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ABSTRAK 

 

EVI CHRISTA ZEGA 
Rancang Bangun Sistem Informasi Persediaan Barang Masuk Dan Barang 

Keluar Berbasis Web Dengan Metode Waterfall Pada PT. Matahari Department 

Store Plaza Medan Fair 

2020 

 

PT. Matahari Department Store Plaza Medan Fair merupakan salah satu ritel 

di Sumatera Utara yang merupakan pemilik dari jaringan toserba matahari.Matahari 

Department Store juga merupakam salah satu anak perusahaan Lippo Group. Adapun 

masalah yang sering terjadi di PT. Matahari adalah mengelola penerimaan barang 

masuk dan barang keluar yang masih dilakukan secara manual, yang dicatat dalam 

surat jalan dari supplier yang berisi berapa banyaknya barang masuk dan barang 

keluar. Kemudian disalin kembali ke komputer oleh bagian kantor, sehingga masih 

terlihat adanya data barang yang tidak sesuai dengan stok barang. Tujuan penelitian 

ini adalah membuat sistem informasi penerimaan barang masuk dan barang keluar 

berbasis web untuk mengelola data barang dengan menggunakan metode waterfall. 

Bahasa pemprograman  yang digunakan untuk rancang bangun sistem informasi 

penerimaan barang masuk dan barang keluar menggunakan PHP (Hypertext Pre-

Processor) dan MySQL sebagai database. Dengan adanya sistem informasi barang 

masuk dan barang keluar, agar dalam pengelolaan barang menjadi lebih efektif dan 

efisien. 

Kata Kunci :PHP,Sistem Informasi, Stok barang, Waterfall,Web. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Dalam perkembangan era globalisasi saat ini, kemajuan teknologi sudah 

sangat semakin maju dan modern.Sehingga perkembangan teknologi yang cukup 

pesat dari waktu ke waktu membuat pekerjaan yang dilakukan manusia pada 

umumnya dapat diselesaikan dengan cepat dan mudah. Terutama sejak diciptakan 

jaringan internet, komunikasi pun semakin menjadi tidak terbatas dan tanpa 

hambatan baik itu hambatan geografis maupun hambatan waktu. Terlebih lagi jika 

dengan adanya komputer dapat semakin meningkatkan efisiensi dan kualitas 

bekerja dengan baik. tidak adanya informasi perusahaan pun tidak dapat 

menjalankan kegiatan operasional apapun. Oleh sebab itu perusahaan sangat 

memerlukan suatu sistem yang terkomputerisasi, sehingga dapat menghasilkan 

kegiatan operasional perusahaan dengan efisien dan cepat. 

PT. Matahari Department StorePlaza Medan Fair merupakan salah satu 

perusahaan toserba matahari, yang sudah  berkembang dibidang kebutuhan sehari-

hari seperti menjual pakaian, sepatu, alat rumah tangga, make up, dan masih 

banyak product lagi yang dijual oleh PT.Matahari Department Store mulai dari 

pakaian  balita hingga pakaian dewasa.  

Namun pada salah satu brand  di PT.Matahari Department Store Plaza 

Medan Fairseperti di brand Hasenda dalam persediaan barang masuk dan barang 

keluarnya masih dilakukan secara manual yang ditulis pada kertas kemudian
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dipindahkan ke ms. Excel. Hal ini dapat mengakibatkan tidak cocok data barang 

dan stock barang yang dicatat dengan fisik yang ada sehingga dalam proses 

pencarian data masih menjadi kendala. Keterlambatan dalam pelaporan stock 

barang pun kemudian terhambat dalam proses distribusi barang. 

Berdasarkan masalah yang ditinjau pada brand Hasenda yang ada di  PT. 

Matahari Department Store Plaza Medan Fair dalam pengolahan data penjualan, 

persediaan barang masuk dan barang keluar, dibuatlah perancang sistem informasi 

persediaan stock barang pada PT. Matahari Department Store dengan 

menggunakan bahasa pemperograman  yang berupa web. Dengan adanya sistem 

pengolahan data yang secara terkomputerisasi pembuatan laporan persediaan 

barang masuk dan barang keluar hanya memerlukan waktu yang singkat dan 

menghasilkan laporan dan informasi yang akurat. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka akan dilakukan penelitian 

mengenai “RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI PERSEDIAAN 

BARANG MASUK DAN BARANG KELUAR BERBASIS WEBDENGAN 

METODE WATERFALL PADA PT.MATAHARI DEPARTMENT STORE 

PLAZA MEDAN FAIR”. Yang kemudian dapat memudahkan dalam proses 

pengolahan persediaan barang masuk dan barang keluar, sehingga sistem yang 

dirancang dapat menyelesaikan masalah pada brand Hasenda yang ada di PT. 

Matahari Department Store Plaza Medan Fair. 

1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang diatas, maka rumusan permasalahan 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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1.  Bagaimana membuat dan menerapkan sistem persediaan barang 

masuk dan barang keluar? 

2. Bagaimana membangun sistem persediaan barang masuk dan barang 

keluar yang dapat memberikan informasi yang cepat, tepat dan akurat 

? 

1.3 Batasan Masalah 

 Adapun batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Tidak membahas perhitungan laporan keuangan 

2. Informasi persediaan barang, Jumlah stock barang, Informasi 

pemasukkan barang, Informasi pengeluaran barang. 

3. Sistem ini dirancang dan dibangun meliputi persediaan barang masuk 

dan barang keluar. 

4. Sistem persediaan barang masuk dan barang keluar dirancang berbasis 

web, database yang digunakan adalah MySQL. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan dari perumusan masalah yang telah di kemukakan 

sebelumnya, maka dapat di tentukan tujuan dari penelitian tersebut. Berikut ini 

beberapa tujuan penelitian yang akan di bahas dalam penelitian ini yaitu sebagai 

berikut: 

1.  Membangun sistem persediaan barang berbasis web, dan 

menggunakan metode waterfall. 
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2. Untuk menghindari tingkat kehilangan barang,dan keterlambatan 

masuk barang,. 

3. Dengan adanya sistem informasi berbasis web persediaan barang 

masuk dan barang keluar dapat mengurangi pengeluaran biaya kertas. 

1.5 Manfaat Penelitian 

 Berikut ini beberapa manfaat penelitian yang akan dilakukan dalam 

penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Membantu mengontrol stock barang di gudang sehingga dapat 

memberitahukan jumlah stock barang yang ada digudang dengan cepat 

dan efisien. 

2. Menyajikan informasi barang masuk dan barang keluar secara cepat 

dan efiien. 

3. Dapat membantu kelancaran kinerja brand Hasenda yang di PT. 

Matahari Department Store Plaza Medan Fair dalam  pengembangan 

sistem terkompterisasi yang dapat digunakan oleh pihak perusahaan. 

1.6  Sistematika Penulisan 

Secara sistematika penulisan skripsi ini dituangkan 5 (lima) bab yang 

terdiri dari: 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang masalah, perumusan masalah, 

pembatasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika 

penulisan. 
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BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini peneliti membahas tentang teori-teori yang berhubungan 

dengan objek judul skripsi dan gambaran umum perusahaan. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini peneliti membahas tentang tahapan-tahapan yang 

digunakan dalam melakukan penelitian, metode analisa dan 

perancangan, serta kesimpulan. 

BAB IV HASIL DAN PERMBAHASAN 

Bab ini berisi hasil sistem yang sedang berjalan dan serta 

rancangan sistem yang akan dibangun. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran untuk tahap pengembangan 

selanjutnya.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Rancang Bangun 

 Rancang bangun adalah  suatu istilah umumuntuk membuat atau 

mendesain suatu objek dari awal pembuatan sampai akhir pembuatan. Rancang 

bangun berawal dari kata desain yang artinya perancangan, rancang, desain, 

bangun. Sedangkan merancang artinya mengatur, mengerjakan atau melakukan 

sesuatu dan perancangan artinya proses, cara, perbuatan merancang.(Ariansyah, 

2017, hal. 26). 

 MenurutPresssman (2010),mengemukakan bahwa rancang bangun adalah 

“Rancang merupakan serangkaian prosedur untuk menerjemahkan hasil analisa 

dari sebuah sistem kedalam bahasa pemograman untuk mendeskripsikan dengan 

detail bagaimana komponen – komponen sistem diimplementasikan.(Astika, 

2019, hal. 204). 

2.2 Konsep Dasar Sistem 

 Sistem adalah sekelompok komponen dan elemen yang digabungkan 

menjadi satu untuk mencapai tujuan tertentu.Menurut  A. O’Brien & George 

Marakas (O'Brien & M.Marakas, 2010, h. 25), sistem adalah sekelompok 

komponen yang saling bekerja sama menuju tujuan bersama dengan  menerima 

input dan output dalam suatu proses transformasi yang terorganisir.  (Tristianto, 

2018, hal. 9). 
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 Sistem memiliki tiga komponen dasar yang berinteraksi atau fungsi : 

a. Input   

Input melibatkan menangkap dan perakitan elemen yang memasuki sistem 

untuk diproses. Misalnya, bahan baku, energi, data, dan usaha manusia 

harus dijamin dan diatur untuk diproses. 

b. Processing   

Processing melibatkan proses transformasi yang mengkonversi Input ke 

output. Contoh adalah proses manufaktur, proses pernapasan manusia, 

atau perhitungan matematis.   

c. Output   

Output melibatkan mentransfer elemen yang telah diproduksi oleh proses  

ke tujuan akhir. Sebagai contoh, produk jadi, pelayanan manusia, dan 

informasi manajemen harus dikirimkan ke pengguna. 

Selain tiga fungsi dasar tersebut, sebuah sistem akan lebih berguna dengan 

menambahkan dua elemen lain yaitu:   

a. Feedback 

Feedback adalah data mengenai kinerja dari sebuah sistem. Feedback 

dapat dipahami juga sebagai respon dari sistem atas tindakan yang 

dilakukan. 

b. Control 

Control adalah fungsi yang mencakup pemantauan dan evaluasi feedback 

untuk menentukan apakah sistem berjalan mencapai sasarannya, kemudian 
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fungsi ini akan membuat penyesuaian yang dibutuhkan terhadap 

komponen inputsistem dan pemrosesan untuk memastikan sistem dapat 

menghasilkan output yang sesuai. 

Komponen atau Karakteristik sistem adalah bagian yang membentuk 

sebuah sistem, diantaranya: 

a. Objek, merupakan bagian, elemen atau variabel. Ia dapat berupa benda 

fisik, abstrak atau keduanya.  

b. Atribut, merupakan penentu kualitas atau sifat kepemilikian sistem dan 

objeknya.  

c. Hubungan internal, merupakan penghubungan diantara objek-objek yang 

terdapat dalam sebuah sistem.  

d. Lingkungan, merupakan tempat dimana sistem berada.  

e. Tujuan, Setiap sistem memiliki tujuan dan tujuan inilah yang menjadi 

motivasi yang mengarahkan sistem. Tanpa tujuan, sistem menjadi tidak 

terkendali. Tentu tujuan antara satu sistem dengan sistem yang lain 

berbeda.  

f. Masukan, adalah sesuatu yang masuk ke dalam sistem dan selanjutnya 

menjadi bahan untuk diproses. Masukan tersebut dapat berupa hal-hal 

yang tampak fisik (bahan mentah) atau yang tidak tampak (jasa). 

g. Proses, adalah bagian yang melakukan perubahan dari masukan menjadi 

keluaranyang berguna dan lebih bernilai (informasi) atau yang tidak 

berguna (limbah) Hasil dari proses. Pada sistem informasi berupa 

informasi atau laporan, dan sebagainya.(Tristianto, 2018, hal. 9-10). 
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2.3 Konsep Dasar Informasi 

 Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan 

lebih berarti bagi penerimanya.Sumber informasi adalah data.Data kenyataannya 

yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan kesatuan nyata.Kejadian-

kejadian (event) adalah kejadian yang terjadi pada saat tertentu.(Asmara, 2016, p. 

82) 

 Informasi merupakan salah satu sumber daya penting dalam suatu 

organisasi digunakan sebagai bahan pengambilan keputusan.Sehubungan dengan 

hal itu, informasi haruslah berkualitas.(Hakim, 2019, p. 69) 

 

 

Gambar 2.1 Siklus Informasi 

Sumber:(Ismael, 2017, p. 148) 

 Ada beberapa jenis informasi sebagai berikut: 

a. Informasi yang tepat waktu 

b. Informasi yang relevan 

c. Informasi yang bernilai 

d. Informasi yang dapat dipercaya.(Ayu, 2018, p. 15) 

2.3.1 Nilai Informasi 

Nilai informasi ditentukan 2 hal, yaitu manfaat dan biaya untuk 

mendapatkannya.Suatu informasi dikatakan bernilai bila manfaat lebih efektif 

DATA PROSES        INFORMASI 
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dibandingkan dengan biaya mendapatkannya.Sebagian besar informasi tidak dapat 

persis ditafsir keuntungannya dengan suatu nilai uang, tetapi dapat ditafsir nilai 

efektivitasnya.(Ayu, 2018, p. 15) 

2.4 Konsep Dasar Sistem Informasi 

 Menurut Laudon yang dikutip oleh Mukti,dkk (2013), Sistem informasi 

adalah kumpulan komponen yang saling berhubungan dalam mengumpulkan, 

memproses, menyimpan, menyediakan, dan mendistribusikan informasi untuk 

mendukung pengambilan keputusan dan pengendalian di dalam 

organisasi.(Asmara, 2016, p. 82) 

 Komponen- Komponen sistem informasi sebagai berikut: 

a. Perangkat Keras,yaitu perangkat keras komponen untuk melengkapi 

kegiatan masukan data, memproses data, dan keluaran data. 

b. Perangkat Lunak,yaitu program dan instruksi yang diberikan ke 

komputer. 

c. Database,yaitu kumpulan data dan informasi yang diorganisasikan 

sedemikian rupa sehingga mudah diakses pengguna sistem informasi. 

d. Telekomunikasi,yaitu yang menghubungkan antara pengguna sistem 

dengan sistem komputer secara bersama-sama kedalam suatu jaringan 

kerja yang efektif. 

e. Manusia, personal dari suatu sistem informasi, meliputi menajer, 

analisis, programmer, dan operator, serta tanggung jawab terhadap 

perawatan sistem.(Asmara, 2016, p. 83) 
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2.5 Persediaan Barang 

 Persediaan barang adalah sebagai suatu aktiva  lancar yang meliputi 

barang-barang yang merupakan milik perusahaan dengan sebuah maksud supaya 

dijual dalam suatu periode usaha normal ataupun persedian barang yang masih 

dalam pekerjaan sebuah proses produksi maupun persediaan bahan baku yang 

juga menunggu penggunaannya di dalam suatu proses produksi.(Astika, 2019, p. 

205) 

Menurut Rusdah (2011), persediaan adalah suatu aktivitas yang meliputi 

barang pemilik organisasi dengan maksud untuk dijual dalam suatu periode usaha 

tertentu atau persediaan barang - barang yang masih dalam pengerjaan proses 

produksi ataupun persediaan bahan baku yang menunggu penggunanya dalam 

proses produksi.(Latipah, 2018, p. 21) 

2.6 Metode Perancangan 

 Model Waterfall merupakan salah satu model pengembangan perangkat 

lunak yang ada didalam SDLC ( Sequencial development life cycle). Menurut 

sukamto dan shalahudin (2013:26) mengemukakan bahwa “ SDLC atau software 

development cycle atau sering disebut juga system development life cycle adalah 

proses mengembangkan atau mengubah suatu sistem perangkat lunak dengan 

menggunakan model-model dan metodologi yang digunakan orang untuk 

mengembangkan sistem-sistem perangkat lunak sebelumnya, berdasarkan best 

practice atau cara-cara yang sudah teruji baik.(Firmansyah, 2018, p. 185) 
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 SDLC adalah tahapan-tahapan pekerjaan yang dilakukan oleh analisis 

sistem dan programmer dalam membangun sistem informasi. SDLC juga 

merupakan alat untuk manajemen proyek yang bisa digunakan untuk 

merencanakan, memutuskan dan mengontrol proses pengembangan sistem 

informasi.(Novita, 2015, p. 3)langkah yang digunakan meliputi : 

a. Melakukan survei dan menilai kelayakan proyek pengembangan sistem 

informasi. 

b. Mempelajari dan menganalisis sistem informasi yang sedang berjalan. 

c. Menetukan permintaan pemakai sistem informasi. 

d. Memilih solusi atau pemecahan masalah yang paling baik. 

e. Menentukan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software). 

f. Merancang sistem informasi baru. 

g. Membangun sistem informasi baru. 

h. Mengkomunikasikan dan mengimpelementasikan sistem informasi baru. 

i. Memelihara dan melakukan perbaikan/ peningkatan sistem informasi baru bila 

diperlukan. (Novita, 2015, p. 3) 

Gambar 2.2 Metode Waterfall 

Sumber :(Dari, 2015) 
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2.7 Database 

 Database adalah sebuah tempat penyimpanan yang besar dimana terdapat 

kumpulan data yang tidak hanya berisi data operasional tetapi juga deskripsi 

data.Seperti yang disampaikan connoly dan begg (2015:63), bahwa database 

adalah kumpulan data yang saling terhubung secara logis dan deskripsi dari data 

tersebut, dirancang untuk menemukan informasi yang dibutuhkan oleh sebuah 

organisasi.Dalam merancang database, salah satu yyang perlu diperhatikan adalah 

efisiensi.(Pahlevi, 2018, p. 28) 

 Database adalah susunan record data operasional lengkap dari suatu 

organisasi atau perusahaan, yang diorganisir dan disimpan secara terintegrasi 

dengan menggunakan metode tertentu sehingga mampu memenuhi informasi yang 

optimal yang dibutuhkan oleh pengguna.(Santoso, 2017, p. 85) 

2.8 UML 

 UML ( Unified Modeling Language ) adalah bahasa pemodelan visual 

yang digunakan untuk menspesifikasikan, menvisualisasikan, membangun, dan 

mendokumentasikan rancangan dari suatu perangkat lunak. 

 Pemodelan memberikan gambaran yang jelas mengenai sistem yang akan 

dibangun baik dari sisi struktural ataupun fungsional. UML dapat diterapkan pada 

semua model pengembangan, tingkatan siklus sistem, dan berbagai macam 

domain aplikasi.Dalam UML terdapat konsep semantik, notasi, dan panduan 

masing-masing diagram.UML juga memiliki bagian statis, dinamis, ruang 
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lingkup, dan organisasional.UML bertujuan menyatukan teknik-teknik pemodelan 

berorientasi objek menjadi terstandarisasi.(Akil, 2016, p. 1) 

 Alat bantu yang digunakan dalam peracangan berorientasi objek 

berbasiskan UML sebagai berikut: 

A. Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) 

sistem informasi yang akan dibuat. Use case digunakan untuk 

mengetahui fungsi apa saja yang ada didalam sistem informasi dan 

siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut.(Hendini, 

2016, p. 108) Contoh Use case diagram dapat dilihat pada tabel 2.1 

berikut ini 

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 

Gambar Keterangan 

 Use case menggambarkan 

fungionalitas yang disediakan 

sistem sebagai unit-unit yang 

bertukar pesan antar unit dengan 

aktor, biasanya dinyatakan dengan 

kata kerja diawal nama use case. 

 Aktor adalah abstaractiom dari 

orang atau sistem yang lain 

mengaktifkan fungsi dari target 

sistem. Untuk mengidentifikasikan 

aktor, harus ditentukan pembagian 

tenaga kerja dan tugas-tugas yang 
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berkaitan dengan peran konteks 

target sistem. 

 Asosiasi antar aktor dan use case, 

digambarkan dengan garis tanpa 

panah yang mengindikasikan siapa 

atau apa yang meminta interaksi 

secara langsung dan bukannya 

mengidentikasikan data. 

 Asosiasi antar aktor dan use case 

yang menggunakan panah terbuka 

untuk mengindikasikan bila aktor 

berinteraksi secara pasif dengan 

sistem. 

 Include, merupakan di dalam use 

case lain ( required) atau 

pemanggilan use case lain, 

contohnya adalah pemanggilan 

sebuah fungsi program. 

 Extend, merupakan perluasan dari 

use case lain jika kondisi atau 

syarat terpenuhi. 

Sumber :(Hendini, 2016, p. 108) 
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B. Class Diagram( Diagram Kelas) 

Merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas 

di dalam model desain dari suatu sistem, juga melihatkan aturan-aturan 

dan tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. Class 

diagram juga menunjukkan atribut-atribut dan operasi-operasi dari 

sebuah kelas dan constraint yang berhubungan dengan objek yang 

dikoneksikan.(Hendini, 2016, p. 111)Contoh Class diagram dapat 

dilihat pada tabel 2.2 berikut ini 

Tabel 2.2 MultiplicityClass diagram 

Multiplicity Penjelasan 

1 Satu dan hanya satu 

0..* Boleh tidak ada atau 1 atau lebih 

1..* 1 atau lebih 

0..1 Boleh tidak ada, maksimal 1 

n..n Batasan antara. Contoh 2..4 

mempunyai arti minimal 2 

maksimum 4 

Sumber :(Hendini, 2016, p. 111) 
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C. Activity Diagram ( aktivitas diagram ) 

Activity Diagrammenggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas 

dari sebuah sistem atau proses bisnis. (Hendini, 2016, p. 109) Contoh 

Aktivity diagram dapat dilihat pada tabel 2.3 berikut ini 

Tabel 2.3 Simbol Activity Diagram 

Gambar Keterangan 

 Start Point, diletakkan pada pojok 

kiri atas dan awal aktifitas. 

 End Point, akhir aktifitas. 

 Aktivities, menggambarkan suatu 

proses/ kegiatas bisnis. 

 Fork( percabangan ), digunakan 

untuk menunjukkan kegiatan yang 

dilakukan secara parallel atau 

untuk menggabungkan dua 

kegiatan parallel menjadi satu. 

 Join (penggabungan), atau rake, 

digunakan untuk menunjukkan 

adanya dekomposisi. 

 Decision point, menggambarkan 

pilihan untuk pengambilan 

keputusan, true, false. 
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Swimlane, pembagian aktivity 

diagram untuk menunjukkan siapa 

melakukan apa. 

Sumber :(Urva, 2015, p. 94) 

D. Sequence Diagram 

Sequence Diagrammenggambarkan kelakuan objek pada use case 

dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang 

dikirimkan dan diterima antar objek. (Hendini, 2016, p. 110) Contoh 

sequence diagram dapat dilihat pada tabel 2.4 berikut ini 

Tabel 2.4 Simbol Sequence Diagram 

Gambar Keterangan 

 Entity Class, merupakan bagian 

dari sistem yang berisi kumpulan 

kelas berupa entitas-entitas yang 

membentuk gambaran awal sistem 

dan menjadi landasan untuk 

menyusun basis data. 

 Boundary Class, berisi kumpulan 

kelas yang menjadi interface atau 

interaksi antara satu atau lebih 

aktor dengan sistem. 
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 Control Class, suatu objek yang 

berisi logika aplikasi yang tidak 

memiliki tanggung jawab kepada 

entitas. 

 Message, simbol mengirim pesan 

antar class. 

 Recursive, menggambarkan 

pengiriman pesan yang dikirim 

untuk dirinya sendiri. 

 Activation, activation mewakili 

sebuah eksekusi operasi dari objek, 

panjang kotak ini berbanding lurus 

dengan durasi aktivitas sebuah 

operasi. 

 Lifeline, garis titik-titik yang 

terhubung dengan objek, 

sepanjang lifeline terdapat 

activation. 

Sumber :(Hendini, 2016, p. 110) 
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E. Component Diagram 

Component Diagram adalah diagram yang menunjukkan model secara 

fisik komponen perangkat lunak dalam sistem dan hubungan antar 

mereka.(Sikumbang, 2016, p. 149) Contoh Component diagram dapat 

dilihat pada gambar 2.3 berikut ini 

Gambar 2.3Component Diagram 

Sumber :(Sikumbang, 2016, p. 149) 

F. Deployment Diagram 

Deployment Diagram  digunakan untuk menggambarkan detail 

bagaimana komponen disusun di infrastruktur sistem.(Hendini, 2016, 

p. 111) Contoh Deployment diagram dapat dilihat pada tabel 2.5 

berikut ini. 
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Tabel 2.5 Deployment Diagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber :(Hendini, 2016, p. 111) 

 

2.9 Flowchart 

 Flowchart adalah gambaran secara fisik atau bagian yang memperhatikan 

urutan dan hubungan antar proses beserta instruksinya dan merupakan bagian dari 

Gambar Keterangan 

 Pada Deployment Diagram, 

komponen-komponen yang ada 

diletakkan di dalam node untuk 

memastikan keberadaan posisi 

mereka. 

 Node menggambarkan bagian-

bagian hardware dalam sebuah 

sistem. Notasi untuk node 

digambarkan sebagai sebuah kubu 

3 dimensi.  

 Sebuah associationdigambarkan 

sebagai sebuah garis yang 

menghubungkan dua node yang 

mengindikasikan jalur komunikasi 

antara elemen-elemen hardware. 

Component 

Node Name 
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alur dokumen, suatu flowchart dapat menggambarkan secara global 

system.(Nasril, 2016, p. 49) 

 Menurut Krismiaji (2010) dalam bukunya berjudul Sistem Informasi dan 

Akuntansi, Krismiaji menyebutkan bahwa bagan alir merupakan teknik analitis 

yang digunakan untuk menjelaskan aspek-aspek sistem informasi secara jelas, 

tepat, dan logis.(Sarjan, 2017, p. 26) 

 Dibawah ini merupakan pedoman untuk menggambarkan suatu bagan alir 

diantaranya: 

a. Bagan alir sebaiknya digambarkan dari atas ke bawah dan mulai dari kiri dari 

suatu halaman. 

b. Kegiatan didalam bagan alir harus ditunjukkan dengan jelas. 

c. Harus ditunjukkan dari mana kegiatan akan dimulai dan dimana akan 

berakhirnya. 

d. Masing-masing kegiatan di dalam bagan alir harus di dalam urutan yang 

semestinya. 

e. Masing-masing kegiatan di dalam bagan sebaiknya digunakan suatu kata yang 

mewakili pekerjaan. 

f. Kegiatan yang terpotong dan akan disambung ditempat lain harus ditunjukkan 

dengan jelas menggunakan simbol penghujung. 

g. Gunakan simbol-simbol bagan alir yang standar.(Sarjan, 2017, p. 26) 
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Tabel 2.6 Simbol Flowchart 

Simbol Fungsi 

 Permulaan Sub Program. 

 Perbandingan, pernyataan, penyeleksian 

data yang memberikan pilihan untuk 

langkah selanjutnya. 

 Penghubung bagian – bagian Flowchart 

yang berada pada satu halaman. 

 Penghubung bagian – bagian Flowchart 

yang berada pada halaman yang berbeda. 

 Permulaan/akhir program. 

 Arah aliran program. 

 Proses inisialisasi/pemberian harga awal. 

 Proses penghitung/proses pengolahan data. 

 Proses input/output data. 

 

Sumber :(Santoso, 2017, p. 86) 
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2.10 Bahasa Pemprograman 

2.10.1 PHP (Hypertext Preprocessor ) 

 PHP adalah proses penerjemahan baris sumber menjadi kode mesin yang 

dimengerti komputer secara langsung pada saat baris kode dijalankan. Skrip ini 

akan membuat suatu aplikasi dapat diintegrasikan ke dalam HTML sehingga suatu 

halaman web tidak lagi bersifat statis, namun menjadi bersifat dianamis.(Nasril, 

2016, p. 50) 

2.10.2 HTML(Hypertext Markup Language )  

 HTML adalah sebua bahasa markup yang digunakan untuk membuat 

sebuah halaman web, menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah 

penjelajah web internet dan formating hypertext sederhana yang ditulis kedalam 

berkas format ASCII agar dapat menghasilkan tampilan wujud yang 

terintegrasi.(Harison, 2016, p. 43) 

 Beberapa tugas utama HTML dalam membangun website diantaranya 

sebagai berikut : 

a. menentukanlayout website. 

b. Memformat text dasar seperti pengaturan paragraf, dan format font. 

c. Membuat list. 

d. Membuat tabel.(Josi, 2017, p. 51) 
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2.10.3 CSS(Cascading Style Sheet ) 

 Sebuah pengembangan atas kode HTML yang sudah ada sebelumnya. 

Dengan CSS, bisa menentukan sebuah struktur dasar halaman web secara lebih 

mudah dan cepat, serta irit size.(Susilo, 2018, p. 100) 

 Cascading style sheet (CSS) merupakan aturan untuk mengendalikan 

beberapa komponen dalam sebuah web sehingga akan lebih terstruktur.(Ripai, 

2017, p. 3) 

2.10.4 JavaScript  

 JavaScript adalah bahasa scripting yang kecil, ringan, berorientasi objek 

yang ditempelkan pada kode HTML dan diproses di sisi client.Javascript 

digunakan dalam pembuatan website agar lebih interaktif dengan memberikan 

kemampuan tambahan terhadap HTML melalui eksekusi perintah di sisi 

browser.Javascript dapat merespon perintah user dengan cepat dan menjadikan 

halaman web menjadi responsif. 

 Javascript memiliki struktur sederhana, kodenya dapat disisipkan pada 

dokumen HTML atau berdiri sebagai satu kesatuan aplikasi.Struktur penulisan 

javascript sebagai berikut.(B, 2017, p. 2) 

<script language = “javascript”> 
<!— 
Penulisan kode javascript 
//--> 
</script> 
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2.10.5 JQuery 

 Jquery adalah javascript library yang dirancang untuk meringkas kode-

kode javaSscript, sehingga dapat menyederhanakan penulisan skrip program, 

sesuai dengan slogan “write less do more”.jQuery pertama kali dirilis  oleh jhon 

resig pada tahun 2006, pada perkembangannya jQuery tidak hanya sebagai 

framework javascript, namun memiliki kelebihan antara lain. 

a. Kemudahan mengakses dan memanipulasi elemen-elemen HTML 

b. Memanipulasi CSS 

c. Penanganan event HTML. 

d. Efek-efek javascript dan animasi. 

e. Memodifikasi elemen HTML DOM(B, 2017, p. 2). 

2.11 MySQL 

 MySQL merupakan software yang tergolong sebagai DBMS (Database 

Management System) yang bersifat open source.Open source menyatakan bahwa 

software ini dilengkapi dengan source code(code yang dipakai untuk membuat 

MySQL). Selain tentu saja bentuk executable-nya atau kode yang dapat 

dijalankan secara langsung dalam sistem operasi dan bisa diperoleh secara gratis 

dengan mendownload di internet.(Santoso, 2017, p. 86) 

2.12 Internet 

 Internet merupakan sekumpulan jaringan komputer yang saling terhubung 

satu sama lain secara fisik dan juga memiliki kemampuan untuk membaca dan 
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menguraikan berbagai  protokol komunikasi tertentu yang sering kita kenal 

dengan istilah Internet Protocol (IP) serta Transmission Protocol (TCP)(Astika, 

2019, p. 205) 

2.13 WWW (World Wide Web) 

 WWW bekerja berdasarkan pada tiga mekanisme berikut : 

1. Informasi disimpan di dalam dokumen yang disebut halaman web. 

2. Halaman web adalah file-file yang disimpan dalam komputer yang 

disebut web server. 

3. Komputer yang mengakses isi dari halaman web disebut web 

clients.(Ayu, 2018, p. 19) 

2.14 Website 

 Website merupakan fasilitas internet yang menghubungkan dokumen 

dalam lingkup lokal maupun jarak jauh. Dokumen pada website disebut dengan 

web page dan link dalam website memungkinkan pengguna bisa berpindah dari 

satu page ke page lain (hyper text). Baik diantara page yang disimpan dalam 

server yang sama maupun server di seluruh dunia. (Astika, 2019, p. 205) 

 Website atau disingkat web, dapat diartikan sekumpulan halaman yang 

terdiri dari beberapa laman yang berisi informasi dalam bentuk data digital baik 

berupa text, gambar, video, audio, dan animasi lainnya yang disediakan melalui 

jalur koneksi internet.(Josi, 2017, p. 51) 
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2.15 Web Server 

 Web Serveradalah suatu program komputer yang mempunyai tanggung 

jawab atau tugas menerima permintaan HTTP dari komputer klien, yang dikenal 

dengan namaweb browser dan melayani mereka dengan menyediakan repon 

HTTP berupa konten data.(Ayu, 2018, p. 19) 

2.16 Xampp 

 Xampp adalah aplikasi yang berfungsi sebagai server yang berdiri sendiri ( 

localhost), yaitu terdiri beberapa program antara lain: Apache HTTP server, My 

SQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa pemprograman 

PHP dan perl. (Susilo, 2018, p. 100) 

2.17 Apache 

 Sebuah nama web server yang bertanggung jawab pada request-response 

HTTP. Selain itu, apache juga diartikan sebagai suatu web server yang kompak, 

modular, mengikuti standar protokol HTTP.Apache memiliki fitur-fitur canggih 

seperti pesan kesalahan yang dapat dikonfigurasi, autentikasi berbasis data dan 

lain-lain.(Sarjan, 2017, p. 27) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

Gambar 1Gambar  

3.1 Tahapan Penelitian 

Analisis sistem dilakukan untuk mendapatkan informasi penelitian 

terhadap sistem yang berjalan dan menentukan bagaimana sistem yang diusulkan 

agar menjawab permasalahan yang terjadi pada sistem yang berjalan. 

Perumusan Masalah

Penentuan Tujuan

Studi Pustaka

Pengumpulan Data

Perancangan Interface Simulasi

Analisa Metode

Implementasi 

Pengujian

Mencari Permasalahan pada 

PT.Matahari Departemen Store

Menentukan Metode Pemecahan dari 

Permasalahan (Solusi)

Rumusan MasalahBatasan Masalah

- Mencari Peneliti Terdahulu

- Buku

- Jurnal 

Mengumpulakan Data di PT.Matahari 

Departemen Store

Menerapkan Metode Waterfall 

Menganalisis Metode Waterfall Use Case Diagram

Class Diagram

Activity Diagram

Sequence Diagram

 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 
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3.2 Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data adalah pencarian terhadap sesuatu karena ada perhatian 

dan keinginan terhadap hasil suatu aktivitas. Metode pengumpulan data dalam 

penulisan ini dibagi menjadi 2, yaitu : 

1. Pengamatan (Observation) 

Penulis melakukan pengamatan langsung pada setiap proses 

pendistribusian data barang di PT. Matahari Department Store. 

2. Penelitian Kepustakaan (Library Research) 

Merupakan cara untuk mencari referensi dengan mengumpulkan bahan-

bahan pustaka yang dilakukan di perpustakaan kampus, maupun 

perpustakaan umum, juga melakukan pencarian lewat internet, dengan 

mengunjungi situs-situs seperti google Book online. 

1.3 Metode Penelitian 

Metode Penelitian yang diterapkan pada penelitian ini adalah dengan 

pengembangan metode waterfall. Metode waterfall merupakan model 

pengembangan sistem informasi yang sistematik dan sekuensial.  

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Metode Waterfall 



31 
 

 

1. Perencanaan sistem (System Planning) 

Sebagai tahap awal pengembangan sistem yang mendefinisikan perkiraan 

kebutuhan-kebutuhan sumber daya seperti perangkat fisik, manusia, 

metode (teknik dan operasi).Langkah-langkah perencanaan yaitu 

menyadari adanya masalah, dan menentukan tujuan sistem. 

2. Analisis sistem (System Analysis) 

Tahap penelitian atas sistem yang telah ada dengan tujuan untuk 

merancang sistem yang baru atau diperbarui. Rincian langkahnya tahap 

analisis adalah identifikasi masalah dengan melakukan penelitian, 

mengorganisasi tim dengan menyusun tim proyek yang terlibat termasuk 

pemakai sistem yang nantinya digunakan pada kegiatannya, 

mendefinisikan kebutuhan informasi, pengamatan, pencarian pencatatan, 

dan mendefinisikan kriteria kinerja sistem. 

3. Desain/perancangan sistem (System Design) 

Tahap setelah analisis sistem yang menentukan proses dan data yang 

diperlukan oleh sistem baru. Langkah-langkah yang dilakukan adalah 

menyiapkan rancangan sistem yang terinci/grafis, dan yang umum berupa 

informasi serta menyiapkan usulan impementasi. 

4. Penerapan/Impementasi sistem (System Implementation)  

a. Penulisan program dan instalasi 

Merupakan tahap penulisan program yang telah dianalisis dan 

didesain semua maka program yang digunakan adalah PHP dan 

database digunakan MySQL. 
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b. Desain review 

dalam tahap ini tidak hanya menguji desain yang digunakan namun 

menguji semua sistem yang telah diterapkan seperti tidak ada lokasi 

link, image yang salah, pengujian sistem seperti penyimpanan data, 

update artikel dan lain-lain.  

c. Pemilihan sumber daya Hardware dan Software 

dalam tahap ini  software dan hardware digunakan untuk Web server. 

d. Menguji Web dengan berbagai teknologi browser yang ada, serta 

pemerikasaan dokumen Web. Dan dalam memeriksa dokumen 

terdapat beberapa hal yang diperhatikan: 

1. Akurasi atau ketepatan dokumen 

2. Authority Web, dokumen yang telah diterbitkan dalam web 

3. Objective information 

5. Perawatan Sistem (Sytem Maintenance) 

Sistem yang perlu dirawat karena beberapa hal, yang meliputi penggunaan 

sistem, audit sistem, penjagaan, perbaikan, dan peningkatan sistem. 

3.4 Analisis Sistem yang Berjalan 

Sistem yang berjalan di PT. Matahari Department Store dalam 

pengelolaan data barang masih kurang efektif karena mengandalkan berkas yang 

sebelumnya dikelola menggunakan aplikasi Microsoft Office Excel.Data yang 

disimpan juga tergolong minim karena hanya menyimpan teks dan angka, dan 

tidak menyimpan file media seperti photo.Untuk membuat kesimpulan dari data 

barang, dibutuhkan analisa secara manual oleh staffadministrasi. 
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Dalam spesifikasi sistem berjalan ini, dibahas mengenai bentuk dokumen 

masukan  dan  dokumen  keluaran.  Adapun  dokumen  tersebut  adalah  sebagai 

berikut: 

1. Nama Dokumen       : Admin gudang 

Fungsi                   : Data masukan pemberitahuan ke admin untuk 

segera melakukan pembayaran 

Sumber                   : Sistem  

Tujuan                      : Admin 

Media                       : Email 

Frekuensi                  : Setiap melakukan pemesanan barang 

Jumlah                      : Satu lembar 

Bentuk                      : Lampiran A1 

2. Nama Dokumen       : SPV Gudang 

Fungsi                     : Data  keluaran  pemesanan  barang  dari  admin 

gudang ke merchant 

Sumber                     : Admin gudang 

Tujuan                      : Merchant 

Media                       : Email 

Frekuensi              : Setiap admin melakukan pembayaran dan 

mengirimkan bukti pembayaran 

Jumlah                      : Satu lembar / lebih 

Bentuk                      : Lampiran A2 

3. Nama Dokumen       : Manager Gudang 
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Fungsi                       : Sebagai masukan untuk pengadaan barang dan    

penerima laporan 

Sumber                     : SPV Gudang 

Tujuan                      : Admin gudang 

Media                       : Email 

Frekuensi                  : Setelah mengirimkan barang ke admin 

Jumlah                      : Satu lembar / lebih 

Bentuk                      : Lampiran A3 

4. Nama Dokumen       : Sales Report 

Fungsi                      : Sebagai laporan penjualan 

Sumber                   : SPV Gudang 

Tujuan                      : Manager Gudang 

Media                       : Email 

Frekuensi  :  Setiap    terjadinya    pembelian    barang    dan 

pengirimanbarang 

Jumlah                      : Satu lembar / lebih 

Bentuk                      : Lampiran A4 

Admin melakukan pemesanan melalui websitematahari.Admin melakukan 

pembayaran,kemudian mengirimkan bukti transfer dan order id ke CS (admin 

gudang) matahari department. CS matahari department akan membuatkan PO ( 

SPV gudang) dan dikirimkan ke merchant. Merchant akan mengirimkan barang 

yang dipesan ke admin, selanjutnya merchant akan mengirimkan resi dan biaya 

kirim ke CS matahari department. CS akan memberitahukan  admin bahwa barang 
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yang dipesan sedang dalam proses pengiriman. Admin menerima barang yang 

sudah dipesan. 

Admin Gudang SPV Gudang Manager Gudang 

   

Gambar 3.3Activity Diagram Barang Masuk/Keluar 

3.5 Rancangan Penelitian 

Berdasarkan kelemahan dari sistem yang berjalan saat ini, penulis 

bermaksud untuk membuat suatu aplikasi yang dapat diterapkan untuk 

pengolahan data barang, dengan mengutamakan penyimpanan yang lebih lengkap 

dan terstruktur, serta penggunaan aplikasi yang mudah dan cepat. Penulis 

 

Input Data barang 

Input Data barang 

Masuk/Keluar 

Konfirmasi Barang 

Masuk/Keluar 

Form pengajuan  

barang Masuk/Keluar 

List Barang 

Masuk/Keluar 

Proses barang 

Masuk/Keluar 
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menuangkan maksud tersebut dalam pembuatan sistem informasi pada brand 

Hasenda di PT. Matahari Department Store. 

3.5.1 Perancangan Sistem Usulan 

Adapaun sistem usulan yang dilakukan oleh penulis adalah sebagai 

berikut: 

Data Barang Data Permintaan

Mendata dan 

Mengecek 

Stock Barang

List Barang

Laporan Barang

Selesai

Menentukan Jenis 

Barang

Pengecekan 

Barang

Tampil Data

Admin PT. Matahari 

Department Store
Sistem

Admin PT. Matahari 

Department Store

 

Gambar 3.4Flowmap Usulan 

3.5.2 Desain Sistem Secara Global 

1.  Use Case Diagram 

Adapaunuse case digaram sistem usulan yang dilakukan oleh penulis 

adalah sebagai berikut: 
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Admin PT. Matahari Department Store

Login Sistem

Proses Barang

Masuk/Keluar
Data Masuk/Keluar

Data Stock Barang

Data Karyawan Tampil Data

Data User

 

Gambar 3.5Use Case Diagram 

2.  Class Diagram 

Adapaunclass diagram sistem usulan yang dilakukan oleh penulis adalah 

sebagai berikut: 

+KodeBarangBarang() : object

+NamaBarang() : object

+TipeBarang() : object

+HargaBarang() : object

+StockBarang() : object

+Save() : Data Barang

+Edit() : Data Barang

+Update() : Data Barang

+Delete() : Data Barang

-KodeBarang : int

-NamaBarang : char

-TipeBarang : char

-HargaBarang : double

-JumlahBarang : int

Data Barang

+Save() : Data Pelanggan

+Edit() : Data Pelanggan

-KodePelanggan : int

-NamaPelanggan : char

-AlamatPelanggan : char

-NomorTelp : int

Data Pelanggan

+Transaksi() : Barang Masuk/Keluar

-KodePelanggan : string

-KodeBarang : string

-Jumlah : string

-HargaBayar : string

-Status

Barang Masuk/Keluar

 

Gambar 3.6 Class Diagram 

 Pada sistem yang diusulkan memiliki 4 tabel data, adapun tabel sebagai 

berikut: tabel admin, tabel barang, tabel masuk/keluar, tabel laporan. 
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3.6 Desain Sistem Secara Detail 

3.6.1 Activity Diagram 

Adapaunactivity diagram sistem usulan yang dilakukan oleh penulis 

adalah sebagai berikut: 

1. Activity Diagram Login 

Login Sistem Menampilkan data admin

Menampilkan proses 

simpan, update, delet

Melakuakan Proses 

Simpan

Menampilkan Data User 

yang Tersimpan

ADMIN SISTEM

 

Gambar 3.7Activity Diagram Login 

Keterangan: 

1. Admin melakukan login sistem 

2. Setelah admin melakukan login, maka akan menampilkan data user 

3. Jika ingin menambahkan user, maka pilih proses simpan. 

4. Setelah dilakukan proses simpan, maka akan tersimpan kedalam database 

sistem. 
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5. Lalu proses simpan user login selesai. 

b. Activity Diagram Data Stok Barang 

Login Sistem

Menampilkan data barang

Menampilkan proses 

simpan, update, delet

Melakuakan Proses 

Simpan

Menampilkan Data User 

yang Tersimpan

ADMIN SISTEM

Memilih  Menu Data 

Barang

 

Gambar 3.8Activity Diagram Data Barang 

Keterangan: 

1. Admin melakukan login sistem 

2. Setelah admin melakukan memilih menu data barang, maka akan 

menampilkan data barang 

3. Jika ingin menambahkan barang, maka pilih proses simpan barang. 

4. Setelah dilakukan proses simpan, maka akan tersimpan kedalam database 

sistem. 

5. Lalu proses simpan barang selesai. 
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c. Activity Diagram Data Penjualan 

Login Sistem

Menampilkan data masuk/

keluar

Menampilkan proses 

simpan, update, delet

Melakuakan Proses 

Simpan

Menampilkan Data 

Penilaian yang Tersimpan

ADMIN SISTEM

Memilih  Menu Data 

Penjualan

 

Gambar 3.9Activity Diagram Data Penjualan 

Keterangan: 

1. Admin melakukan login sistem 

2. Setelah admin melakukan memilih menu data kriteria, maka akan 

menampilkan data masuk/keluar 
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3. Jika ingin menambahkan masuk/keluar, maka pilih proses simpan 

masuk/keluar. 

4. Setelah dilakukan proses simpan, maka akan tersimpan kedalam database 

sistem. 

5. Lalu proses simpan masuk/keluar selesai. 

d. Activity Diagram Log Out 

Login Sistem

ADMIN SISTEM

Memilih  Log Out

 

Gambar 3.10Activity Diagram Log Out 

Keterangan: 

1. Admin melakukan logut sistem 

2. Setelah admin melakukan memilih menu log out, maka sistem langsung 

shutdown. 

3.6.2 Sequence Diagram 

Adapaunsequence digram sistem usulan yang dilakukan oleh penulis 

adalah sebagai berikut: 

1. Sequence Diagram Login 
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LOGIN

Login

MENU UTAMA

Login Berhasil

Login Gagal

Error Sistem

 

Gambar 3.11Sequence Diagram Login 

Admin melakukan login sistem, Setelah admin melakukan login, maka 

akan menampilkan data user, Jika ingin menambahkan user, maka pilih proses 

simpan. Setelah dilakukan proses simpan, maka akan tersimpan kedalam database 

sistem maka proses simpan user login selesai. 
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2. Sequence Diagram Data Stock Barang 

LOGIN DATA BARANG

Login

MENU UTAMA

Login Berhasil

Login Gagal

Error Sistem

Input Data Barang

Menampilkan Data Barang

 

Gambar 3.12Sequence Diagram Data Barang 

Admin melakukan login sistem, Setelah admin melakukan memilih menu 

data barang, maka akan menampilkan data barang. Jika ingin menambahkan 

barang, maka pilih proses simpan barang.Setelah dilakukan proses simpan, maka 

akan tersimpan kedalam database sistem maka proses simpan barang selesai. 
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3. Sequence Diagram Data Penjualan 

LOGIN DATA 

PENJUALAN

Login

MENU UTAMA

Login Berhasil

Login Gagal

Error Sistem

Input Data masuk/keluar

Menampilkan Data Barang

 

Gambar 3.13Sequence diagram data masuk/keluar 

Admin melakukan login sistem, Setelah admin melakukan memilih menu 

data masuk/keluar, maka akan menampilkan data masuk/keluar. Jika ingin 

menambahkan masuk/keluar, maka pilih proses simpan masuk/keluar. Setelah 

dilakukan proses simpan, maka akan tersimpan kedalam database sistem maka 

proses simpan data masuk/keluar selesai. 
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4. Sequence Diagram Tampil Penjaulan 

LOGIN PROSES 

PENJUALAN

Login

MENU UTAMA

Login Berhasil

Login Gagal

Error Sistem

Input Data masuk/keluar

Menampilkan Data masuk/keluar

HASIL

Proses masuk/keluar

Hasil data barang

 

Gambar 3.14Sequence Diagram Hasil 

Admin melakukan login sistem, Setelah admin melakukan memilih menu 

proses hasil, maka akan menampilkan hasil. Lalu memilih proses hasil, maka pilih 

proses simpan penilaian lalu klik proses.Setelah dilakukan proses simpan, maka 

akan tersimpan kedalam database sistem maka proses selesai 
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5. Sequence Diagram Log Out 

LOGIN LOG OUT

Login

MENU UTAMA

Login Berhasil

Login Gagal

Error Sistem

Keluar

End Program

 

Gambar 3.15Sequence Diagram Log Out 

3.7 Perancangan Database 

Proses untuk menentukan isi data pengaturan data yang dibutuhkan untuk 

mendukung berbagai rancangan system. 

Berikut adalah struktur tabel dari websitePT. Matahari Department Store 

1. Tabel Data Barang 

Merupakan data yang diperlukan pada saat nasabah melakukan 

penginputan data.  
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Tabel.3.1 Tabel Data Nasabah 

Field Type Null Default Keterangan   

Idbarang char(50) Yes  NULL  Primay Key 

Namabarang MASUK/KELUAR Yes  NULL  Tanggal Input 

 

Tabel.3.1 Tabel Data Nasabah (Lanjutan) 

Field Type Null Default Keterangan   

Jumlah datetime Yes  NULL  Tanggal Terbit 

harga char(80) Yes  NULL  Status barang 

merek char(20) Yes  NULL  Proses pembayaran 

 

2. Tabel Data Admin 

Merupakan seorang yang mempunyai tugas dalam manajemen 

sumber daya data dalam Perusahaan. 

Tabel.3.2 Tabel Data Admin 

Field Type Null Default Keterangan   

username char(50) Yes  NULL  Primay Key 

password char(20) Yes  NULL  password 
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3. Tabel Data Member 

Merupakan suatu data yang  memudahkan para pelanggan dalam 

mengakses barang pada Perusahaan. 

Tabel.3.3 Tabel Data Member 

Field Type Null Default Keterangan   

Nm_member char(100) Yes  NULL  Primay Key 

levelsub char(80) Yes  NULL  Level member 

direkrut char(20) Yes  NULL  Pimpinan 

 

 

3.8 Rancangan Antar Muka 

Perancangan interfacedapat dilihat sebagai berikut : 

1. Tampilan Halaman Login 

 

 

 

 

Gambar 3.16Tampilan Halaman Login 

 

 

Username: 

Password: 

Sign in 
Remember me 
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2. Tampilan Halaman Home 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.17Tampilan Halaman Home 

3. Tampilan Halaman  Form Barang Masuk 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.18Tampilan Halaman Form Barang Masuk 

Logo 

DASHBOARD 

Main Menu 

Home 

Data Barang Keluar 

Data Barang Masuk 

Data Karyawan 

DataUser 

Data Stok barang habis 

Logo   Nama Barang  ID Barang  Jumlah  harga Jual Harga Beli Status 

  

Copy CSV Excel PDF Print 

Input barang masuk 

Nama Barang 

 

Tanggal 

 
Jumlah Barang 

 

Harga Jual 

 

HargaBeli 

 
Save Change Close 
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4. Tampilan Halaman Barang Masuk 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.19Tampilan Halaman Barang Masuk 

5. Tampilan halamanForm Barang Keluar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Logo 

Main Menu 

Home 

Data Barang Keluar 

Data Barang Masuk 

Data Karyawan 

DataUser 

Copy CSV Excel pdf Print 

No Tanggal Id Barang Harga Jual Harga Beli Jumlah Status Update Delete 

Data Barang Masuk 

Tambahkan Data 

Input Penjualan 

Nama Karyawan 

Metode Pembayaran 

Nama Barang 

 

Tanggal 
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Gambar 3.20Tampilan Halaman Form Barang keluar 

6. Tampilan Halaman Barang Keluar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.21Tampilan Halaman Barang Keluar 

 

 

 

Logo 

Main Menu 

Data Barang Keluar 

Tambah data Barang  Keluar 

Copy CSV Excel pdf Print 

No Pembeli Cash\kredit Tanggal Barang dijual ID Barang Terjua\pc Jumlah Update Delete Home 

Data Barang Keluar 

Data Barang Masuk 

Data Karyawan 

Data User 

Jumlah Barang 

 

Save Change Close 
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7. Tampilan Form Data Karyawan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.22 Tampilan Form Data Karyawan 

 

Tambah Data Karyawan 

Nama Karywan 

 

Jabatan 

 

Status 

 

Gaji 

 

Save Change Close 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Implementasi Sistem 

 Implementasi sistem adalah langkah-langkah atau prosedur-prosedur yang 

dilakukan dalam menyelesaikan desain sistem yang telah disetujui, untuk menguji, 

menginstal dan memulai sistem baru atau yang diperbaiki untuk menggantikan sistem 

yang lama. 

 Adapun langkah-langkah yang dibutuhkan dalam implementasi sistem adalah: 

    1. Mendapatkan software dan hardware yang tepat/sesuai untuk merancang   

website. 

    2. Menyelesaikan rancangan sistem. 

    3. Menulis, menguji, mengontrol dan mendokumentasikan website. 

    4. Mendapatkan persetujuan. 

4.1.1 Tujuan Implementasi Sistem 

 Tujuan Implemenatasi Sistem adalah sebagai berikut: 

   1. Menyelesaikan desain sistem yang telah disetujui sebelumnya. 

   2. Memastikan bahwa pemakai (user) dapat mengoperasikan sistem baru. 
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  3. Menguji apakah sistem baru tersebut sesuai dengan pemakai. Memastikan    

bahwa konversi ke sistem baru berjalan yaitu dengan membuatrencana, mengontrol 

dan melakukan instalasi baru secara benar. 

4.2 Komponen Utama Dalam Sistem 

 Untuk  menjalankan  sistem  yang  telah  dirancang,  dibutuhkan  beberapa 

komponen, antara lain: 

4.2.1 Hardware 

 Merupakan suatu komponen yang sangat dibutuhkan dalam mewujudkan 

sistem yang diusulkan. Dalam hal ini, dapat dirincikan spesifikasi komponen 

hardware yaitu: 

1. PC dengan processor minimal Core i3 1733 MHz. 

2. Harddisk   20 GB. 

    3. Monitor Super VGA. 

   4. Memory minimal 128 MB. 

   5. Keyboard. 

   6. Mouse. 
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4.2.2 Software 

 Hardware tidak akan memecahkan suatu masalah tanpa adanya komponen 

software. Adapun software yang sering digunakan dalam pembuatan website ini 

adalah: 

1. Sistem operasi Ms. Windows 10. 

2. XAMPP Version 1.7.7 software yang merangkum Apache 2.2.21 sebagai 

webserver, PHP 5.3.8 sebagai web programming dan MySQL 5.0.8 sebagai database 

server. 

    3. Adobe Dreamweaver CS5 sebagai webeditor. 

    4. Adobe Photoshop CS5 sebagai desain layout. 

4.2.3 Brainware 

 Brainware  adalah  semua  pihak  yang bertanggung jawab  dalam 

pengembangan informasi,  pemrosesan  dan  penggunaan  keluaran  informasi.  

Brainware  dalam sistem ini terbagi atas: 

1. Sistem analis: orang yang menganalisa sistem dengan mempelajari masalah- 

masalah yang timbul dan menentukan kebutuhan-kebutuhan pemakai dan 

mengidentifikasi pemecahan yang beralasan. 
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2.Programmer: orang yang membuat sistem dengan menggunakan salah satu bahasa 

pemrograman yang dikuasainya. 

3.  Operator: orang yang menggunakan dan memanfaatkan sistem. 

4.2 Tampilan Website 

4.2.1 Halaman Utama Website 

 Merupakan  halaman  utama  yang  dapat  diakses  oleh  admin brand 

Hasenda pada PT Matahari Department Store. 

 Gambar 4.1 Halaman Utama Website 

4.2.2  Halaman Log In Admin 

 Halaman  ini  apabila  admin  ingin  melakukan  entry data,  maka admin 

harus login terlebih dahulu. 

 

  

Gambar 4.2 Halaman Login Admin 
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4.2.3 Halaman Form Barang Masuk 

 Halaman ini adalah halaman untuk menambahkan data barang-barang yang 

masuk, harga dan tanggal masuk. setiap barang yang masuk di ketahui oleh karyawan 

yang menginputkan data barang masuk. 

 

 

 

Gambar 4.3 Halaman Form Barang Masuk 

4.2.4 Halaman Barang Masuk 

Halaman ini adalah halaman untuk menampilkan data barang-barang yang   

masuk berserta harga dan tanggal masuk. 

 

Gambar 4.4 Halaman Barang Masuk 
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4.2.5 Halaman Form Barang Keluar 

 Halaman ini adalah halaman untuk menambahkan data barang-barang yang 

keluar,harga dan tanggal keluar. Setiap barang yang keluar di ketahui oleh karyawan 

yang menginputkan data barang keluar. 

 

Gambar 4.5 Halaman Form Barang Keluar 

4.2.6 Halaman Barang Keluar 

Halaman ini adalah halaman untuk menampilkan data barang-barang yang 

keluar berserta harga dan tanggal keluar. 
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Gambar 4.6 Halaman Barang Keluar 

4.2.7 Halaman Form Data Karyawan 

Halaman ini adalah halaman untuk menambahkan data karyawan yang 

mengelola barang masuk dan keluar. 

 

Gambar 4.7 Halaman Form Data Karyawan 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

 Dari penjelasan bab-bab sebelumnya, penulis merangkum beberapa 

kesimpulan, yaitu: 

1. Dengan menggunakan sistem komputerisasi dapat mengurangi kesalahan-

kesalahan yang diakibatkan oleh manusia serta mempercepat kerja user. 

2. Dengan adanya sistem informasi persediaan barang masuk dan barang 

keluar ini bisa membantu dan mempermudah dalam proses pengolahan 

barang masuk dan barang keluar menjadi lebih efisien dan cepat. 

5.2 SARAN 

 Pada kesempatan ini  penulis memberikan beberapa saran terkait dengan 

laporan skripsi sebagai berikut:  

1. Sistem informasi persediaan barang masuk dan barang keluar berbasis 

web yang dirancang masih dirasa jauh dan sempurna, maka diharapakan 

pihak perusahaan dapat terus mengembangkan dan memperbaiki sistem 

informasi barang masuk dan barang keluar ini sesuai kebutuhan yang up  

to date dari perusahaan. 

2. Serta perlu adanya perhatian pada pengembangan kualitas tampilan sistem 

yang lebih baik demi kenyamanan bagi administrator. 
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