelesaikan permasalahan 
proses pemesanan dan pandangan pelanggan, yaitu sistem antrian berjenjang dimana sering digunakan antrian untuk mencapai 
kedisiplinan dengan metode First In First Out (FIFO) yaitu sebuah metode pemecahan masalah antrian yang dapat diterapkan dengan 
cara pelanggan yang pertama kali datang atau masuk diasumsikan keluar pertama kali. Hasil penelitian dari simulasi antrian pelanggan 
pada metode FIFO (First In First Out). Diperoleh hasil akhir pengujian sistem antrian pemesan pelanggan mixue krakatau memberikan 
nilai terkecil untuk AWP(Avarage Waitting Process) rata-rata waktu proses antrian 10,7 Menit. Penerapan dengan menggunakan salah 
satu solusi yang penulis berikan hasil akhir nilai terkecil AWT (Avarage Waitting Time) rata-rata waktu tunggu pelayanan 12,9 Menit. 
AWP (Avarage Waitting Process) rata-rata waktu proses antrian 10,7 menit. Nilai terkecil AWT(Avarage Waitting Time)rata-rata waktu 
tunggu pelayanan 11.3 menit. 

Kata Kunci: Simulasi Antrian; Pelanggan; Metode FIFO. 

Abstrak-Queuing problems, the problem faced during the queuing process for taking the queue receipt to get ice cream at Mixue 
Krakatau is the irregularity in calling the queue serial number which causes a rush when queuing for ice cream which can make the 
queue atmosphere disorderly and disorganized. . Queuing is a process related to the arrival of consumers to a service facility. If they 
cannot be served, they have to wait in a queue until they are served and finally leave the facility after being served. One solution to 
handle the problem of queuing services and ordering queue receipts is to increase the number of machines that handle ice cream and 
drinks in Mixue Kakatau so that queues run regularly, it should be implemented in a way or approach that is expected to solve the 
problem of the ordering process and customer views, namely a tiered queuing system where queuing is often used to achieve discipline 
with the First In First Out (FIFO) method, which is a method for solving queuing problems that can be applied in a way that the 
customer who first arrives or enters is assumed to be the first to leave. Research results from customer queue simulations using the 
FIFO (First In First Out) method. It was obtained that the final results of testing the Krakatau Mixue customer ordering queue system 
gave the smallest value for AWP (Avarage Waiting Process) with an average queue processing time of 10.7 minutes. Implementation 
using one of the solutions provided by the author gives the final result of the smallest value of AWT (Avarage Waiting Time) with an 
average service waiting time of 12.9 minutes. AWP (Avarage Waiting Process) average queue processing time is 10.7 minutes. The 
smallest value of AWT (Avarage Waiting Time) is the average service waiting time of 11.3 minutes. 

Keywords: Queue Simulation; Customers; FIFO Method. 

1. PENDAHULUAN 
Di negara asalnya China, Mixue Ice Cream & Tea lebih dikenal dengan nama Mixue Bingchen atau XBMC. Pada tahun 
2020, 𝑚𝑖𝑥𝑢𝑒 telah memiliki lebih dari 10.000 outlet di China. Bisnis Mixue pertama kali memperluas bisnisnya ke luar 
China pada tahun 2018 lalu di negara Vietnam. Indonesia sendiri, Mixue pertama kali dibuka pada tahun 2020, franchise 
atau waralaba pertamanya berpusat di Bandung, Jawa Barat. Mixue sedang naik daun. Dua tahun belakangan, Mixue cepat 
menyebar di seluruh kota-kota besar di Indonesia. Warna khas merah putih, outlet Mixue kini banyak dijumpai di beberapa 
sudut kota, yang mulai beroperasi sejak tahun 1997 lalu dan baru masuk ke Indonesia pada tahun 2020, kini menjadi 
bahan perbincangan. Mixue banyak diserbu oleh anak muda untuk mencicip teh dan es krim. waktu dua tahun, brand ini 
mampu membuka ratusan cabang di seluruh penjuru Indonesia, termasuk di medan, bahkan beberapa gerainya selalu 
ramai dipenuhi oleh pembeli, sehingga menimbulkan antrian yang begitu panjang. 

Antrian merupakan suatu proses yang berhubungan dengan kedatangan pelanggan pada suatu fasilitas pelayanan, 
bila belum dapat dilayani menunggu dalam baris antrian, sampai dilayani dan akhirnya meninggalkan fasilitas tersebut 
sesudah dilayani. Orang yang sedang melakukan antrian harus berjalan sesuai dengan urut antrian atau baris-baris tunggu, 
formasi baris-baris tunggu ini tentu saja merupakan suatu fenomena yang lagi terjadi apabila kebutuhan akan suatu 
pelayanan melebihi kapasitas ini harus dapat dibuat prediksi yang tepat mengenai kapan unit-unit yang membutuhkan 
dengan aturan, karena untuk melakukan antrian harus mempunyai nomor urut antrian terlebih dahulu. Berdasarkan 
penelitian terdahulu menyatakan bahwa, antrian adalah suatu proses yang menimbulkan antrian atau dapat diartikan 
sebagai antrian untuk menerima pelayanan. Penyebabnya biasanya karena permintaan jasa suatu perusahaan melebihi 
kapasitas pelayanan atau fasilitas pelayanannya. Antrian terjadi karena ketidakseimbangan antara permintaan layanan dan 
kapasitas sistem penyedia layanan [1]. 
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Simulasi merupakan suatu model pengambilan keputusan dengan mencontoh atau mempergunakan gambaran 
sebenarnya dari suatu sistem kehidupan dunia nyata tanpa harus mengalaminya pada keadaan yang sesungguhnya. 
Berdasarkan penelitin terdahulu mengatakan bahwa, Simulasi adalah model keputusan yang meniru atau menggunakan 
gambaran nyata dari sistem nyata tanpa benar-benar mengalaminya dalam situasi nyata [2]. Berdasarkan hasil survei dan 
wawancara langsung di Mixue Krakatau, masalah yang dihadapi selama proses antrian pengambilan struk antrian untuk 
mendapatkan es krim pada Mixue Krakatau adalah ketidakteraturan dalam pemanggilan nomor urut antrian sehingga 
menimbulkan desak-desakan ketika antrian pengambilan es krim yang dapat membuat suasana antrian menjadi tidak tertib 
dan teratur.  

Salah satu solusi untuk menangani masalah layanan antrian dan pemesanan struk antrian perlu diwujudkan 
penanganan dalam penambahan jumlah mesin yang mengelolah es krim dan minuman yang ada di mixue krakatau 
menggunakan suatu metode atau pendekatan yang diharapkan mampu menyelesaikan permasalahan pada proses 
pemesanan dan antrian pelanggan yaitu dengan sistem antrian yang dapat diklasifikasikan menjadi sistem yang berbeda-
beda, dimana antrian sering diterapkan secara luas untuk memberikan suatu disiplin dalam menerima suatu layanan. 
Metode First In First Out (FIFO) yaitu sebuah metode pemecahan masalah antrian yang dapat diterapkan dengan cara 
pelanggan yang pertama kali datang atau masuk diasumsikan keluar pertama kali. Penerapan metode First In First Out 
(FIFO) merupakan metode penilaian pelayanan dimana yang lebih dahulu masuk, maka lebih dahulu keluar atau yang 
lebih dahulu datang, maka lebih dahulu dilayani.  

Penerapan metode FIFO dalam simulasi dapat memudahkan pelayanan agar segera diproses dan diselesaikan 
sehingga dengan metode ini kualitas pelayanan pada perusahaan akan tetap terjaga tanpa harus menunggu lama. 
Berdasarkan penelitian sebelumnya. Algoritma First In First Out merupakan algoritma untuk mengimplementasikan 
antrian yang lebih diutamakan dari yang lain. Algoritma ini menggunakan struktur data. Algoritma FIFO sering digunakan 
untuk menyelesaikan berbagai masalah dalam kehidupan dan dalam berbagai aplikasi dan teknologi yang ada. FIFO 
(First In First out) merupakan algoritma yang berurutan dan berganti-ganti, tetapi tetap berada di aliran atau jalur sesuai 
dengan yang pertama kali masuk dan kemudian diproses sesuai dengan giliran [3]. Berdasarkan permasalahan yang ada, 
kebutuhan prosedur layanan pengambilan struk bagi pelanggan dalam pengambilan es krim Mixue Krakatau. Mixue 
Krakatau diharapkan memberikan layanan terbaik agar pelanggan Mixue Krakatau mendapatkan kepuasan terhadap 
layanan yang diberikan. Solusi yang diusulkan peneliti untuk masalah tersebut yaitu dengan penerepan Algoritma First 
In First out (FIFO). 

2. METODOLOGI PENELITIAN 
2.1 Metodologi Penelitian 

Penelitian ini terdapat metodologi penelitian berupa kerangka kerja penelitian agar penelitian ini terarah dan sesuai dengan 
tujuan yang dicapai. Kerangka penelitian ini dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 
Gambar 1. Kerangka Kerja Penelitian 

Berikut ini penjelasan dari tahapan–tahapan kerangka penelitian yang ada pada penelitian ini: 
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a. Tahap Identifikasi Masalah. Penulis menguraikan apa yang menjadi sumber masalah dalam kebutuhan prosedur 
layanan pengambilan struk antrian sangat penting bagi pelanggan untuk mendapatkan minuman dan es krim Mixue 
Krakatau. 

b. Tahap Studi Literatur. Penulis mempelajari dan memahami teori – teori yang menjadi pedoman dan referensi yang 
diperoleh dari berbagai buku, jurnal, situs yang relevan terkait antrian, metode yang digunakan algoritma FIFO (First 
In First Out), serta teori – teori yang menunjang materi penelitian. 

c. Tahap pengumpulan data. Pengumpulan data yang digunakan yaitu data hasil survei dan wawancara langsung di mixue 
Krakatau, proses antrian pembelian minuman dan es krim yang ada di Mixue krakatau medan. 

d. Tahap Analisa dan Pengolahan Data. Penulis menganalisis antrian waktu kedatangan pelanggan persatu waktu dan 
waktu pelayanan persatu waktu dan data yang diolah menggunakan visual basic net 2010 dan pengolaha  database 
dengan MYSQL. 

e. Penerapan metode FIFO (First In First Out). Pada tahap ini penulis meningkatkan kepuasan pelanggan terhadap 
antrian dan memberikan kepercayaan pelanggan terhadap antrian mixue Krakatau. 

f. Perancangan sistem. Tahap ini menghasilkan rancangan sistem dan proses pembuatan aplikasi pelanggan mixue 
krakatau menggunakan visual basic 2010 berdasarkan algoritma FIFO (First In First Out). 

g. Tahap Pengujian. Pada tahap ini, dilakukan pengujian untuk mengukur keakuratan dan kemampuan aplikasi yang 
dibangun dalam menyelesaikan masalah.  

h. Kesimpulan dan Saran. Kesimpulan dan saran memuat hasil dari pengujian simulasi antrian pelanggan Mixue 
Krakatau dengan algoritma FIFO (First In First Out) dan hal – hal yang perlu diperbaiki. 

2.2 Algoritma FIFO (First In First Out) 

FIFOi (First In First Out) adalah metodei dimana pelanggan pertama yang masuk berarti pelanggan tersebutlah yang 
pertama keluar. Dengan metode FIFO, antrian pelayanan dihitung berdasarkan asumsi waktu kedatangan pelanggan 
hingga proses berlanjut sampai keluar[12]. Setelah suatu proses mencapai kuota eksekusinya, proses tersebut segera 
dilanjutkan hingga keluar. Sistem batch, di mana pengguna sangat jarang berinteraksi, namun buruk untuk sistem 
interaktif dan sistem real-time, cenderung memiliki waktu respon yang buruk. Misalnya, tiga proses yaitu P1, P2, P3 
mempunyai waktu tunggu dengan perkiraan waktu burst 24 menit, 3 menit, dan 3 menit.  

Misalkan ketiga proses tersebut tiba hampir bersamaan, yaitu. 0 detik[13]. Beberapa tahapan dalam penerapan 
FIFO (First In First Out), dimulai dari penyiapan data, dilanjutkan dengan proses penghitungan ghan chart, langkah 
terakhir penghitungan proses menunggu, dan waktu tunggu FIFO (First In First Out). Tugasnya adalah tahap persiapan 
data, yaitu. data yang akan diolah, perhitungan yang akan diproses dalam proses tunggu dan waktu tunggu ditentukan. 
Informasi ini digunakan untuk pemrosesan data, langkah proses, yaitu tabel data dibuat, yang digunakan pada P1-P5, 
yang menghitung proses tunggu dan waktu tunggu.  

Tabel 1. Proses FIFO Proses Waiting Process dan Waiting Times 

Proses Waiting Process Proses Waiting Time 
P1 1 P1 1 
P2 2 P2 2 
P3 3 P3 3 
P4 4 P4 4 
P5 5 P5 5 

Tahap selanjutnya yakni perhitungan ghanchart, ghanchart merupakan tahap perencanaan. Hasil perhitungan 
ghanchart disajikan dalam Tabel 2. 

Tabel 2. Ghan Chart 

P1 P2 P3 P4 P1 P2 P3 P4 
0 1 2 3 0 1 2 3 

Setelah diperoleh perhitungan ghanchart dilanjutkan dengan perhitungan waiting process dan waiting time FIFO 
(First In First Out) untuk memperoleh nilai average process dan avarage time dari proses FIFO. Hasil perhitungan 
waiting process dan waiting times disajikan dalam Tabel 3.  

Tabel 3. Waiting Process dan Waiting Times FIFO 

Proses Waiting Process Proses Waiting Time 
P1 1 P1 1 
P2 2 P2 2 
P3 3 P3 3 
P4 4 P4 4 
P5 5 P5 5 
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AWP (Average Waiting Process) artinya menghitung variabel rata-rata berapa lama waktu proses yang dihasilkan 
dan AWT (Average Waiting Times) artinya menghitung variabel rata-rata lama waktu tunggu yang dihasilkan oleh proses 
pengolahan data tersebut. 

3. ANALISA DAN PEMBAHASAN 
3.1 Penerapan Metode FIFO (First In First Out) 

Berikut ini dijelaskan langkah-langkah perhitungan antrian pelanggan mixue Krakatau dengan algoritma FIFO (First In 
First Out)  diusulkan. Sampel data yang digunakan pada Bab 3 penelitian ini, bersumber dari riset langsung di mixue 
Krakatau. Subjek penelitian ini dilakukan pada outlet mixue yang berlokasi di jalan mixue krakatau. Sampel data yang 
digunakan pada penelitian ini yaitu, data yang diperoleh dari pengamatan langsung pada mixue Krakatau pengamatan 
dilakukan selama 5 hari dari jam 17.00 WIB sampai dengan 22.25 WIB, terhitung dari tanggal 3 Apri 2023 sampai dengan 
3 mei 2023, pemilihan data dikelompokkan berdasarkan antrian masuk, waktu mulai dilayani, menu pesanan pelanggan, 
lama pelayanan kasir, proses pembuatan es krim dan minuman mixue Krakatau, waktu keluar dan waktu menunggu. 
Setelah pengumpulan data, maka selanjutnya dilakukan pengolahan data menggunakan metode dan rata-rata kedatangan 
pelanggan dan rata-rata pelayanan pelanggan dan kemudian dilakukan perhitungan antrian. Penyelesaian dengan metode 
FIFO (First In First Out) yang akan dilakukan adalah menentukan antrian pelanggan mixue krakatau. 

Objek yang diteliti adalah sistem antrian dan pelayanan yang ada pada mixue krakatau, Antrian yang masuk 
dimulai dari jam 17.00 WIB dan langsung diarahkan keserver yang ada dikasir, Kasir langsung memberikan pelayanan 
terhadap customer yang datang, kasir memberikan struk antrian dan menu pesanan yang ada mixue, rata-rata lamanya 
pelayanan kasir yang terhadap pelanggan 5 menit baik pesanan jumlah banyak maupun sedikit, kasir memberikan 
informasi terhadap tim proses pembuatan es krim krim dan minuman mixue Krakatau untuk pesan 1 cup dibutuhkan 
waktu 5 menit pembuatan es krim dan minuman mixue dan jumlah lebih dari 1 cup memiliki waktu tunggu sesuai 1 cup 
5 menit, pemesanan 4 cup memiliki waktu 5 menit, karena mesin yang mengelolah ada 4 mesin dan langsung memproses 
sekali putaran setiap 1 cup es krim dan minuman memiliki proses 5 menit, sehingga apabila mesin sudah dipakai sekali 
putaran maka waktu tunggu 5 menit agar mesin dapat mengelolah menjadi stabil. Berikut tabel data antrian pembelian 
minuman dan es krim yang ada di mixue krakatau, dapat dilihat pada tabel 4. di bawah ini: 

Table 4. Sampel data antrian pelanggan mixue krakatau 

Customer 
Antrian 
Masuk 
(jam) 

Waktu 
mulai 

dilayani 
(jam) 

Jumlah menu 
Pesanan es 
krim dan 
minuman 

mixue 
krakatau 

Lama 
pelayanan 

kasir  
terhadap 
pelanggan 

(menit) 

Proses 
pembuatan es 
krim mixue 

(menit) 

Waktu 
keluar 
(jam) 

Waktu 
menunggu 

antrian 
(menit) 

1 17.00 17.00 Pesan 4 5 5 17.10 0 

2 17.01 17.10 Pesan 5 5 10 17.25 9 

3 17.02 17.25 Pesan 6 5 10 17.40 22 

4 17.03 17.40 Pesan 4 5 5 17.50 37 

5 17.30 17.50 Pesan 5 5 10 18.05 20 

6 18.00 18.05 Pesan 8 5 10 18.15 5 

7 18.10 18.15   Pesan 10 5 15 18.35 5 

8 18.20 18.35 Pesan 9 5 15 18.55 15 

9 18.40 18.55 Pesan 8 5 10 20.10 15 

10 20.00 20.10 Pesan 10 5 15 20.30 10 

11 20.10 20.30 Pesan 12 5 15 20.50 20 

12 20.40 20.50 Pesan 8 5 10 21.05 10 

13 21.00 21.05 Pesan 4 5 5 21.15 5 

14 21.05 21.15 Pesan 6 5 10 21.30 10 

15 21.20 21.30 Pesan 12 5 15 21.50 10 

Total AWT (Average Waiting Times) dan 
   AWP (Average Waiting Process) 

160  193 

https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/tin


Copyright	©	2024,	M	Tawaf	Akbar	B.	This	is	an	open	access	article	distributed	under	the	Creative	Commons	Attribution	
License,	 which	permits	unrestricted	use,	distribution,	and	reproduction	in	any	medium,	provided	the	original	work	is	
properly	cited.	

Page	132	

Jurnal	Sains	Dan	Teknologi	Informasi	
Vol	3,	No	3,	Juni,	Hal	128-135	
ISSN	2809-610X	(Media	Online)	
DOI	10.47065/jussi.v3i4.7695	 	
Website	https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/jussi	

 

Berdasarkan data pada tabel 4 dapat disimpulkan bahwa antrian pembelian minuman dan es krim mixue krakatau 
terjadi dari jam 17.00 WIB sampai dengan jam 21.50 WIB berdurasi waktu selama antrian 4 jam 50 menit dengan jumlah 
customer 15 orang. Setelah pengumpulan data, maka selanjutnya dilakukan pengolahan data menggunakan metode dan 
rata-rata proses pembuatan es krim mixue (menit), rata-rata waktu menunggu antrian (menit) dan kemudian dilakukan 
perhitungan antrian. Penyelesaian dengan metode FIFO (First In First Out) yang akan dilakukan adalah menentukan 
antrian pelanggan mixue krakatau. 

Berdasarkan persamaannya terdapat pada teori perumusan yang terdapat pada diteori (Bab II). Perumusan AWP 
((Average Waiting Process) artinya menghitung variabel rata-rata berapa lama waktu proses yang dihasilkan oleh proses 
pembuatan es krim dan minuman. AWT (Average Waiting Times) artinya menghitung variabel rata-rata berapa lama 
waktu tunggu yang dihasilkan oleh proses pengolahan data tersebut. Tahap mempersiapkan data hal yang dilakukan yakni 
penentuan data yang akan di proses untuk menentukan perhitungan yang akan diproses dalam waiting process dan waiting 
times. Berdasarkan data tersebut dilakukan pengolahan data atau tahap proses yakni dengan membuat data yang akan 
digunakan ke dalam P1 sampai P15, P adalah variabel proses. Berikut dapat dilihat pada tabel 5 yang akan di hitung 
waiting process dan waiting times nya. 

Tabel 5. Waiting Process dan Waiting Times 

Proses Waiting Process Proses Waiting Times 
P1 5 P1 0 
P2 10 P2 9 
P3 10 P3 22 
P4 5 P4 37 
P5 10 P5 20 
P6 10 P6 5 
P7 15 P7 5 
P8 15 P8 15 
P9 10 P9 15 
P10 15 P10 10 
P11 15 P11 20 
P12 10 P12 10 
P13 5 P13 5 
P14 10 P14 10 
P15 15 P15 10 

Berdasarkan tabel 5 di atas, maka dapat dihitung rata-rata waktu tunggu pelanggan (P) dengan memanfaatkan 
persamaan AWP ((Average Waiting Process) dan AWT (Average Waiting Times) berdasarkan persamaan yang telah 
dicantumkan. Average Waiting Process (AWP) artinya menghitung variabel rata-rata berapa lama waktu proses yang 
dihasilkan oleh proses dan Average Waiting Times (AWT) artinya variabel untuk menghitung rata-rata waktu tunggu para 
pelanggan, sehingga didapatkan hasil persamaannya sebagai berikut: 
AWP (Average Waiting Process) rata-rata waktu proses antrian  

= 5+10+10+5+10+10+15+15+10+15+15+10+5+10+15 
                                             15         
= 160 = 10.7 menit 
    15 

AWT (Average Waiting Times)  rata-rata waktu tunggu pelayanan  

= 0+9+22+37+20+5+5+15+15+10+20+10+5+10+10 
                                             15         

=   193 = 12.9 menit 
  5 

Seperti dijelaskan bahwa langkah-langkah perhitungan antrian pelanggan mixue Krakatau dengan algoritma FIFO 
(First In First Out) yang diusulkan. Proses pembuatan es krim krim dan minuman mixue Krakatau sebelumnya proses 
pembuatan es krim dan minuman memiliki mesin yang dikelola ada 4 mesin dan proses antrian untuk pesan 1 cup 
dibutuhkan waktu 5 menit pembuatan es krim dan minuman mixue, dan jumlah lebih dari 1 cup memiliki waktu 1 cup 5 
menit, karena mesin yang tersedia 4 mesin maka pemesanan 4 cup memiliki waktu 5 menit, dan apabila pemesanan lebih 
dari 4 cup es krim dan minuman maka mesin membutuhkan waktu tunggu 5 menit, salah satu solusi yang penulis berikan 
adalah penambahan jumlah mesin menjadi 8 mesin agar mempercepat proses antrian yang ada dimixue krakatau dapat 
dilihat pada tabel 6 dibawah ini: 

Table 6. Sampel data antrian pelanggan mixue krakatau 

https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/tin


Copyright	©	2024,	M	Tawaf	Akbar	B.	This	is	an	open	access	article	distributed	under	the	Creative	Commons	Attribution	
License,	 which	permits	unrestricted	use,	distribution,	and	reproduction	in	any	medium,	provided	the	original	work	is	
properly	cited.	

Page	133	

Jurnal	Sains	Dan	Teknologi	Informasi	
Vol	3,	No	3,	Juni,	Hal	128-135	
ISSN	2809-610X	(Media	Online)	
DOI	10.47065/jussi.v3i4.7695	 	
Website	https://ejurnal.seminar-id.com/index.php/jussi	

 

Customer 
Antrian 
Masuk 
(jam) 

Waktu 
mulai 

dilayani 
(jam) 

Jumlah menu 
Pesanan es 
krim dan 
minuman 

mixue 
krakatau 

Lama 
pelayanan 

kasir  
terhadap 
pelanggan 

(menit) 

Proses 
pembuatan es 
krim mixue 

(menit) 

Waktu 
keluar 
(jam) 

Waktu 
menunggu 

antrian 
(menit) 

1 17.00 17.00 Pesan 4 5 5 17.10 0 
2 17.01 17.10 Pesan 5 5 5 17.20 9 
3 17.02 17.20 Pesan 6 5 5 17.30 18 
4 17.03 17.30 Pesan 4 5 5 17.40 27 
5 17.30 17.40 Pesan 5 5 5 17.50 10 
6 17.40 17.50 Pesan 8 5 5 17.60 10 
7 17.50 17.60   Pesan 10 5 5 18.10 10 
8 18.05 18.10 Pesan 9 5 5 18.20 5 
9 18.10 18.20 Pesan 8 5 5 18.30 10 
10 18.20 18.30 Pesan 10 5 10 18.45 10 
11 18.30 18.45 Pesan 12 5 10 18.60 15 
12 18.50 18.60 Pesan 8 5 5 21.10 10 
13 21.00 21.10 Pesan 4 5 5 21.20 10 
14 21.05 21.20 Pesan 6 5 5 21.30 15 
15 21.20 21.30 Pesan 12 5 10 21.45 10 

Total AWT (Average Waiting Times) dan 
   AWP (Average Waiting Process) 90  169 

Setelah dilakukan penambahan jumlah mesin es krim dan minuman mixue krakatau maka waktu tunggu simulasi 
antrian pelanggan mixue krakatau lebih cepat dalam penanganan yang sebelumny menggunkan mesin es krim dan 
minuman 4 mesin dan dilakukan salah satu solusi untuk penambahan menjadi 8 mesin dapat dilihat perhitungan berikut. 
Tahap mempersiapkan data hal yang dilakukan yakni penentuan data yang akan di proses untuk menentukan perhitungan 
yang akan diproses dalam waiting process dan waiting times. Berdasarkan data tersebut dilakukan pengolahan data atau 
tahap proses yakni dengan membuat data yang akan digunakan ke dalam P1 sampai P15, P adalah variabel proses. Berikut 
dapat dilihat pada tabel 7 yang akan di hitung waiting process dan waiting times nya. 

Tabel 7. Waiting Process dan Waiting Times 

Proses Waiting Process Proses Waiting Times 
P1 5 P1 0 
P2 5 P2 9 
P3 5 P3 18 
P4 5 P4 27 
P5 5 P5 10 
P6 5 P6 10 
P7 5 P7 10 
P8 5 P8 5 
P9 5 P9 10 
P10 10 P10 10 
P11 10 P11 15 
P12 5 P12 10 
P13 5 P13 10 
P14 5 P14 15 
P15 10 P15 10 

Average Waiting Process (AWP) artinya menghitung variabel rata-rata berapa lama waktu proses yang dihasilkan 
oleh proses dan Average Waiting Times (AWT) artinya variabel untuk menghitung rata-rata waktu tunggu para pelanggan, 
sehingga didapatkan hasil yang menjadi lebih kecil setelah dilakukan penambahan jumlah mesin proses pengelolahan es 
krim dan minuman yang ada dimixue krakatau, waktu tunggu antrian yang dilakukan  persamaannya sebagai berikut: 
AWP (Average Waiting Process)  rata-rata waktu proses antrian  

= 5+5+5+5+5+5+5+5+5+10+10+5+5+5+10 
15 
= 90 = 6 menit 

            15 

AWT (Average Waiting Times)  rata-rata waktu tunggu pelayanan  
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= 0+9+18+27+10+10+10+5+10+10+15+10+10+15+10 
15 

= 169 = 11.3 menit 
             15 

4. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dari penerapan algoritma Simulasi Antrian Pelanggan micue krakatau terkait peningkatan 
Antrian, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut yaitu, Prosedur Simulasi antrian pelanggan mixue Krakatau 
masih belum optimal. Pelanggan sering kali mengalami antrian yang begitu panjang untuk mendapatkan es krim dan 
minuman yang mereka butuhkan, baik itu mengenai pengambilan struk antrian,dan menunggu giliran setelah melakukan 
transaksi dikasir, sehingga untuk mengoptimalkan layanan antrian pelanggan mixue dapat dibuat sebuah simulasi antrian 
pelanggan mixue Krakatau dengan metode FIFO (First In First Out). Prosedur layanan pengambilan struk bagi pelanggan 
dalam pengambilan es krim Mixue Krakatau. layanan terbaik agar pelanggan Mixue Krakatau mendapatkan kepuasan 
terhadap layanan yang diberikan. Penerepan Algoritma First In First out (FIFO) dapat memudahkan pelanggan  
mendapatkan pelayanan yang terbaik bagi pelanggan. Aplikasi Visual Studio .NET 2010 berhasil dibangun, simulasi 
antrian yang sudah digunakan untuk proses pengujian input antrian pelayanan pelanggan, menganalisis antrian sesuai data 
yang diamati berdasarkan dari input nomor antrian dan pemesanan yang ada dimixue krakatau. Adanya aplikasi yang 
dirancang dapat memudahkan pengguna mendapatkan kemudahan bagi karyawan dalam proses antriann terhadap 
pelanggan. Saran yang diperoleh dari penelitian simulasi antrian pelanggan mixue Krakatau dengan algoritma FIFO (First 
In First Out), Agar antrian menjadi lebih teratur dan terarah lebih baik lagi, disarankan untuk lebih banyak  penambahan 
jumlah mesin yang menggelolah es krim dan minuman yang  mungkin diperbanyak,supaya antrian lebih dipercepat dan 
mampu mengurangi jumlah antrian yang ada dimixue Krakatau. Pelanggan nyaman dan tentram dapat memberikan respon 
yang lebih baik dan akurat dengan, disarankan adanya pelayanan yang terbaik terhadap pelanggan seperti metode FIFO 
(First In First Out). Kinerja perangkat simulasi sistem antrian untuk mengatur dan mengontrol proses pemanggilan nomor 
antrian dan struk antrian berdasarkan pada asas tata tertip siapa yang datang deluan maka dia yang akan dilayani, struk 
antrian dalam pencetakan dilakukan setelah pemesanan yang dilakukan pelanggan untuk mendapatkan nomor antrian dan 
pemesanan es krim dan minuman. 
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