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INTISARI

Roky, C1857201039, 2023. Aplikasi Inventory Pada Toko Minuman Manasa
Panatau Panuhan (MPP) Berbasis Website, Pembimbing | Bayu Pratama
Nugroho, S.Kom., M.T., Pembimbing Il Drs. Sartana, M. Si..

Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan (MPP) saat ini pengelolaan data
barang dan data pesanan belum terkelola dengan baik. Waktu yang diperlukan
untuk pembuatan laporan stok barang relatif lama karena belum ada sistem
pencatatan secara komputerisasi. Data pesanan belum otomatis menjadi laporan
sehingga pada saat pembuatan laporan membutuhkan waktu yang cukup lama
untuk merekap data menjadi laporan. Untuk membantu mengatasi hal tersebut,
perlu adanya sistem aplikasi berbasis komputer berbasis web yang dapat
membantu  permasalahan inventori yang dialami oleh Toko Minuman Manasa
Panatau Panuhan.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
observasi, wawancara, dokumentasi, kepustakaan dan kuesioner. Menggunakan
metode analisis PIECES, dan alat analisis Unifield Modeling Language (UML),
perancangan antarmuka (Interface) menggunakan Balsamiq Mockup serta aplikasi
pengolahan kode program menggunakan Visual Studio Code dan menggunakan
MySql sebagai pengolahan database sistem.

Hasil akhir dari penelitian tugas akhir ini adalah berupa Aplikasi Inventory
Pada Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan (MPP) Berbasis Website dengan
hasil dari perhitungan kuesioner menggunakan Metode Skala Likert, dengan 5
pertanyaan yang diajukan kepada 20 responden dapat disimpulkan bahwa
Aplikasi Inventory Pada Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan (MPP)
Berbasis Website sudah layak digunakan, karena memproleh nilai interpretasi
sebesar 86%.

Kata Kunci : Aplikasi, Inventory, Toko, Minuman, Website.



ABSTRACT

Roky, C1857201039, 2023. Aplikasi Inventory Pada Toko Minuman Manasa
Panatau Panuhan (MPP) Berbasis Website, Supervisor | Bayu Pratama
Nugroho, S.Kom., M.T., Supervisor Il Drs. Sartana, M. Si.

Manasa Panatau Panuhan Beverage Shop (MPP) currently manages goods
data and order data has not been managed properly. The time needed for making
stock reports is relatively long because there is no computerized recording system.
Order data has not automatically become a report so at the time of report creation
it takes a long time to recap the data into a report. To help overcome this, it is
necessary to have a web-based computer-based application system that can help
inventory problems experienced by Manasa Panatau Panuhan Beverage Stores.

Data collection techniques used in this study were observation, interviews,
documentation, literature, and questionnaires. Using the PIECES analysis method,
and Unifield Modeling Language (UML) analysis tools, interface design using
Balsamig Mockup as well as application processing program code using Visual
Studio Code and using MySq|l as the processing system database.

The final result of this final project research is in the form of an Inventory
Application at a Website-Based Manasa Panatau Panuhan Beverage Store (MPP)
with the results of the questionnaire calculation using the Likert Scale Method,
with 5 questions asked to 20 respondents, it can be concluded that the Website-
Based Manasa Panatau Panuhan (MPP) Beverage Store Inventory Application is
feasible to use, because it has an interpretation value of 86%.

Keywords: application, inventory, store, beverage, website.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dengan pesatnya perkembangan teknologi, khususnya teknologi
informasi, dunia bisnis juga harus berdaya saing tinggi, dan manajemen perlu
bekerja secara efektif dan efisien. Disinilah informasi memegang peranan
penting karena informasi sangat dibutuhkan oleh semua pihak, baik individu
maupun organisasi atau perusahaan. Manusia biasa menyimpan semua
informasi dan file mereka di buku di lemari arsip, jadi ini telah bergeser ke
komputer untuk data perusahaan. Setiap perusahaan memiliki kebutuhan
informasi yang berbeda untuk meningkatkan produktivitas perusahaan.

Peranan komputer pada era sekarang ini sangat penting dalam
pengolahan informasi oleh perusahaan karena dengan pengolahan informasi
berbasis komputer akan dapat memberikan informasi yang tepat, akurat dan
berguna bagi organisasi dan perusahaan. Salah satu teknologi informasi
tersebut adalah sistem informasi persediaan, yaitu sistem informasi yang
digunakan untuk mengolah data penyimpanan barang. Sistem informasi ini
sangat penting karena data penyimpanan produk minuman diperlukan untuk
menghasilkan laporan penjualan produk minuman di toko.

Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan (MPP) saat ini pengelolaan
data barang dan data pesanan belum terkelola dengan baik. Waktu yang
diperlukan untuk pembuatan laporan stok barang relatif lama karena belum

ada sistem pencatatan secara komputerisasi. Data pesanan belum otomatis



1.2

1.3

menjadi laporan sehingga pada saat pembuatan laporan membutuhkan waktu
yang cukup lama untuk merekap data menjadi laporan. Untuk membantu
mengatasi hal tersebut, perlu adanya sistem aplikasi berbasis komputer
berbasis web yang dapat membantu permasalahan inventori yang dialami
oleh Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan.

Aplikasi inventori berbasis web ini bisa dijadikan sebagai solusi
permasalahan, karena aplikasi ini dapat lebih detail dan lengkap untuk
pengelolaan informasi seputar penyimpanan barang dan dapat membantu
pada saat pembuatan laporan berdasarkan data yang akurat.

Berdasarkan latar belakang tersebut penulis mengambil sebuah judul
"APLIKASI INVENTORY PADA TOKO MINUMAN MANASA
PANATAU PANUHAN (MPP) BERBASIS WEBSITE" sebagai bahasan
pada penulisan judul proposal tugas akhir ini.

Perumusan Masalah

Berdasarkan dari latarbelakang tersebut penulis mengambil rumusan
masalah "Bagaimana merancang dan membangun aplikasi inventory pada
toko minuman manasa panatau panuhan (MPP) berbasis website untuk
pembuatan laporan stok barang?".

Batasan Masalah

Dalam hal ini penulis melakukan pembatasan masalah, yang mana hal
ini dimaksud agar pembahasan tidak menyimpang dari topik pembahasan
maka penulis merasa perlu membatasi permasalahan yaitu sebagai berikut:
1.3.1 Aplikasi ini dibuat dengan tujuan mempermudah proses pencatatan

barang masuk dan keluar di Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan.



1.4

1.3.2 Aplikasi ini dapat digunakan oleh pemilik Toko dan Karyawan Toko
untuk melakukan proses Inventory di Toko Minuman Manasa Panatau
Panuhan.

1.3.3 Software yang digunakan untuk membangun sistem informasi ini
adalah visual studio code sebagai tempat pengkodingan web, xampp
sebagai database, StarUML untuk mendesain permodelan sistem
informasi dan balsamig mockup untuk mendesain user interface web.

1.3.4 Bahasa Pemprograman yang digunakan dalam membangun aplikasi ini
adalah bahasa pemprograman PHP dan HTML.

1.3.5 Layanan yang disediakan pada Aplikasi mulai dari pencatatan barang
masuk, barang keluar, dan laporan keuangan.

Tujuan dan Manfaat Penelitian

Adapun tujuan dan manfaat dalam membangun Aplikasi Inventory Pada

Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan (MPP) Berbasis Website adalah

sebagai berikut.

1.4.1 Tujuan

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan aplikasi
inventory pada toko minuman manasa panatau panuhan (MPP) berbasis
website untuk pembuatan stok barang.

1.4.2 Manfaat
1.4.2.1 Penulis

Menambah pengetahuan, pengalaman, ketrampilan dalam
mempraktikan ilmu pengetahuan yang didapat saat perkuliahan

dan menerapkannya serta disusun sebagai salah satu syarat



kelulusan Tugas Akhir pada Sekolah Tinggi Manajemen

Informatika dan Komputer (STMIK) Palangkaraya.

1.4.2.2 Toko Minuman MPP

Rancangan dan pembuatan Aplikasi ini dibuat untuk dapat
dijadikan sebagai bentuk inovasi dan meningkatkan proses
pembukuan barang masuk dan keluar agar lebih cepat, praktis

dan efisien.

1.4.2.3 STMIK Palangkaraya

Adapun manfaat bagi STMIK Palangkaraya adalah untuk
menambah referensi karya ilmiah pada perpustakaan STMIK
Palangkaraya dan juga untuk rujukan, perbandingan atau

literatur bagi penulis selanjutnya.

1.5 Sistematika Penulisan

Agar penulisan ini dapat terarah, maka penyusunan ini disusun menurut

sistematika berikut:

BAB |

BAB Il

: PENDAHULUAN

Menguraikan tentang latar belakang masalah, perumusan
masalah, tujuan dan manfaat, jenis penelitian, sistematika
penulisan, dan penjelasan istilah kunci yang digunakan dalam

pembuatan penelitian ini.

: TINJAUAN PUSTAKA

Menguraikan tentang konsep dan prinsip dasar yang diperlukan

untuk memecahkan masalah. Landasan teori ini berbentuk



BAB I11

BAB IV

BAB V

penyelesain penyelesaian yang langsung berkaitan dengan

permasalahan yang dikerjakan.

: METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini berisi antara lain tinjauan umum yang menguraikan
tentang gambaran obejek penelitian, data yang dapat
dipergunakan untuk memecahkan masalah, serta mengurai

tentang analisis terhadap masalah yang diteliti.

: HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini berisi tentang penjelasan dari hasil rancangan
seperti pencarian data, inisiasi, dan melakukan pembahasan dari

hasil temuan.

:PENUTUP

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran dari bab-bab sebelumnya.



2.1 Dasar Teori

BAB I1

LANDASAN TEORI

2.1.1 Teori yang Berkaitan dengan Topik Penelitian

2.1.1.1 Aplikasi

Aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer,
instruksi atau pernyataan yang disusun sedemikian rupa
sehingga komputer dapat memproses input menjadi output
(Herlambang, 2013).

Aplikasi adalah suatu program komputer yang dibuat
untuk mengerjakan dan melaksanakan tugas khusus dari
pengguna. Aplikasi merupakan rangkaian kegiatan atau perintah
untuk dieksekusi oleh komputer. Program merupakan kumpulan
instructionset yang akan dijalankan oleh pemroses, yaitu berupa
software (Jogiyanto, 2013).

Bagaimana sebuah sistem komputer berpikir diatur oleh
program. Program inilah yang mengendalikan semua aktifitas
yang ada pada pemrosesan. Program berisi konstruksi logika
yang dibuat oleh manusia, dan sudah diterjemahkan ke dalam
bahasa mesin sesuai dengan format yang ada pada instructionset.
Program aplikasi merupakan program siap pakai. Program yang
dirancang untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau
aplikasi yang lain. Contoh-contoh aplikasi ialah program

pemproses kata dan web browser. Aplikasi akan menggunakan

sistem operasi (OS) komputer dan aplikasi yang lainnya yang



mendukung. Istilah ini mulai perlahan masuk ke dalam istilah
teknologi informasi semenjak tahun 1993, yang biasanya juga
disingkat dengan app. Secara historis, aplikasi adalah software

yang dikembangkan oleh sebuah perusahaan.

2.1.1.2 Inventory

Inventory atau persediaan adalah barang atau sumber
daya perusahaan yang penting untuk dikelola karena dengan
diturunkannya tingkat persediaan oleh perusahaan, di satu sisi
perusahaan dapat menurunkan biaya persediaan, tapi di sisi yang
lain, jika stok suatu produk habis maka pelanggan menjadi tidak
puas. Maka dari itu harus bisa dicapai keseimbangan antara
tingkat layanan pada pelanggan dan investasi persediaan
(Iswanto & Akbar, 2021).

Persediaan ini bertujuan menetapkan dan menjamin
tersedianya sumber daya yang tepat, dalam kuantitas yang tepat,
dan pada waktu yang tepat. Dengan kata lain, sistem dan model
persediaan bertujuan untuk meminimumkan biaya total melalui
penentuan apa, berapa, dan kapan pesanan dilakukan secara
optimal.

2.1.1.3Toko

Definisi toko adalah bangunan yang digunakan sebagai
tempat berusaha, tempat menjual barang dan jasa yang
menghasilkan pendapatan bagi pemiliknya (Sigit, 2013).

Pengertian toko itu sendiri adalah salah satu public space
yang dipergunakan sebagai tempat berbisnis yang sifatnya
sendiri adalah sebagai aktifitas memajang, menyimpan dan

menjual, juga sebagai area pertemuan antara pengusaha dengan



konsumen yang mampu membuat keuntungan bagi pengelola
maupun pemiliknya
2.1.1.4 Website

Website merupakan kumpulan halaman-halaman yang
digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar diam
atau gerak, animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya,
baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu
rangkaian bangunan yang saling terkait, yang masingmasing
dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman (Yuhefizar,
2014).

Pada penelitian ini  aplikasi yang dibangun
dikembangkan berbasis website sehingga aplikasi inventory ini
dapat diakses oleh pengguna melalui perangkat mobile maupun
deskop melalui alamat website aplikasi inventory.

2.1.2 Permodelan yang Digunakan
2.1.2.1 Unified Modelling Language (UML)

Menurut Munawar (2018:49) UML (Unified Modelling
Language) adalah salah satu alat bantu yang sangat handal di
dunia pengembangan sistem yang berorientasi objek.

Unified Modelling Language menyediakan diagram-
diagram yang sangat kaya dan dapat diperluas sesuai kebutuhan
kita. Diagram adalah representasi secara grafis dari elemen
elemen tertentu beserta hubungan hubungannya. Diagram
penting karena diagram menyediakan representasi secara grafis
dari sistem (atau bagiannya). Representasi grafis sangat

memudahkan pemahaman terhadap sistem.



UML (Unified Modelling Language)menawarkan sebuah
standar untuk merancang model sebuah sistem. Dengan
menggunakan UML kita dapat membuat model untuk semua
jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut dapat
berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan jaringan apapun,
serta ditulis dalam bahasa pemrograman apapun. UML juga
menggunakan class dan operation dalam konsep dasarnya, maka
lebih cocok untuk penulisan piranti lunak dalam bahasa
berorientasi objek seperti C++, Java, C# atau Visual Basic.NET.

UML (Unified Modelling Language)mendeskripsikan
Object Oriented Programming (OOP) dengan beberapa diagram
untuk memodelkan gambaran aplikasi yang akan dikembangkan.
a. Use Case Diagram

Use Case merupakan pemodelan untuk melakukan
(behavior) sistem informasi yang dibuat. Use Case
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor
dengan sistem informasi yang dibuat Menurut Rosa dan
Shalahuddin (2016:155).

Berikut ini adalah symbol-simbol dalam Use Case Diagram.



Tabel 2.1.
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Simbol Use Case Diagram

Simbol

Nama

Keterangan

Actor

Menspesifikasikan
himpunan peran
yang pengguna
mainkan ketika
berinteraksi dengan
use case.

Dependency

Hubungan  dimana
perubahan yang
terjadi pada suatu
elemen mandiri
(independent) akan
mempengaruhi
elemen yang
bergabung pada
elemen yang tidak
mandiri.

Generalitation

Hubungan  dimana
objek anak
(descendent) berbagi
perilaku dengan
struktur data dari
objek yang ada
diatasnya objek
induk (ancestor).

Include

Menspesifikasikan
bahwa use case
sumber secara
eksplisit.

Extend

Menspesifikasikan
bahwa use case
target  memperluas
perilaku dari use
case sumber pada
suatu  titik  yang
diberikan.
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Simbol Nama Keterangan

Apa yang
menghubungkan
antara objek satu
dengan objek
lainnya.

Association

Menspesifikasikan
paket yang
System menampilkan sistem
secara terbatas.

Sumber: Rosa dan Shalahuddin (2016)
b. Activity Diagram
Activity Diagram adalah diagram aktivitas yang
menggambarkan workflow (aliran kerja atau aktivitas dari
sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada
perangkat lunak Menurut Rosa dan Shalahuddin (2016:161).
Berikut ini adalah simbol-simbol dalam Activity Diagram.

Tabel 2.2. Simbol Activity Diagram

Simbol Nama Keterangan

Memperlihatkan

D bagaimana masing-
masing kelas

Activity antarmuka  saling
berinteraksi satu
sama lain.

State dari sebuah

) mencerminkan
Action . .
eksekusi dari suatu
aksi.

Bagaimana  objek

dibentuk atau
Initial Node diawali.

C} sistem yang
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Simbol Nama Keterangan
Bagaimana  objek
dibentuk dan

@ Activity Final | dihancurkan.

Node
[ ] Satu aliran yang
pada tahap tertentu
Fork Node berubah menjadi
beberapa aliran.

Sumber: Rosa dan Shalahuddin (2016)

c. Sequance Diagram

Diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada

use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan

message yang dikirimkan dan diterima antar objek. Sequence

diagram merupakan diagram yang menjelaskan bagaimana

suatu operasi itu dilakukan. Message atau pesan apa yang

dikirimkan dan kapan pelaksanaannya, diagram ini diatur

berdasarkan waktu. Objek — objek yang berkaiatan dengan

proses berjalannya operasi diurutkan dari Kiri ke kanan

berdasarkan waktu terjadinya secara terurut Menurut Rosa

dan Shalahuddin (2016:165).

Berikut ini adalah symbol-simbol dalam Sequence Diagram.
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Simbol Sequence Diagram

Simbol

Nama

Keterangan

LifeLine

Objek entity,
antarmuka yang
saling berinteraksi.

Message

Spesifikasi dari
komunikasi  antar
objek yang memuat
informasi-informasi
tentang aktifitas
yang terjadi.

1170

Message

Spesifikasi dari
komunikasi  antar
objek yang memuat
informasi-informasi
tentang aktifitas
yang terjadi.

Sumber: Rosa dan Shalahuddin (2016)

2.1.2.2 Analisis PIECES

Analisis sistem dilakukan

untuk  memperoleh

informasi tentang sistem, menganalisa data-data yang ada dalam

sistem. Informasi yang dikumpulkan terutama mengenai

kelebihan dan kekurangan sistem, analisa sistem menggunakan

teknik PIECES. Desain sistem informasi definisi dari PIECES

adalah:

a) Performance (Kinerja)

Menilai apakah ada peningkatan terhadap kinerja (hasil

kerja) pada sistem yang baru sehingga lebih efektif. Kinerja

dapat diukur dari throughput dan response time. Throughput

adalah jumlah dari pekerja yang dapat dilakukan suatu saat
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tertentu. Response time adalah rata-rata waktu yang tertunda
diantara dua transaksi atau pekerjaan ditambah dengan waktu
response untuk menangani perkerjaan tersebut.

b) Information (Informasi)

Menilai apakah prosedur yang ada saat ini masih dapat
diperbaiki sehingga kualitas informasi yang disajikan
menjadi semakin baik dan memiliki nilai yang berguna.

c) Economic (Ekonomi)

Menilai apakah prosedur yang saat ini masih ada
peningkatan terhadap manfaat-manfaat atau keuntungan atau
penurunan biaya yang terjadi.

d) Control (Pengendalian)

Menilai apakah prosedur yang ada pada saat ini masih
ada peningkatan terhadap pengendalian untuk mendeteksi
dan memperbaiki kesalahan dan kecurangan yang akan
terjadi.

e) Efficiency (Efisiensi)

Menilai apakah prosedur yang ada saat ini masih ada
peningkatan terhadap efesiensi operasi, efesiensi berbeda
dengan ekonomi. Bila ekonomi berhubungan dengan jumlah
sumber daya yang digunakan, efisiensi berhubungan dengan
bagaimana sumberdaya tersebut digunakan dengan

pemborosan yang paling minimum.
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f) Service (Pelayanan)
Menilai apakah ada peningkatan terhadap pelayanan
yang diberikan oleh sistem saat ini.
2.1.2.3 Skala Likert
Menurut Sugiyono dalam Firhani (2019) Skala Likert
merupakan metode pengukuran yang digunakan untuk
mengukur sikap, pendapat dan presepsi seseorang atau
kelompok orang tentang fenomena sosial.
2.2 Penelitian yang Relevan
Dalam suatu penelitian diperlukan dukungan hasil-hasil penelitian yang
telah ada sebelumnya yang berkaitan dengan topik penelitian yakni aplikasi
inventory pada toko minuman manasa panatau panuhan (mpp) berbasis
website. Peneliti akan menguraikan hasil penelitian sebelumnya yang
berkaitan dengan aplikasi inventory. Hasil tersebut bisa berupa perbedaan
pada metode pengembangan perangkat lunak, perbedaan hasil, perbedaan
basis program, dan lainnya. Adapun tabel penelitian kajian relavan sebagai

bahan perbandingan hasil penelitian pada Tabel 2.4.



Tabel 2.4. Kajian yang Relevan

16

laporan

No | Penulis/Tahun Topik Penelitian Metode Hasil Perbedaan

1 | Supriyanto et Aplikasi Inventory | Waterfall | Hasil yang didapat penelitian yang | Perbedaan penelitian supriyanto
al., (2022) Peralatan Mekanik Unit dilakukan oleh supriyanto dkk sebuah | dkk dengan penelitian yang dibuat

BRT UNAS Berbasis aplikasi inventory untuk peralatan | oleh penulis adalah studi kasus
Web Menggunakan mekanlk dimana _?.p“kaSI yang dibuat | dari _apllk_a_5|_ inventory dimana

dilakukan pengujian dengan metode | penulis disini membuat sebuah
Met.ode BIack-I?;ox dan black box dan white box testing aplikasi inventory untuk toko
White-Box Testing minuman.

2 | Erni Ermawati, | Rancang Bangun | Waterfall | Rancangan sistem ini dibuat Hasil dari | Perbedaan pada penelitian yang

etal., (2022) Aplikasi Inventory penelitian ini  menunjukan aplikasi | dilakukan oleh Erni dkk dengan
dengan Qrcode berbasis inventory  dengan menggunakan | penulis adalah bentuk aplikasi
Website  pada  Rsi Qrcode  berbasis  website  yang | yang dibangun dimana erni dkk
. : dirancang dan dibangun berhasil | menggunakan sistem  barcode
Assyifa Sukabumi mampu mendukung proses inventory. | untuk  pendataan  sedangkan
penulis ~ menggunakan  kode
produk.

3 | Adhitya Ilham | Rancang Bangun | Scrum Dengan pengolahan data barang | Perbedaan penelitian yang
Ramdhani et | Aplikasi Inventory berbasis web menggunakan metode | dilakukan penulis adalah metode
al., (2022) Logistik Berbasis SCRUM me_mbantu memecahkan | yang _d_igunakan oleh penuli_s dan

Website Menggunakan masz_ilah sehingga mem_permudah penell_tlan sebelumnya dimana
admin Gudang dan manajer untuk | penulis menggunakan metode
Metode Scrum memonitor barang serta penyusunan | waterfall dalam  membangun

aplikasi inventory
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Menggunakan Metode
Extreme Programming
(Studi Kasus : Esha 2
Cell)

menggunakan metode Extreme
Programming (XP) untuk mengatasi
permasalahan pengelolaan persediaan
barang yang ada ditoko.

No | Penulis/Tahun Topik Penelitian Metode Hasil Perbedaan
4 | Siti Anisah Implementasi  Metode | RAD Hasil dari penelitian ini menghasilkan | Perbedaan sistem informasi yang
(2022) Rapid Application Sistem informasi inventory barang | dibuat oleh penulis dengan hasil
Development pada dengan memberikan kemudahan dalam | penelitian tersebut adalah sistem
Pengembangan pengelolaan data persediaan barang | informasi yang dibangun penulis
Aplikasi inventory dan Pencarian stok barang akan lebih | dirancang dengan menggunakan
barang mudah atau cepat karena dalam sistem | metode waterfall sedangkan pada
dapat terlihat pada bagian data | penelitian sebelumnya peneliti
barang sehingga memudahkan dalam | menggunakan metode RAD.
mengontrol  stok barang secara
akurat.
5 | M. Amdi Rizal | Aplikasi Inventory | Extreme Tujuan  penelitian  ini  adalah | Perbedaan penelitian yang
etal., (2023) Persediaan Barang | Programm | merancang sebuah sistem informasi | dilakukan penulis adalah metode
Berbasis Web | ing persediaan (stok) barang berbasis web | yang digunakan oleh penulis dan

penelitian  sebelumnya dimana
penulis  menggunakan metode
waterfall dalam  membangun

aplikasi inventory




BAB Il1

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and

Development. Pada dasarnya penelitian Research and Development memiliki

karakteristik adanya produk yang dihasilkan dari penelitiannya. Produk yang

dihasilkan ini diawali dari analisis kebutuhan dari lokasi penelitian. Pada

bidang pendidikan, produk yang dihasilkan umumnya berupa media belajar.

Namun, pada bidang lain dapat berupa produk yang dinilai lebih efisien

dibandingkan produk yang sudah ada. Secara umum, model Research and

Development telah dikembangkan oleh beberapa ahli salah satunya model yang

dikembangkan oleh Bolt and Gall yang mengembangkan model Research and

Development melalui beberapa tahapan, yakni:

3.11

3.1.2

3.13

Penelitian dan Pengumpulan Data (Research & Information Collecting)
adalah tahapan untuk analisis kebutuhan, studi literatur dan riset kecil.
Perencanaan Penelitian (Planning) penelitian R&D meliputi
merumuskan tujuan penelitian, memperkirakan hal-hal yang dibutuhkan
dalam penelitian, merumuskan kualifikasi peneliti dan bentuk
partisipasinya dalam penelitian.

Pengembangan Desain (Develop Preliminary of Product), Tahapan ini

meliputi  membuat desain produk yang akan dikembangkan,

18
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3.15

3.16

3.1.7

3.18
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menentukan sarana dan prasarana yang dibutuhkan selama penelitian,
menentukan tahap-tahap pengujian desain di lapangan.

Uji Coba Lapangan Awal (Preliminary Field Testing), tahapan ini
berkaitan dengan melakukan pengujian awal terhadap desain produk,
pengujian bersifat terbatas, uji coba lapangan dilakukan berkali-kali
agar mendapatkan desain yang sesuai dengan kebutuhan.

Merivisi Hasil Uji Coba (Main Product Revision), tahapan ini
merupakan perbaikan dari hasil uji coba lapangan awal. Pada tahap
penyempurnaan produk awal ini, lebih banyak dilakukan dengan
pendekatan kualitatif produk.

Uji Coba Lapangan (Main Field Testing), tahap ini berkaitan dengan uji
produk secara lebih luas, meliputi menguji efektivitas desain produk, uji
efektivitas desain menggunakan teknik eksperimen model pengulangan,
hasil uji lapangan adalah desain yang efektif, baik dari sisi substansi
maupun metodologi.

Revisi Hasil Uji Lapangan (Operational Product Revision), tahapan ini
merupakan perbaikan kedua setelah dilakukan uji lapangan yang lebih
luas. Penyempurnaan produk pada tahap ini akan semakin
memantapkan produk yang akan dikembangkan.

Uji Kelayakan (Operational Field Testing), tahap ini bekaitan dengan
pengujian terhadap efektivitas dan adaptabilitas desain produk yang
melibatkan pemakai produk. Uji ini dilakukan dengan menggunakan

wawancara, observasi, quesioner, yang kemudian hasilnya dianalisis.
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3.1.9 Revisi Produk Akhir (Final Product Revision). Revisi ini didasarkan
atas masukan dari uji kelayakan. Langkah ini akan semakin
menyempurnakan produk yang sedang dikembangkan.

3.1.10 Diseminasi dan Implementasi Produk (Dissemination and
Implementation), mempublikasikan hasil dari produk yang
dikembangkan agar dapat diimplementasikan secara umum atau dalam
lingkup yang lebih luas.

Desain Penelitian

Adapun dalan penelitian ini, untuk mempermudah proses membangun
aplikasi inventory pada toko minuman manasa panatau panuhan (mpp) ini
maka penulis menggunakan sebuah kerangka kerja agar proses penelitian
menjadi lebih terstruktur. Metode yang penulis gunakan sebagai kerangka kerja

penelitian ini adalah metode software development life cycle (SDLC).

Software
Development Life
Cycle (SDLC)

Merancang Testing
Software Software

Analisis Implementasi Pemeliharaan
Kebutuhan Software Software

Gambar 3.1. Metode Software Development Life Cycle (SDLC)

Menurut Rosa & Shalahuddin (2018), tahapan pengembangan software
melalui proses SDLC (Software Development Life Cycle) mempunyai 5 tahap,
Requirement Analysis atau Analisa Kebutuhan, Design atau Rancangan,
Implementasi, Testing dan Evolution atau bisa diganti dengan Maintenance

Program. Berikut ini adalah 5 tahap proses SDLC:
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3.2.1 Analisis Kebutuhan
Tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan meneliti dan menganalisa
data kebutuhan yang bisa didapatkan melalui observasi lapangan atau
wawancara. Hasil dari tahap ini akan digunakan sebagai acuan dalam
merancang software yang akan dikembangkan.

3.2.2 Merancang Software
Tahap design atau rancangan adalah menentuan cara kerja sistem dalam
hal arsitektur, interface, database dan rancangan alur program. Hasil dari
proses perancangan ini akan didapatkan spesifikasi sistem.

3.2.3 Implementasi Software
Dalam tahap ini, software akan dikembangkan dengan landasan design
atau rancangan yang sudah dibuat sebelumnya dan kemudian
diimplementasikan pada piranti terkait.

3.2.4 Testing Software
Sebelum software diterbitkan secara keseluruhan perlu dilakukan testing
untuk memastikan bahwa software yang dikembangkan sesuai dengan
kebutuhan yang sudah ditentukan sebelumnya.

3.2.5 Pemeliharaan Software
Maintenance atau pemeliharan software dapat dilakukan secara berkala

untuk memeriksa jika software bekerja sebagai mana mestinya.
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3.3 Teknik dan Prosedur Pengumpulan Data

Adapun teknik dan prosedur pungumpulan data yang digunakan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

3.3.1 Metode Observasi
Observasi yang dilakukan penulis merupakan metode pengamatan dan
pencatatan secara sistematis terhadap objek yang diamati yaitu proses
inventory barang masuk dan keluar pada toko minuman manasa panatau
panuhan (mpp).

3.3.2 Metode Wawancara
Wawancara adalah teknik pengumpulan data dengan cara berkomunikasi
atau tanya jawab langsung dengan narasumber, yaitu pemilik toko
minuman manasa panatau panuhan (mpp). Untuk mengumpulkan data,
penulis bertanya secara langsung permasalahan-permasalahan yang
terjadi, serta sistem atau bagaimana proses inventory barang masuk dan
keluar yang diterapkan pada saat ini.

3.3.3 Metode Studi Pustaka
Penulis juga akan melakukan kegiatan studi pustaka yaitu dengan
membaca, menganalisa, menyimpulkan dan mengutip bacaan-bacaan
baik dari media buku dan internet yang berhubungan dengan aspek yang
diteliti.

3.3.4 Metode Dokumentasi
Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara

mengambil gambar-gambar yang diperoleh dari tempat penelitian,
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meliputi buku-buku yang relevan, peraturan-peraturan laporan kegiatan,
foto-foto, serta data-data yang berkaitan dengan penelitian.

3.3.5 Kuesioner
Kuisioner merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi beberapa pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada
responden untuk dijawab yaitu toko minuman manasa panatau panuhan
(mpp).

3.4 Batasan lIstilah

Adapun dalam penulisan penelitian ini, terdapat beberapa istilah-istilah,

dan untuk memahami judul yang diangkat penulis, berikut penjelasan istilah -

istilah tersebut:

3.4.1 Aplikasi
Aplikasi adalah suatu program komputer yang dibuat untuk mengerjakan
dan melaksanakan tugas khusus dari pengguna. Aplikasi merupakan
rangkaian kegiatan atau perintah untuk dieksekusi oleh komputer.
Program merupakan kumpulan instructionset yang akan dijalankan oleh
pemroses, yaitu berupa software.

3.4.2 Inventory
Inventory atau persediaan adalah barang atau sumber daya perusahaan
yang penting untuk dikelola karena dengan diturunkannya tingkat
persediaan oleh perusahaan, di satu sisi perusahaan dapat menurunkan
biaya persediaan, tapi di sisi yang lain, jika stok suatu produk habis maka

pelanggan menjadi tidak puas.
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3.4.3 Toko
Pengertian toko itu sendiri adalah salah satu public space yang
dipergunakan sebagai tempat berbisnis yang sifatnya sendiri adalah
sebagai aktifitas memajang, menyimpan dan menjual, juga sebagai area
pertemuan antara pengusaha dengan konsumen yang mampu membuat
keuntungan bagi pengelola maupun pemiliknya.

3.4.4 Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan (MPP)
Toko minuman manasa panatau panuhan (mpp) merupakan toko yang
menyediakan berbagai macam jenis minuman dengan harga yang
bervariasi. Toko minuman manasa panatau panuhan (mpp) yang di kelola
oleh lwan Setiawan ini telah memulai bisnis tanaman hias sejak tanggal 2
Juni 2022.

3.4.5 Website
Menurut Puspitosari dalam Kesuma & Rahmawati (2017:3) menjelakan
bahwa website adalah halaman informasi yang disediakan melalui jalur
internet sehingga bisa diakses diseluruh dunia, selama terkoneksi dengan
jaringan internet.

3.4.6 PHP
PHP adalah bahasa penulisan skrip open-source yang biasanya
digunakan dalam pemrograman atau pengembangan website. PHP atau
Hypertext Preprocessor sebenarnya mirip dengan JavaScript dan Python,

perbedaannya adalah PHP sering kali digunakan untuk komunikasi sisi
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server, sedangkan JavaScript bisa digunakan untuk frontend dan
backend. Sementara itu, Python hanya untuk sisi server (backend).
3.5 Data dan Sumber Data
Dalam pengumpulan sumber data, penulis melakukan pengumpulan
sumber data dalam wujud data primer dan data sekunder.
3.5.1 Data Primer

Data Primer ialah jenis dan sumber data penelitian yang di peroleh
secara langsung dari sumber pertama (tidak melalui perantara), baik
individu maupun kelompok. Jadi data yang di dapatkan secara langsung.
Data primer secara khusus di lakukan untuk menjawab pertanyaan
penelitian. Penulis mengumpulkan data primer dengan metode
wawancara dan juga metode observasi. Metode wawancara ialah metode
yang pengumpulan data primer yang menggunakan pertanyaan lisan dan
tertulis. Penulis melakukan wawancara kepada pemilik Toko minuman
manasa panatau panuhan (mpp) untuk mendapatkan data atau informasi
yang di butuhkan. Kemudian penulis juga melakukan pengumpulan data
dengan metode observasi. Metode observasi ialah metode pengumpulan
data primer dengan melakukan pengamatan terhadap aktivitas dan
kejadian tertentu yang terjadi. Jadi penulis datang ke Toko minuman
manasa panatau panuhan (mpp) untuk mengamati aktivitas yang terjadi
untuk mendapatkan data atau informasi yang sesuai dengan apa yang di

lihat dan sesuai dengan kenyataannya.



26

3.5.2 Data Sekunder
Data Sekunder merupakan sumber data suatu penelitian yang di
peroleh peneliti secara tidak langsung melalui media perantara (di
peroleh atau dicatat oleh pihak lain). Data sekunder itu berupa bukti,
catatan atau laporan historis yang telah tersusun dalam arsip atau data
dokumenter. Penulis mendapatkan data sekunder ini dengan cara
melakukan permohonan ijin yang bertujuan untuk meminjam bukti-bukti
barang keluar dan masuk, data produk minuman dan data pencatatan
laporan.
3.6 Tinjauan Umum
Toko minuman manasa panatau panuhan (mpp) merupakan toko yang
menyediakan berbagai macam jenis minuman dengan harga yang bervariasi.
Toko minuman manasa panatau panuhan (mpp) yang di kelola oleh Iwan
Setiawan ini telah memulai bisnis toko minuman sejak tanggal 2 Juni 2022.
Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan (MPP) saat ini pengelolaan
data barang dan data pesanan belum terkelola dengan baik. Waktu yang
diperlukan untuk pembuatan laporan stok barang relatif lama karena belum ada
sistem pencatatan secara komputerisasi. Data pesanan belum otomatis menjadi
laporan sehingga pada saat pembuatan laporan membutuhkan waktu yang

cukup lama untuk merekap data menjadi laporan.



3.7 Teknik Analisis Data

Analisis adalah suatu usaha untuk mengamati secara detail suatu hal

dengan cara menguraikan

penyusunannya untuk dikaji lebih lanjut.

371 Analisis Sistem Yang Berjalan

Untuk menganalisa sistem kerja yang ada dan sistem yang akan

dibangun maka metode analisa yang digunakan vyaitu

menggunakan metode PIECES.

komponen-komponen pembentuknya atau

Tabel 3.1. Analisis PIECES

No | Jenis Analisis

Sistem Lama

Sistem Baru

Pada sistem ini,
proses  pencatatan
barang yang masuk
dan keluar di toko
minuman masih
dilakukan pencatatan
secara manual di
kertas dan terkadang

pegawai lupa
mencatat barang
yang keluar.

Pada sistem yang di
usulkan oleh penulis,
pegawai toko cukup
memantau stok produk
yang dijual melalui
website  dan  stok
otomatis terupdate di
sistem  ketika ada
proses transaksi produk
yang dilakukan  di
sistem.

1. | Analisis
Kinerja
(Performance)

2. | Analisis
Informasi

(Information)

Saat ini  proses
penyimpanan  data
informasi data stok
barang dan juga
informasi
ketersediaan stok
masih dilakukan
menggunakan
pencatatan manual di
kertas.

Sistem informasi ini

memberikan

kemudahan bagi toko
dalam mengelola
ketersediaan stok

minuman dan juga
pendataan produk yang
masuk  dan  keluar
dengan mudah

dengan




No

Jenis Analisis

Sistem Lama

Sistem Baru

Analisis
Ekonomi
(Economy)

Proses  pencatatan
stok barang dan
pendataan barang
masuk dan keluar
saat ini dilakukan
secara manual
memerlukan kertas
yang cukup banyak
dan juga tempat
penyimpanan  data
tersebut.

Sistem informasi ini
berbasis website dan
penyimpanan data
informasi disimpan di
database sehingga
informasi yang
tersimpan tidak
memerlukan media
fisik lagi cukup
disimpan di dalam
database.

Analisis
Pengendalian
(Control)

Proses  pencatatan
dilakukan oleh
pegawai dan di cek
kembali oleh pemilik
toko dari catatan
yang ditulis oleh
para pegawai.

Dengan sistem
informasi  ini  proses
pencatatan barang
masuk dan keluar dapat
dilakukan oleh pegawai
melalui  web  dan
dipantau langsung oleh
pemilik melalui web.

Analisis
Efisiensi
(Efficiency)

Pegawai harus
meluangkan  waktu
setiap sebelum tutup
untuk mengecek
ketersediaan stok
dan mencatatnya dan
juga ketika ada
konsumen bertanya
ketersediaan stok
pegawai harus
mengecek langsung.

Dengan adanya sistem
informasi  ini  akan
mempermudah pegawai
mencari dan mendata
stok barang yang ready
dan stok barang yang
sedang menipis
ketersediaan nya
sehingga pegawai tidak
perlu mengecek kondisi
fisik nya.

Analisis
Layanan
(Service)

Pada sistem lama
ketika konsumen
bertanya
ketersediaan stok
barang pegawai
harus mengecek nya
ke gudang.

Sistem ini
mempermudah pegawai
melakukan pengecekan
stok barang tanpa harus
pergi ke gudang
terlebih dahulu.

28
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Berdasarkan analisis diatas, dapat diketahui bahwa sistem yang ada

di Toko minuman manasa panatau panuhan yang berjalan saat ini masih

kurang efektif dan efisien. Hal ini dikarenakan pencatatan informasi

barang masuk dan keluar masih menggunakan cara manual dicatat di

buku. Sehingga perlu dilakukan peningkatan pada proses pencatatan

barang masuk dan keluar di Toko minuman manasa panatau panuhan

untuk memudahkan pemilik toko memantau ketersediaan stok minuman

yang ada di toko.

372 Analisis Kebutuhan Sistem

3.7.2.1 Kebutuhan Informasi

Analisis kebutuhan

informasi

menjelaskan apa saja

informasi yang terdapat pada sistem. Informasi yang terdapat

pada sistem adalah:

a. Informasi data produk minuman.

b. Informasi data pegawai

c. Data pencatatan barang masuk dan keluar

3.7.2.2 Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat

keras (Hardware) yang digunakan

mengembangkan sistem ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.2. Kebutuhan Perangkat Keras

untuk

No | Perangkat Keras Spesifikasi

1 Type Acer Aspire E 14

2 Processor Intel Core i3 — 6006U
3 Memmory 500 GB

4 RAM RAM 6 GB

5 Keyboard Standar
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3.7.2.3 Kebutuhan Perangkat Lunak

Perangkat

Lunak (Software) yang digunakan untuk

mendesain sistem ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.3. Kebutuhan Perangkat Lunak

No | Perangkat Spesifikasi
Lunak
1 | Microsoft Sebagai sistem operasi perangkat keras yang
Windows 10 | digunakan
2 | Visual Sebagai perangkat lunak yang digunakan
Studio Code | sebagai tempat pengkodingan program web
yang akan dibuat
3 | StarUML Sebagai perangkat lunak yang digunakan untuk
mendesain UML sistem informasi
4 | Balsamiq Sebagai perangkat lunak yang digunakan untuk
mendesain user interface sistemi informasi
5 | XAMPP Perangkat lunak ini digunakan sebagai server
yang berdiri sendiri (localhost)
6 | MySQL Sebagai tempat penyimpanan atau database
program
7 | Google Sebagai perangkat lunak yang digunakan
Chrome sebagai tempat percobaan program web yang

sedang dalam proses pembuatan

373 Analisis Kelayakan Sistem

3.7.2.1 Kelayakan Teknologi

3.7.2.2

Teknologi yang akan digunakan pada aplikasi ini berbasis

website. Teknologi berbasis website ini mudah ditemukan dalam

kehidupan sehari-hari. Karena teknologi ini dapat diakses melalui

perangkat komputer dan juga perangkat mobile.

Kelayakan Hukum

Sistem informasi ini memastikan tidak adanya kesalahan

informasi yang melanggar hukum karena diperoleh langsung dari
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pihak Toko minuman manasa panatau panuhan yang mengetahui
informasi yang dapat dipertanggung jawabkan secara hukum.
3.7.2.3 Kelayakan Operasional
Kelayakan operasional sebuah aplikasi nantinya akan
digunakan pihak Toko minuman manasa panatau panuhan untuk
mempermudah proses proses pencatatan barang masuk dan keluar
berbasis arsitektur web menggunakan perangkat computer dan
juga mobile.
3.8 Desain Sistem
3.8.1 Desain Antarmuka
Pada tahapan ini akan diterangkan rancangan desain interface pada
halaman-halaman didalam sistem informasi penjualan ini nantinya.
Adapun rancangan desain interface-nya adalah sebagai berikut:
a. Halaman Login
Halaman login merupakan halaman utama ketika sistem diakses
dimana pada halaman ini akan ditentukan siapa yang akan mengakses

apakah dia admin atau pegawai toko yang mengakses.



A Web Page
- Q X {} (riw7 ) @)
Login Untuk Melanjutkan
username E
password E
“

Gambar 3.2. Halaman Login

b. Halaman Utama Pegawai
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Halaman utama pegawai merupakan halaman bagi pegawai

bagian kasir untuk mengelola barang yang keluar dengan menginput

pesanan dari konsumen di sistem.

A Web Page

<:| Q X {} {http://

) @ )

LSloI-: Kasir Logout I

No Transaksi

Kode Produk

Transaksi Penjualan

Nama

Harga

L

Beli

Gambar 3.3. Halaman Utama Pegawai
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c. Halaman Stok Produk Pegawai
Halaman stok produk merupakan halaman yang memberikan
informasi ketersediaan produk minuman di toko di sistem sehingga

pegawai bisa mengecek di halaman ini.

A Web Page
<1 ID X {} (Fie ) @)
L Stok  Kasir  Logout I
No :::::k Kategori | Harga Deskrisi Expired Stok
1|  Anggur Merah Minuman | 55.000 :;’r‘:l':‘o"h’;l 30/06/22 a0

Gambar 3.4. Halaman Stok Produk Pegawai
d. Menu Utama Admin
Halaman ini merupakan halaman yang pertama kali muncul
ketika admin berhasil login, dimana admin disini memiliki hak untuk

mengelola sistem seperti data pegawai dan data produk.
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A Web Page

<:| ID X {} {http://

) @ D

—

Dashboard
Data Produk
Data Penjualan
Data Pegawai

SELAMAT DATANG DI HALAMAN ADMIN

Penjualan

10

5

Stok

Pegawai Pendapatan
Rp. 10.000.

10

Gambar 3.5. Halaman Utama Admin

e. Halaman Data Produk

Halaman ini merupakan halaman yang menampilkan data

produk yang dijual di toko, admin dapat mengelola data produk di

halaman ini.

A Web Page

<:| E> X Q {http://

) @ )

HALAMAN DATA PRODUK
Tambah Data Produk (+) ]

Cetak Stok Produk

Nama

Mol Produk Kategori | Harga Deskrisi Expired | Stok Aksi
Minwman
1| Anggur Merah | Minumaon | S5.000 Beralkoho! 30/06/22 | 30 | Edit Hopus

Gambar 3.6. Halaman Data Produk
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A Web Page
) @ X {} (hreo:7/ ) @ )
= HALAMAN DATA PRODUK
| Cetak Stok Produk | | Tembah Data Produk (+) I
- :::.:k | Tambah Data Produk (+) ] o~ i
1| Anggurmd Mema Produk 30 | Edit Hapus
Kategori
Harga
Deskripsi
Expired
Stok
I | |
4

Gambar 3.7. Hamalam Tambah Produk

f. Halaman Data Penjualan
Halaman data penjualan merupakan halaman yang berisi hostori
pembelian barang atau barang keluar yang di input oleh kasir ketika

ada pesanan.

A Web Page

<:| E> X {} { http:// ] @

HALAMAN DATA PENJUALAN

Cetak Laporan Penjualan I

Nama Produk Total .

No Kasir Tanggal Pesanan pa— Status Aksi
. Anggur Pesanan Cetak
: — = Merah e Selesai Faktur

Gambar 3.8. Halaman Data Penjualan



g. Halaman Data Pegawai
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Halaman data pegawai merupakan halaman bagi admin untuk

mengelola pegawai yang bisa mengakses sistem informasi.

A Web Page

<::| E> X Q { http://

) @)

HALAMAN DATA PEGAWAI

Tambah Data Pegawai (+) I

Nama Jenis
Nel  agmin Kelamin Jabatan
1 Aldo Laki Laki Kasir

Aksi

Edit Hapus

v
Gambar 3.9. Halaman Data Pegawai
A Web Page
- Q X {} (w7 ) @)

HALAMAN DATA PEGAWAI

| Tambah Data Pegawai (+) I

| Jabatan |

Aksi

Teambah Data Pegawai (+) I

MNama Produk

Kategori

Harga

dit Hapus

v

Gambar 3.10. Halaman Tambah Pegawai

3.8.2 Desain Proses

Dalam desain proses akan diuraikan bagan alir program yaitu user

case diagram, sequence diagram dan activity diagram.
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a. Use Case Diagram
Use Case Diagram adalah gambaran graphical dari atau semua
actor, use case, dan Interaksi diantaranya yang memperkenalkan suatu
sistem. Use Case Diagram tidak menjelaskan secara detail tentang
penggunaan use case, tetapi hanya memberikan gambaran singkat
hubungan antara use case, aktor, dan sistem. Use Case Diagram dapat

dilihat pada gambar dibawah dibawah ini.

Sistem Informasi Inventory
— =<include==
Kelola Data —
e
: =:=includ:a/= K {=ihélqd9}= S
Kelola Data ! 1 Input
\GrodD / ! @jua@(
Admin — “i"C'}#ée” “mdfje” — Pegawai
Kelola Data Cek Stok
Pe jua@ Groduk

Gambar 3.11. Use Case Diagram

Dari use case diagram di atas, maka dapat dilihat bahwa admin
dapat melakukan beberapa hal yaitu mengelola data produk,
mengelola data pegawai dan mengelola data penjualan. Sedangkan
untuk user pegawai (kasir) dapat melihat stok produkdan menginput
data barang keluar.

b. Activity Diagram
Berikut ini merupakan activity diagram dari aplikasi inventory

pada toko minuman manasa panatau panuhan (mpp).
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1) Activity Diagram Login Admin

Admin Sistem

Mengakses Sistern Menampilkan
Informasi Halaman Utama

Masuk Ke Menu
Login Admin

Menampilkan Form
Login Admin

Mengisi Username
dan Password
Tidak

¥a

Menampilkan

Halaman Admin

Gambar 3.12. Activity Diagram Login Admin

Admin mengakses sistem lalu sistem menampilkan halaman
utama dan admin memilih menu login admin, sistem akan
menampilkan halaman login lalu admin memasukkan username
dan password, jika username dan password benar maka akan
masuk ke halaman admin namun jika username atau password

salah akan menampilkan pesan login gagal.
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2) Activity Diagram Kelola Data Produk

Admin Sistem

Klik menu Data Menampilkan Data

Produk Produk Minuman

Pilih Aksi

Menyimpan Ke
Database

Menampilkan Data

Produk Minuman

Gambar 3.13. Activity Diagram Kelola Data Produk

Admin memilih menu data produk dan sistem akan
menampilkan data produk minuman, admin dapat mengelola data
produk minuman seperti menambah data produk, mengubah dan
menghapus data produk.

3) Activity Diagram Kelola Data Pegawai

Admin memilih menu data admin dan sistem akan
menampilkan data pegawai, admin dapat mengelola data pengguna
pegawai seperti menambah data pegawai, mengubah dan

menghapus data pegawai



Admin

Sistem

Klik Menu Kelola
Dsta Admin

Menampilkan Data
Admin

Pilib Aksi

|

Il

[Tambah] [ Ediit ] [

Hapus ]

=

Menyimpan Ke
Database
Menampilkan Data
Admin

Gambar 3.14. Activity Diagram Kelola Data Pegawai

4) Activity Diagram Kelola Data Penjualan

Admin

Sistem

Klik Menu Kelolz
Data Pemeasanan

Filih Aksi

Menampilkan Data
Pemesanan

hd

al } [ Cancel ] [Pending]

Menyimpan Ke
Database

Menampilkan Data
Pemesanan

Gambar 3.15. Activity Diagram Kelola Data Penjualan

40
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Admin memilih menu data penjualan dan admin dapat
memantau hasil penjualan yang dilakukan oleh pegawai atau kasir
serta mengecek jumlah barang keluar di hari tersebut.

c. Sequence Diagram

Sequence diagram adalah diagram yang menampilkan interaksi
antara satu dengan lainnya, bagaimana message pesan dikirimkan dari
satu kelas ke kelas lainnya, dengan penekanan lebih pada urutan
kejadian-kejadian menurut waktu. Selain itu, sequence diagram
memperlihatkan dengan baik urutan-urutan yang terjadi antara satu
kelas dengan kelas lainnya, tetapi mengabaikan pengorganisasianya.
Sequence diagram terdiri atas dimensi vertikal waktu dan dimensi
horizontal objek-objek yang terkait. Sequence diagram biasa
digunakan untuk menggambarkan scenario atau rangkaian langkah-
langkah yang dilakukan sebagai respon sebuah event untuk
menghasilkan output tertentu.
a. Sequence Diagram Login Admin

Admin mengakses sistem lalu sistem menampilkan halaman
utama dan admin memilih menu login admin, sistem akan
menampilkan halaman login lalu admin memasukkan username
dan password, jika username dan password benar maka akan
masuk ke halaman admin namun jika username atau password

salah akan menampilkan pesan login gagal.
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‘ Beranda

i Sistem Form Login ‘ Database

Admin

1: Imengalﬁes sistem |nf¢rmasi

2: menampilkan halaman utama
|:| |

H 3 menekan menu login admin |
I

[rd menampilkan fur:m login admin

T
|
i
|
|
i
|
!
|
i
|
|
I
|
i
i
!
|
T '|
5: menglsl username dan passwort
7: jika benar masuk ke halaman admin
6: Memeriksa username dan password D
]
I
i
|
i
|
|
\
|
i
!

<
D‘ 8: jika salah menampilkan pesan gagal

T

Gambar 3.16. Sequence Diagram Login Admin

b. Sequence Diagram Kelola Data Produk
Admin memilih menu data produk dan sistem akan
menampilkan data produk minuman, admin dapat mengelola data
produk minuman seperti menambah data produk, mengubah dan

menghapus data produk.

i ‘ Data Produk | | kelola Data Produk ‘ Database

i i
Admin i i
i i
i i
i i
i i

! 1. Pilih menu data produk

H 2. Tambah data oroduk _ :|3_ Menyimpan data produk |

4: data berhasil disimpan

i
> |:|' 6: mencari dara di database i
H H

:

1 1

H H

> D §: menyimpan perubahan data _ |
>

| 5. Edit data nroduk

i
7: menampilkan data dari database)

| H 8: adit data

H
r‘_ 10: data berhasil disdit

'
: 11: hapus katalog kambing

1
H |
(] 12: mencari dota di database |

-

13: data berhasil dihapus

Gambar 3.17. Sequence Diagram Kelola Data Produk
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c. Sequence Diagram Kelola Data Pesanan
Admin memilih menu data pemesanan dan sistem akan
menampilkan data pemesanan oleh pelanggan, admin dapat
mengelola dan memproses data pemesanan dimana ada 3 status
pemesanan Yyaitu deal ketika pelanggan sudah melakukan
pembayaran, pending ketika pelanggan masih bertanya tanya atau
belum pasti ingin membeli dan cancel ketika pelanggan

membatalkan pesanan.

i ‘ Data Pesanan

1
1
!
Admin i
|
i
1
1
1

‘ Kelola Data Pesanan

‘ Database

: 1: pilih menu data pesanan
L

»
i >

H i

! u 2: pesanan deal

3: date datap

4 data berhasil diperbaharui

v
v

] ] ]
i i i
5: pesanan cancel g

I | g nengpnc s,
! : D i

7: data berhasil diperbaharui

v

8: pesanan pending i date data p

—_— _‘l‘.__

v
]

10: data berhasil diperbaharui

______IZA_

Gambar 3.18. Sequence Diagram Kelola Data Pesanan

d. Sequence Diagram Kelola Data Pegawai
Admin memilih menu data admin dan sistem akan
menampilkan data admin, admin dapat mengelola data pengguna
admin seperti menambah data admin, mengubah dan menghapus

data admin
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i ‘ Data Admin ‘ ‘ Kelola Data Admin ‘ ‘ Database
1 1 1
1 1 1

Admin 1 1 1
I I

i i i
: 1: pilih menu data admin ! 1 |
: > : !

i
! i
| u 2: tambah admin L3 i 1 data admin

| ll

| o 4 data berhasil

v

| | ]
i ) _ i
5: edit admin > 6: mencari data di

v
-

]
7: menampilkan data dari database]
T

]
| 8: edit data

>
L

R ——

1 o: i 1 perubahan data |
| =1
I

10: data berhasil diedit i

—

11: hapus data admin 2: mencari data di database

13: data berhasil dihapus

---

_____q__

Gambar 3.19. Sequence Diagram Kelola Data Admin

3.8.3 Desain Basis Data
Class Diagram menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu
sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan
(metode/fungsi) tersebut. Berikut adalah Class Diagram dari Aplikasi

Inventory Pada Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan (MPP).



Pegawal Penjualan
+id_pegawai +id_penjualan
+nama 1 M |+tanggal
+ password +1d_produk
+ Jabatan +total_harga
+ tambah() + hapus()

+ edit()
+ hapus() Produk

Admin +1id_produk

+kode_p
+id_admin +nama
+ nama 1 M_|+desk
+ username + harga
+ password + expired
+tambah() +tambah()
+ edit() + edit()
+ hapus() + hapus()

Gambar 3.20. Class Diagram

Penjualan

M
d duk
total_harga e_prody

3.8.4 ERD (Entity Relationship Diagram)

*id_penjualan @

1

(nama )
A

desk

Kelola

M

!

Menginp

Jabatan

Pegawai

password

Gambar 3.21. ERD (Entity Relationship Diagram)
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Dalam perancangan suatu aplikasi
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sebuah program banyak

digunakan tabel-tabel untuk mempermudahkan pengguna dalam rangka

menyimpan sebuah data sesuai yang diinginkan dan biasa juga digunakan

sebagai dokumentasi. Berikut adalah rincian rancangan database aplikasi

inventory pada toko minuman Manasa Panatau Panuhan yang akan

dirancang dengan jumlah tabel ada 4.

a. Tabel Admin

Primary key :

id_admin

Keterangan : tabel admin merupakan tabel yang berisikan data admin

yang memiliki hak akses untuk mengelola aplikasi.

Tabel 3.4. Tabel Admin

Nama Field Tipe Data Panjang Data Keterangan

id admin Int 11 Primary Key

Nama Varchar 255 Nama admin
Username Varchar 55 Username admin
Password Varchar 255 Password admin

b. Tabel Data Produk

Primary key :

Keterangan:

id_produk

tabel ini

menyimpan data produk minuman.

merupakan tabel yang digunakan untuk

Tabel 3.5. Tabel Data Produk

Nama Field | Tipe Data | Panjang Data Keterangan
id_produk Int 11 Primary Key
Kode p Varchar 25 Kode Produk
nama varchar 55 Nama Produk
desk text 200 Deskripsi produk
stok int 12 Stok produk
expired date 10 Tanggal expired
harga Int 255 Harga produk
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c. Tabel Pegawai
Primary key : id_pegawai
Keterangan : tabel admin merupakan tabel yang berisikan data
pegawai yang memiliki hak akses untuk menginput data barang
keluar.

Tabel 3.6. Tabel Pegawai

Nama Field | Tipe Data | Panjang Data Keterangan
id_pegawai Int 11 Primary Key
Nama Varchar 255 Nama pegawali
jabatan Varchar 255 Jabatan pegawai
Password Varchar 255 Password pegawali

d. Tabel Penjualan
Primary key : id_penjualan
Keterangan : tabel ini merupakan tabel yang digunakan untuk
menyimpan data penjualan atau data barang keluar.

Tabel 3.7. Tabel Penjualan

. . Panjang
Nama Field | Tipe Data Data Keterangan
id_penjualan Int 55 Primary Key
id_produk Int 55 Foreign Key
Total_harga int 255 Total pesanan
Tanggal Date Date Tanggal pesanan




BAB IV

IMPLEMENTASI SISTEM DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi
4.1.1 Implementasi Sistem
Dalam pembahasan implementasi sistem akan dijelaskan mengenai
kode program yang ada beserta penjelasannya. Akan tetapi dalam
pembahasan ini penulis tidak membahas source code secara menyeluruh,
melainkan hanya membahas source code yang dirasa penting dan bisa
menjadi bahan referensi dalam membangun sebuah sistem informasi
penjualan.

a) Source Code Login Admin
Source code ini berfungsi untuk mengecek apakah user yang
sedang melakukan login di halaman login terdaftar sebagai admin di

database sistem informasi.

Gambar 4.1. Source Code Login Admin

public function login()

/I mengambil data username, password, dan level akses dari
form

$username = $this->request->getVar(‘'username');

$password = $this->request->getVar(‘password");

I inisialisasi model User
$admin = new adminModel();
$akun = new pegawaiModel();

/I mengambil data user berdasarkan username, password, dan
level akses
/I dd($username, $password);
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$user = $akun->where([
'nama’ => $username,
'password' => $password
)->first();

/I dd($username, $password);

/I jika user ditemukan
if ($user) {
/] set session user
$session = session();
$session->set([
'id_pegawai' => $user['id_pegawai'],
'jabatan’ => $user['jabatan'],
‘username’ => $user['nama’],

D:

/I redirect ke halaman dashboard atau halaman sesuai level
akses
if ($user['nama’] == $username) {
if (Suser['password'] == $password) {
return redirect()->to(base_url('stok’));
}

¥
¥

/I jika user pengguna tidak ditemukan
/I mengambil data user berdasarkan username, password, dan
level akses

$user = $admin->where([
'username’ => $username,
'password' => $password
])->first();

/I jika user ditemukan
if ($user) {
/] set session user
$session = session();
$session->set([
'id_admin' => $user['id_admin'],
'nama’ => $user['nama’],
‘username’ => $user['username’]

D;
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/I redirect ke halaman dashboard atau halaman sesuai level
akses
if (Suser['username'] == $username) {
if ($user['password'] == $password) {
return redirect()->to(base_url("home"));

}

session()->setFlashdata(‘error’, ‘Username atau
password salah!);
return redirect()->to(base_url('/"));
}
}

session()->setFlashdata('error', 'Username atau password
salah!");
return redirect()->to(base_url('/"));

¥

b) Source Code Transaksi Kasir

Source code ini berfungsi untuk mengelola transaksi penjualan
yang dilakukan oleh Kkasir.

Gambar 4.2. Source Code Transaksi Kasir

public function datatransaksi()
{

$transaksi = $this->transaksiModel->select('tb_transaksi.*,
tb_produk.nama  AS  nama_produk,tb_produk.harga,
tb_pegawai.nama AS nama_pegawai')
->join('tb_produk’, 'tb_produk.id_produk =
tb_transaksi.id_produk’)
->join('tb_pegawali', 'th_pegawai.id_pegawai
tb_transaksi.id_pegawai')
->findAll();

$uri = service(uri’);
$data =
title' => 'Data Admin’,
'uri' => $uri,
'transaksi' => $transaksi,
I;

return view('datatransaksi’, $data);

public function cetaktransaksi()




{

$transaksi = S$this->transaksiModel->select('th_transaksi.*,

tb_produk.nama  AS  nama_produk,tb_produk.harga,
tb_pegawai.nama AS nama_pegawai')

->join('tb_produk’, 'th_produk.id_produk =
tb_transaksi.id_produk’)
->join('tb_pegawali’, 'th_pegawai.id_pegawai =
tb_transaksi.id_pegawai')
->findAll();
$uri = service(uri');
$data = [
'title' => 'Data Laporan Transaksi',
'uri' => $uri,
'transaksi' => $transaksi,
I;
return view('cetaktransaksi', $data);
}
public function cetakfaktur($id_transaksi)
{
$transaksi = $this->transaksiModel->select('tb_transaksi.*,

tb_produk.nama  AS  nama_produk,tb_produk.harga,
tb_pegawai.nama AS nama_pegawai')

->join('tb_produk’, 'th_produk.id_produk =
tb_transaksi.id_produk’)
->join(’'tb_pegawai’, 'th_pegawai.id_pegawai =

tb_transaksi.id_pegawai')

->where('tb_transaksi.id_transaksi', $id_transaksi)
->findAll();

$uri = service(uri’);
/I dd($transaksi);
$data = [
title’ => 'Faktur’,
'uri' => $uri,
'rows' => $transaksi,
I;
// dd($data['rows']);
return view('cetakfaktur', $data);
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c¢) Source Code Kelola Produk
Source code ini berfungsi untuk mengelola ketersediaan stok
barang yang di jual serta mencatat barang masuk dan keluar.

Gambar 4.3. Source Code Kelola Produk

public function produk()
{

$uri = service('uri');

$data = [

'title' => 'Data Produk’,

'uri' => $uri,

‘produk’ => $this->produkModel->findAll()
I;

/1 dd($data);
return view('produk’, $data);

¥
public function cetakproduk()

{

$uri = service('uri’);

$data = [

'title' => 'Laporan Produk’,

‘uri' => $uri,

‘produk’ => $this->produkModel->findAll()
I;

/1 dd($data);
return view('cetakproduk’, $data);

¥
public function addproduk()

{
$kodeproduk = $this->request->getVar(‘kode_produk’);
$produk = $this->request->getVar('nama_produk’);
$kategori = $this->request->getVar(‘kategori');
$stok = $this->request->getVar(‘stok');
$exp = $this->request->getVar(‘exp');
$harga = $this->request->getVar(‘harga’);
$desk = $this->request->getVar('desk’);
I dd($exp);

$this->produkModel->save([




'kode_p' => $kodeproduk,
'nama’ => $produk,
'kategori' => $kategori,
'stok’ => $stok,
‘expired' => $exp,
‘harga’ => $harga,
‘desk’ => $desk

D;

/1 dd($data);

session()->setFlashdata('sukses', 'Data Produk Berhasil
Ditambahkan!");

return redirect()->to(base_url('produk));

¥
public function editproduk($id_produk)

{

$this->produkModel->save([
'id_produk' => $id_produk,
'kode_p' => $this->request->getVar('’kode_produk’),
'nama’  => $this->request->getVar('nama_produk’),
'kategori' => $this->request->getVar('kategori'),
'stok’ > $this->request->getVar('stok’),
‘expired’ => $this->request->getVar('exp'),
'harga’ => $this->request->getVar('harga’),
'desk’  => $this->request->getVar('desk’),

D;

/1 dd($data);

session()->setFlashdata('sukses’, 'Data Produk Berhasil
Ditambahkan!");

return redirect()->to(base_url('produk));

}
public function delete($id_produk)

{
$uri = service('uri’);
$session = session();
if (1$session->get(‘'username’)) {
/I Jika pengguna belum login, arahkan ke halaman login
return redirect()->to(base_url('/"));
}
// dd($id_perkara);
$this->produkModel->delete($id_produk);
return  redirect()->to(base_url('produk’))->with('success',
‘Jabatan deleted successfully.”);
}
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4.1.2

4.1.3
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Manual Program
Pada bagian ini, penulis akan menjelaskan langkah-langkah dalam
menggunakan Aplikasi Inventory Pada Toko Minuman Manasa Panatau

Panuhan (MPP) Berbasis Website. Adapun langkah-langkah dalam

menggunakan aplikasi ini bagi pegawai toko minuman manasa panatau.

a) Buka link website sistem informasi pada aplikasi browser.

b) Tampilan awal aplikasi menampilkan halaman utama website.

c) Pada tampilan utama pilih menu login dan masukan username dan
password di form login.

d) Saat proses login berhasil akan menampilkan halaman utama pegawai.

e) Pegawai dapat mengelola transaksi yang berlangsung di toko dan
mengelola stok ketersediaan barang

Manual Instalasi

Pada bagian ini, penulis akan menjelaskan langkah-langkah dalam
melakukan instalasi Aplikasi Inventory Pada Toko Minuman Manasa

Panatau Panuhan (MPP) Berbasis Website. Adapun langkah-langkah

tersebut sebagai berikut.

a) Pastikan pada perangkat mobile dan desktop terdapat aplikasi browser
seperti chrome atau edge. Pastikan juga perangkat yang digunakan
untuk mengakses tersedia jaringan internet.

b) Masukkan alamat website Aplikasi Inventory Pada Toko Minuman
Manasa Panatau Panuhan (MPP) Berbasis Website pada browser dan

Aplikasi sudah dapat digunakan
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4.2 Pembahasan

4.2.1 Pengujian Sistem dan Uji Coba Program

Tahap pengujian program merupakan pengujian terhadap unit-unit
program, dimana fungsi dan prosedur dalam program dijalankan satu
persatu sehingga mengecek atau meminimalkan kesalahan program.

Adapun metode yang digunakan dalam uji coba program ini
menggunakan metode pendekatan black box testing. Black box
merupakan metode pengujian perangkat lunak (software) dan perangkat
keras (hardware) yang berfokus pada persyaratan fungsional untuk
mengerjakan serangkaian kondisi masukan yang akan mencoba semua
persyaratan fungsional software dan hardware. Setelah melakukan uji
coba program secara keseluruhan maka hasil diperoleh bahwa program
dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Pengujian sistem

dilakukan dengan cara mencoba menjalankan sistem ini pada perangkat

komputer melalui browser.

Tabel 4.1. Hasil Pengujian Black Box Testing

No Tu1_uar1_ yang Input Hasil yang diharapkan | Hasil |Kesimpulan
ingin dicapai
Menampilkan Memasukan
1 HalamaFr)l Utama |/Sername dan Sistem menampilkan Sesuai valid
. password di halaman utama user admin |Harapan
Admin .
halaman login
Menampilkan  |Memilih menu data Sistemn menampilkan Sesuai
2 |[Halaman Data |produk di halaman P Valid
. halaman data produk Harapan
Produk utama admin
- Sistem akan menampilkan .
3 Menambahkan [Memilih Tambah form input data produk dan Sesuai valid
Data Produk Data Produk menyimpan ke database Harapan
- .. |Sistem akan menampilkan .
4 Mengubah data (Memilih menu edit halaman edit data produk Sesuai valid
produk data produk dan menyimpan perubahan Harapan
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No | Tuluanyang Input Hasil yang diharapkan | Hasil |Kesimpulan
ingin dicapai
. Sistem akan menampilkan .
5 Menghapus data |Memilih menu Konfirmasi hapus dan Sesuai valid
produk hapus data produk . Harapan
menyimpan perubahan data
Menambahkan [Memilih Tambah ~ [>/oc™ akan menampilkan | o .
6 Data Pegawai  |Data pegawai form input data pegawai dan Harapan Valid
menyimpan ke database
Mengubah data |Memilih menu edit Sistem akaq menampllkaq Sesuai .

7 g : halaman edit data pegawai Valid
pegawai data pegawai . Harapan

dan menyimpan perubahan
. Sistem akan menampilkan .

8 I\/;er;g\tﬁpus data ::/; eTs”cljgt?eguawai konfirmasi hapus dan Hsaerzuan Valid
Peg P Peg menyimpan perubahan data P
Menambahkan [Memilih Tambah S'S‘e”.‘ akan menampllkan Sesuai .

9 . - form input data admin dan Valid
Data admin Data admin - Harapan

menyimpan ke database
- .. |Sistem akan menampilkan .

10 [Mengubah data iMemilih menu edit |\ o edit data admin dan|, S2U3! Valid

admin data admin - Harapan
menyimpan perubahan
- Sistem akan menampilkan .
11 Menghapus data [Memilih menu _ Konfirmasi hapus dan Sesuai valid
admin hapus data admin - Harapan
menyimpan perubahan data
Menampilkan  |Memilih menu Sistem akan menampilkan Sesuai
12 |halaman transaksi di data transaksi yang diinput H Valid
. . arapan
transaksi halaman utama oleh kasir
Memilih menu Sistem akan menampilkan .
13 Cetak da}ta cetak laporan halaman untuk cetak data Sesual Valid
transaksi X : Harapan
transaksi transaksi
Menampilkan Login ke sistem Sistem akan menampilkan .
dengan memasukan - Sesuai .
14 |halaman utama halaman utama kasir untuk Valid
. username dan Harapan
kasir mengelola barang keluar
password
Menampilkan Memilih menu Kasir Sistem akan menampilkan Sesuai
15 |halaman input | . halaman input transaksi Valid
. di halaman utama . Harapan
penjualan kasir

4.2.2 Pembahasan Implementasi Sistem

Pada pembahasan ini penulis akan menampilkan hasil dari

implementasi sistem ke dalam bentuk Aplikasi Inventory Pada Toko

Minuman Manasa Panatau Panuhan (MPP) Berbasis Website. Berikut

adalah hasil implementasi sistem dalam bentuk tampilan user interface.
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a) Halaman Login Kasir
Halaman ini merupakan halaman yang muncul pertama kali

ketika aplikasi di akses oleh kasir untuk mengelola transaksi.

Login Untuk Melanjutkan

.!Hu“‘gw

Gambar 4.4. Halaman Login Kasir
b) Halaman Utama Kasir

Halaman ini merupakan halaman yang pertama kali muncul

ketika kasir berhasil masuk ke website.

Stok Produk

Show 10 v entries Search:

No  * Kode Produk Nama Produk Kategori Harga Expried Stok
1 KODEPOO1 ANGGUR MERAH 620 ml Rp 65.000 2023-12-31 50

2 KODEPOO2 ANGGUR PUTIH 620 ml Rp 65.000 2023-12-31 50
3 KODEPOO2 MALAGA 620 ml Rp 60.000 2023-12-31 30
4 KODEP0O4 GUINNESS KALENG 500 ml Rp 45.000 2023-12-31 30

5 KODEPOOS BINTANG KALENG 500 mi Rp 35.000 2023-12-31 30

6 KODEP00S ANKER KALENG 500 mi Rp 35.000 2023-12-31 50

7 KODEPOQ7 PROST KALENG 500 ml Rp 30.000 2023-12-31 100
8 KODEPOOS SINGARAJA KALENG 500 ml Rp 30.000 2023-12-31 30

KODEPOO9 GUINNESS BOTOL 630 m| Rp 55.000 2023-12-31

Gambar 4.5. Halaman Utama Kasir
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¢) Halaman Kasir
Halaman ini merupakan halaman yang menampilkan proses

inputan transaksi penjualan pada aplikasi.

Transaksi Penjualan

Nama Kasir pegawai
No Transaksi TRS-649-20231002 oo Prode S .
Nama Enter your Nama

Harg 2

Beli B

Powered by (= 000webhost

Gambar 4.6. Halaman Kasir

d) Halaman Utama Admin

Halaman ini merupakan halaman bagi admin untuk mengelola

data produk dan memantau transaksi yang terjadi di kasir.

roky2023.000webhostapp.com

Selamat Datang ROKY

Anda berhasil masuk ke sistem informasi kasir

ki it si ka:
15 Item 450 Item 3 Rp 985.000
Produk Terjual Stok Produk Pegawai Pendapatan

Gambar 4.7. Halaman Utama Admin
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e) Halaman Data Produk

Halaman ini menampilkan informasi tentang ketersediaan stok

dan mengelola stok barang.

Owebhostapp.com

m Halaman Data Produk
Show 10  entries Search:

No * Kode Produk Nama Produk Kategori Harga Expried Stok Aksi

1 KODEPOO1 ANGGUR MERAH 620 ml Rp 65.000 2023-12-31 £ ﬂ
2 KODEPOO2 ANGGUR PUTIH 620 ml Rp 65.000 2023-12-31 50
3 KODEPOO3 MALAGA 620 ml Rp 60.000 2023-12-31 30

4 KODEPOO4 GUINNESS KALENG 500 ml Rp 45.000 2023-12-31 30

5 KODEPOOS BINTANG KALENG 500 ml Rp 35.000 2023-12-31 30

6 KODEPOOS ANKER KALENG 500 ml Rp 35.000 2023-12-31 50

7 KODEPOO7 PROST KALENG 500 ml Rp 30.000 2023-12-31 100

8 KODEPOOB SINGARAIA KALENG 500 ml Rp 30.000 2023-12-31 30

9 KODEPOO9 GUINNESS BOTOL 630ml Rp 55.000 2023-12-31 40

CO T I B B

Gambar 4.8. Halaman Data Produk
f) Halaman Data Transaksi

Halaman ini menampilkan transaksi barang keluar yang terjadi

di kasir.

roky2023.000webhostapp.com

Halaman Data Transaksi

Show 10 v entries Search
No 4 Nama Kasir Tanggal Produk Harga Beli Total Harga Aksi
1 ALKI PERNANDO 2023-09-11 13:27:28 ANGGUR PUTIH Rp65000 2 Rp 65.000 a
2 ALKI PERNANDO 2023-09-11 13:26:09 ANGGUR MERAH Rp 65000 10 Rp 65.000 a
3 ALKI PERNANDO 2023-09-13 15:22:41 GUINNESS KALENG Rp45000 3 Rp 45.000 a
i

B Mm@ =D O v

Gambar 4.9. Halaman Data Transaksi
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g) Halaman Data Pegawai
Halaman ini merupakan halaman bagi admin untuk mengelola

data pegawai yang ada di toko.

Dats Pegawsi

Halaman Data Pegawai

how v ent
No 4 Nama Pegawai Jenis Kelamin Jabatan Aksi
1 MARIO Laki-Laki KASIR a
2 ALKI PERNANDO Laki-Lak KASIR B
3 RIA RIZKY aki-Lak KASIR Bﬂ
Showing 110 3 of 3 entries Previews - Next

B Q seamn L] mEg=® o« @8

Gambar 4.10. Halaman Data Pegawai
h) Halaman Data Admin

Halaman ini merupakan halaman bagi admin untuk mengelola

user dengan hak akses sebagai admin.

Halaman Data Admin

sh v entrie arch:
Mo 4 Nama Admin Username Rlesi
1 ROKY admin m

Showing 1to 1of 1 entries

BR  Q Seach Bg mgm®o« B

Gambar 4.11. Halaman Data Admin



1) Halaman Tambah Produk
Halaman ini  merupakan

menambahkan data produk.

Tambah Produk

Kede Produk
Nama Produk
Kategori
Harga

Deskripsi

g

J) Halaman Cetak Laporan Transaksi
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halaman bagi admin untuk

Gambar 4.12. Halaman Tambah Produk

Halaman ini merupakan halaman bagi admin untuk mencetak

laporan transaksi.

Print

Totak: 1 sheet of paper

Nama Kasir

ALKI
PERNANDO

ALKI
PERNANDO

ALKI
PERNANDO

Laporan Transaksi

Tanggal

2023-09-

n
13:27:28

2023-09-

1
13:26:09

2023-09-

13
15:22:41

Produk

ANGGUR
PUTIH

ANGGUR
MERAH

GUINNESS
KALENG

Gambar 4.13. Halaman Cetak Laporan
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k) Halaman Tambah Data Pegawai
Halaman ini  merupakan halaman bagi admin untuk

menambahkan user dengan hak akses sebagai pegawai.

Tambah Produk

Nama
Pegawai

Jabatan

Jenis Kelamin Laki-Laki

Password

Gambar 4.14. Halaman Tambah Data Pegawai
I) Halaman Tambah Data Admin
Halaman ini  merupakan halaman bagi admin untuk

menambahkan data user dengan hak akses sebagai admin.

Tambah Produk

Nama Admin
Usemame

Passworl

Gambar 4.15. Halaman Tambah Data Admin
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4.2.3 Pembahasan Hasil Responden Pengguna
Untuk mengetahui tanggapan responden terhadap kualitas Aplikasi
Inventory Pada Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan (MPP)
Berbasis Website, harus diketahui terlebih dahulu skor tertinggi (Y) dan
angka terendah (X) untuk item penilaian dengan rumus berikut.

Y= Skor tertinggi Likert x Jumlah Responden

X= Skor terendah Likert x Jumlah Responden

Jadi, jika total skor sudah diperoleh, maka penilaian interpretasi
responden terhadap Aplikasi Inventory Pada Toko Minuman Manasa
Panatau Panuhan (MPP) Berbasis Website saat ini yang digunakan
adalah hasil nilai yang dihasilkan dengan menggunakan rumus index %
adalah sebagai berikut.

Index % = total skor/ Y x 100 1)

Tabel 4.2. Persentase Nilai

Jawaban Keterangan
0% - 19,99% Sangat Tidak Setuju
20% - 39,99% Tidak Setuju
40% - 59,99% Netral
60% - 79,99% Setuju
80% - 100% Sangat Setuju

Berikut adalah daftar poin-poin pernyataan yang diberikan kepada
responden.

Tabel 4.3. Daftar Poin Poin Pernyataan

No Pernyataan

Sistem yang dibuat mudah di akses
Sistem yang dibuat sesuai kebutuhan pengguna
Tampilan sistem informatif dan mudah dimengerti

WIN (-




No

Pernyataan

4 | Sistem bermanfaat untuk pengguna

5 | Tampilan sistem menarik

Berikut ini merupakan penghitungan skala likert Kuesioner dari 20

Responden.

a) Hasil Perhitungan Pernyataan Pertama

Tabel 4.4. Hasil Perhitungan Pernyataan Pertama

Kriteria Jawaban Bobot Responden Jumlah
Sangat Setuju 5 7 35
Setuju 4 12 48
Netral 3 1 3
Tidak Setuju 2 0 0
Sangat Tidak Setuju 1 0 0

Total 20 86

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai berikut.

Y =5x20=100

X=1x20=20

Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.

Index % = total skor /Y x 100 (2)
= 86/100x100

= 86%

=Kategori Sangat Setuju

Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa responden 86%
Sangat Setuju jika Aplikasi Inventory Pada Toko Minuman Manasa

Panatau Panuhan (MPP) Berbasis Website mudah untuk diakses.



b) Hasil Perhitungan Pernyataan Kedua

Tabel 4.5. Hasil Perhitungan Pernyataan Kedua

Kriteria Jawaban Bobot Responden Jumlah
Sangat Setuju 5 9 45
Setuju 4 10 40
Netral 3 1 3
Tidak Setuju 2 0 0
Sangat Tidak Setuju 1 0 0
Total 20 88

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai berikut.

Y =5x20=100

X=1x20=20

Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.

Index % = total skor /Y x 100

= 88/100x100

= 88%
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(3)

=Kategori Sangat Setuju
Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa responden 88%
Sangat Setuju jika Aplikasi Inventory Pada Toko Minuman Manasa

Panatau Panuhan (MPP) Berbasis Website sesuai dengan kebutuhan

pengguna.

c) Hasil Perhitungan Pernyataan Ketiga

Tabel 4.6. Hasil Perhitungan Pernyataan Ketiga

Kriteria Jawaban Bobot Responden Jumlah
Sangat Setuju 5 5 25
Setuju 4 12 48
Netral 3 3 9
Tidak Setuju 2 0 0
Sangat Tidak Setuju 1 0 0
Total 82
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Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai berikut.
Y =5x20=100
X=1x20=20
Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.
Index % = total skor /Y x 100 4)
= 82/100x100
=82%
=Kategori Sangat Setuju
Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa responden 82%
Sangat Setuju jika Aplikasi Inventory Pada Toko Minuman Manasa
Panatau Panuhan (MPP) Berbasis Website informatif dan mudah
dimengerti pengguna.

d) Hasil Perhitungan Pernyataan Keempat

Tabel 4.7. Hasil Perhitungan Pernyataan Keempat

Kriteria Jawaban Bobot Responden Jumlah
Sangat Setuju 5 9 45
Setuju 4 10 40
Netral 3 1 3
Tidak Setuju 2 0 0
Sangat Tidak Setuju 1 0 0
Total 20 88

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai berikut.

Y =5x20=100

X=1x20=20

Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.

Index % = total skor /Y x 100

= 88/100x100
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=88%
=Kategori Sangat Setuju
Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa responden 88%
Sangat Setuju jika Aplikasi Inventory Pada Toko Minuman Manasa
Panatau Panuhan (MPP) Berbasis Website bermanfaat untuk
pengguna.

e) Hasil Perhitungan Pernyataan Kelima

Tabel 4.8. Hasil Perhitungan Pernyataan Kelima

Kriteria Jawaban Bobot Responden Jumlah
Sangat Setuju 5 10 50
Setuju 4 8 32
Netral 3 2 6
Tidak Setuju 2 0 0
Sangat Tidak Setuju 1 0 0
Total 89

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai berikut.

Y =5x20=100

X=1x20=20

Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.

Index % = total skor /Y x 100 (6)
=89/100x100

= 89%

=Kategori Sangat Setuju
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Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa responden 89%
Sangat Setuju jika Aplikasi Inventory Pada Toko Minuman Manasa
Panatau Panuhan (MPP) Berbasis Website menarik bagi pengguna.

Tabel 4.9. Ukuran Ketentuan Nilai

Keterangan Nilai

Sangat Setuju 5
Setuju
Netral
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

RINW(>~

Dengan menggunakan skala Likert, maka Hasil Responden dari

keseluruhan, yaitu:

Jumla_h Jumlah Bobot Nilai _
Kriteria | Responden Kategori
5 20 5 500
5 20 4 400
5 20 3 300
5 20 2 200
5 20 1 100

Berdasarkan soal kesatu, kedua, ketiga, keempat dan kelima telah
diperoleh jumlah skor hasil pengumpulan data Yaitu 433 dan jumlah skor
nilai kategori maksimum adalah 500. Dengan demikian “Aplikasi
Inventory Pada Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan (MPP)
Berbasis Website” menurut 20 responden yaitu :

Total Hasil Responden = (433/500) x 100
= 0,86 x 100

= 86%
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Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner dengan skala likert yang
di nilai dari 20 responden dan 5 kriteria uji maka didapat hasil
interprestasi sebesar 86% atau dengan nilai 433 dari nilai maksimal 500,
maka dapat disimpulkan bahwa hasil penelitian ini “Sangat Setuju” dan

layak untuk digunakan.



5.1

5.2

BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan
Berdasarkan pada perancangan serta pengujian yang sudah dilakukan

pada Aplikasi Inventory Pada Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan (MPP)

Berbasis Website, maka ditarik kesimpulan yaitu:

5.1.1 Penelitian Tugas Akhir ini berhasil merancang dan membangun Aplikasi
Inventory Pada Toko Minuman Manasa Panatau Panuhan (MPP)
Berbasis Website untuk pembuatan laporan stok barang menggunakan
aplikasi Visual Studio Code dan Framework Codeigniter 3.

5.1.2 Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner dengan skala likert yang di nilai
dari 20 responden dan 5 kriteria uji maka di dapat hasil interprestasi
sebesar 86% atau dengan nilai 433 dari nilai maksimal 500, maka dapat
disimpulkan bahwa hasil penelitian ini “Sangat Setuju” dan layak.

Saran
Dari hasil penulisan dan kesimpulan dapat diambil beberapa saran dalam

penelitian ini, penulis ingin memberikan beberapa saran yang mungkin berguna

untuk pengembangan lebih lanjut yaitu:

5.2.1 Menambahkan fitur untuk membuat laporan keuangan yang lebih rinci
serta adanya laporan laba rugi dari hasil penjualan di aplikasi.

5.2.2 Menambahkan fitur notifikasi bagi admin Kketika kasir melakukan

penginputan data barang keluar.
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