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INTISARI 

 

RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI INVENTORY BARANG BERBASIS 

WEB MENGGUNAKAN METODE SCRUM PADA  

UD.ASIA ABADI CEMERLANG 

 

oleh 

 

Sovi 

 

sovidr12@gmail.com 

 

UD.Asia Abadi Cemerlang merupakan distributor cat yang berada di Provinsi 

Lampung, yang memiliki beberapa alur proses bisnis seperti barang masuk, 

barang keluar, dan stok. Penelitian ini dilakukan untuk merancang dan 

mengembangkan sebuah sistem inventory barang berbasis web dengan 

menggunakan metode scrum yang mempunyai sifat yang fleksibel untuk 

mengembangkan sebuah sistem persediaan barang dan didukung dengan 

pendampingan, permasalahan pada pelaporan rincian yang akan berjalan lebih 

optimal dan efektif. Terdapat 3 tahapan pada metode scrum yaitu tahapan 

pregame, tahapan game, dan tahapan postgame. Perangkat alat analisis yang 

digunakan adalah Unified Modeling Language (UML), bahasa pemrograman yang 

digunakan adalah PHP dan database MySQL Penelitian ini menghasilkan sistem 

inventory barang berbasis web. Dengan adanya sistem inventory barang pada 

UD.Asia Abadi Cemerlang, dapat mempermudah admin dalam mengelola data 

inventory barang, dan memonitoring data inventory barang karena sistem ini dapat 

saling terintegrasi antara data barang masuk, data stok, data barang keluar, dan 

laporan bulanan yang dihasilkan dapat digunakan oleh pimpinan sebagai referensi 

pengambilan keputusan. 

 

Kata kunci: Inventory barang, Scrum Methodology, UML, PHP, MySQL 
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ABSTRACT 

 

RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI INVENTORY BARANG BERBASIS 

WEB MENGGUNAKAN METODE SCRUM PADA  

UD.ASIA ABADI CEMERLANG 

 

by: 

 

Sovi 

 

sovidr12@gmail.com 

 

UD.Asia Abadi Cemerlang is a paint distributor located in Lampung Province, 

which has several business process flows such as incoming goods, outgoing 

goods, and stock. This research was conducted to design and develop a web-

based inventory system using the Scrum method which is flexible to develop an 

inventory system and is supported by assistance, problems with detailed reporting 

that will run more optimally and effectively. There are 3 stages in the scrum 

methodology, namely the pregame stage, the game stage, and the postgame stage. 

The analytical tool used is the Unified Modeling Language (UML), the 

programming language used is PHP and the MySQL database. This research 

produces a web-based inventory system. With the goods inventory system at 

UD.Asia Abadi Cemerlang, it can make it easier for admins to manage inventory 

data, and monitor inventory data because this system can be mutually integrated 

between incoming goods data, stock data, outgoing goods data, and monthly 

reports. used by the leadership as a reference for decision making. 

Key words : : Inventory of goods, Scrum Methodology, UML, PHP, MySQL 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi saat ini sangat membantu dalam melaksanakan kegiatan 

dan pekerjaan manusia dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu perkembangan 

teknologi yang digunakan saat ini adalah komputer, yang memudahkan kita untuk 

melakukan pengolahan data yang dapat menghemat waktu, ruang dan biaya. 

Seiring dengan perkembangan teknologi yang begitu pesat, kebutuhan akan 

informasi pun sangat dibutuhkan terlebih lagi informasi yang dihasilkan 

mengandung nilai yang benar, akurat, cepat dan tepat, sehingga siapapun dan 

apapun yang menggunakan informasi tersebut dapat menangani berbagai masalah 

yang terjadi dengan cepat.  

 

UD.Asia Abadi Cemerlang merupakan distributor cat di Provinsi Lampung, 

produk yang ada pada UD.Asia Abadi Cemerlang ini adalah cat tembok hollantex, 

cat tembok asiatex, dan cat genteng supertung. Produk cat yang tersedia 

berbentuk pail ukuran 25 kg dan galon ukuran 5 kg, dalam pendistribusian ke 

toko-toko produk cat dapat dipesan dengan jumlah per-pail atau per-dus yang 

berisi 4 galon. Karyawan yang berada pada UD.Asia Abadi Cemerlang berjumlah 

5 orang yang terdiri dari pimpinan, admin, pegawai gudang, sales, dan penjaga 

kantor.  

 

Proses bisnis yang dilakukan oleh UD.Asia Abadi Cemerlang dengan menerima 

barang masuk yang dikirimkan oleh ekspedisi dari pabrik dengan memakai surat 

jalan yang akan diinputkan ke microsoft excel oleh admin. Surat jalan digunakan 

juga untuk barang yang diretur dari toko-toko dan dikirimkan kembali ke pabrik. 

Pengecekkan stok barang dilakukan dengan cara pengecekan gudang oleh 

pegawai gudang, lalu dicatat dan diinputkan ke microsoft excel oleh admin. 

Barang keluar atau penjualan menggunakan nota yang diberikan ke sales dan nota 

tersebut diinputkan ke microsoft excel oleh admin. 
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Proses pengolahaan data yang berjalan saat ini masih menggunakan microsoft 

excel, dengan cara mencatat data dari kartu stok dan nota lalu dipindahkan 

kedalam microsoft excel. Proses ini memiliki beberapa kendala yaitu 

membutuhkan ketelitian dalam mencari data, dan membutuhkan waktu yang 

cukup lama. Sehingga sistem yang berjalan masih kurang efektif dan efisien. 

Proses pengolahaan data inventory ini dapat memperhambat proses pelaporan 

penjualan, persediaan barang, adanya kekurangan atau kelebihan barang, barang 

yang menumpuk, dan kesalahan lainnya. 

 

Teknologi sistem informasi pengolahaan data inventory barang sangat diperlukan 

di UD.Asia Abadi Cemerlang. Pengunaan sistem yang dirancang dan 

dikembangkan secara terkomputerisasi, diharapkan dapat mengintegrasikan 

pengolahan data inventory barang yang dapat mempermudah dalam mencatat 

proses barang masuk, stok dan barang keluar dengan baik dan menghasilkan 

laporan yang cepat, tepat dan akurat. Perancangan dan pengembangan sistem ini 

berbasis web dengan memanfaatkan metodologi SCRUM yang mempunyai sifat 

flexsibel untuk mengembangkan suatu aplikasi proses pengolahan data persediaan 

barang. Metode SCRUM menjadikan pekerjaan atau pengolahan data menjadi 

lebih rapi, karena proses pengembangannya menggunakan sprint yang merupakan 

kegiatan pengembangan untuk mencapai tujuan kecil (yang dipecah-pecah dari 

tujuan utama) yang biasanya menggunakan waktu 2-4 minggu yang  disebut 

TimeBox.  

 

Berdasarkan uraian diatas, maka penulis akan mengambil judul skripsi “Rancang 

Bangun Sistem Informasi Inventory Barang Berbasis Web Menggunakan 

Metode SCRUM pada UD.Asia Abadi Cemerlang”. Bertujuan untuk 

mempermudah proses pengolahan data inventory supaya data dapat terstruktur 

dengan baik dan proses kerja berjalan lebih optimal dan efektif.  

 

1.2 Ruang Lingkup Penelitian 

Dari latar belakang permasalahan diatas, ruang lingkup penelitian ini adalah: 
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1. Penelitian berfokus pada proses inventory barang berbasis web 

menggunakan metode SCRUM pada UD.Asia Abadi Cemerlang. 

2. Perancangan dan pengembangan sistem informasi pada UD.Asia Abadi 

Cemerlang untuk menghasilkan laporan transaksi barang keluar dan 

barang masuk dalam bentuk tabel. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat dirumuskan permasalahan sebagai 

berikut: 

1. Belum adanya sistem inventory barang, sehingga pengolahan data antara 

data barang masuk, data stok, dan data barang keluar masih membutuhkan 

waktu yang cukup lama, sehingga kurang efektif, dan akurat. 

2. Proses pembuatan laporan stok barang, barang masuk, dan barang keluar 

masih kurang efektif dan efisien karena masih menggunakan microsoft  

excel.  

 

1.4 Tujuan  

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Merancang dan mengembangkan sistem informasi pengolahan data 

inventory barang pada UD.Asia Abadi Cemerlang. 

2. Membuat pengelolaan data sistem informasi sehingga persediaan barang, 

barang masuk, stok, dan barang keluar dapat terintegrasi dengan baik.  

3. Pengembangan sistem informasi persediaan barang sehingga laporan yang 

dihasilkan dapat digunakan oleh pimpinan sebagai referensi pengambilan 

keputusan. 

 

1.5 Manfaat  

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengatasi masalah dalam proses pengolahan data inventory barang 

dengan menggunakan sistem informasi yang dirancang dan dikembangkan 

dan metode SCRUM.  



 

4 
 

2. Memudahkan admin dan pegawai gudang dalam memonitoring persediaan 

barang masuk, stok, dan barang keluar. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

BAB I Pendahuluan  

Bab ini, terdapat latar belakang, ruang lingkup, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan.  

 

BAB II Landasan Teori  

Bab ini, memuat tentang teori-teori yang mendukung penelitian yang akan 

dilakukan oleh penulis/peneliti.  

 

BAB III Metodologi Penelitian  

Bab ini, berisi tentang cara penelitian, dan metode pendekatan, metode 

pengumpulan data, metode pengembangan data, mencakup study dan analisis. 

 

BAB IV Implementasi dan Hasil 

Bab ini disajikan hasil, implementasi, analisis dan pembahasan penelitian. Hasil 

dan implementasi dapat berupa gambar alat/program dan aplikasinya. 

 

BAB V Kesimpulan Dan Saran  

Bab ini, berisi tentang kesimpulan dan saran yang merupakan hasil pembahasan 

pada permasalahan yang ada.  

 

DAFTAR PUSTAKA 

LAMPIRAN 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Data 

Data adalah sesuatu yang belum mempunyai arti bagi penerimanya dan masih 

memerlukan adanya suatu pengolahan. Data bisa berujut suatu keadaan, gambar, 

suara, huruf, angka, matematika, bahasa ataupun simbol-simbol lainnya yang bisa 

kita gunakan sebagai bahan untuk melihat lingkungan, obyek, kejadian ataupun 

suatu konsep.  Menurut Kristanto data dapat dikelompokkan menjadi beberapa 

tingkatan atau hirarki data diantaranya: 

1. Bit, adalah sebuah digit dalam sistem angka biner dan memiliki 7 digit 

biner biasanya selalu digunakan dalam suatu terkecil dalam penyimpanan 

dan komunikasi.  

2. Byte, adalah sebuah sekumpulan bit, byte umumnya mempunyai 

panjang sebesar delapan bit. Byte yang mempunyai panjang delapan bit 

juga dikenal sebagai octet.  

3.  Field/atribut, adalah sesuatu yang memiliki entity.  

4.  Record, adalah kumpulan atribut yang saling berkaitan satu dengan 

yang lain dan menginformasikan suatu entity secara lengkap.  

5.  File, adalah kumpulan record yang mempunyai panjang atribut yang sama 

tetapi berbeda valuenya.  

6. Data base, adalah sekumpulan data yang dapat digambarkan sebagai 

aktifitas dari satu atau lebih organisiasi yang berelasi.  

 

2.2 Sistem 

Menurut Maniah dan Dini (2017 : 1), “Sistem adalah sekumpulan dari elemen – 

elemen baik itu berupa data, jaringan kerja dari prosedur, sumber daya manusia, 

serta teknologi baik perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak 

(software) yang saling berhubungan sebagai salah satu kesatuan untuk mencapai 

tujuan atau sasaran tertentu yang sama”. Berdasarkan pernyataan dari ahli diatas, 

maka dapat disimpulkan bahwa “sistem adalah serangkaian dua atau lebih 
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komponen atau elemen – elemen dari prosedur – prosedur yang memiliki 

keterkaitan dan saling berinteraksi satu sama lain untuk mencapai sebuah tujuan. 

 

2.3 Informasi 

Menurut Muhammad Muslihudin dan Oktafianto yang dikutip oleh nugraha dkk 

dalam jurnal manajemen informasi (2017:4) “informasi merupakan data yang 

diolah menjadi bentuk yang berguna untuk membuat keputusan”. Sedangkan 

menurut Sutabri dalam (Wijianto et al. 2018) menjelaskan bahwa “Informasi 

adalah data yang diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan untuk 

digunakan dalam proses pengambilan keputusan”. 

 

2.4 Sistem Informasi 

Menurut Swastika dan Putra (2016 : 1), mengatakan bahwa “Sistem informasi 

termasuk ke dalam salah satu subsistem yang ada di organisasi dalam pengelolaan 

informasi. Pada saat ini, sistem informasi digunakan hampir oleh seluruh sumber 

daya manusia yang ada di dalam organisasi, sehingga perannya tidak terpisahkan 

dengan operasi dan juga kehidupan organisasi”. Berdasarkan pendapat dari ahli 

diatas, dapat disimpulkan bahwa “sistem informasi adalah sekumpulan komponen 

- komponen dari sebuah sistem yang saling berkaitan dan memiliki kemampuan 

untuk mengorganisasikan dan menghasilkan informasi yang dapat digunakan 

dalam pemecahan masalah dan pengambilan keputusan bagi suatu organisasi”. 

 

Sistem Informasi Menurut Sutabri (Wijianto et al. 2018) menjelaskan bahwa 

Sistem Informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang 

mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang mendukung fungsi 

operasi organisasi bersifat manajerial dengan kegiatan strategi dari suatu 

organisasi untuk dapat menyediakan laporan- laporan yang diperlukan oleh pihak 

luar tertentu.  

Jhon Burch dan Gary Grudnitski mengemukakan bahwa Sistem Informasi terdiri 

dari komponen-komponen yang disebut blok bangunan (building block), yang 

terdiri dari blok masukan, blok model, blok keluaran, blok teknologi, blok basis 

data, dan blok kendali. Sebagai suatu sistem, keenam blok tersebut masing-
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masing saling berinterkasi satu dengan yang lain membentuk suatu kesatuan untuk 

mencapai sasaran. 

1. Blok masukan (input block)  

Input mewakili data yang masuk kedalam sistem informasi. Input yang 

dimaksud adalah metode dan media untuk menangkap data yang akan 

dimasukkan, yang dapat berupa dokumen-dokumen dasar.  

2. Blok model (model block)  

Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika, dan model matematik 

yang akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data 

dengan cara yang sudah tertentu untuk menghasilkan keluaran yang 

diinginkan 

3. Blok keluaran (output block)  

Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan informasi 

yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan 

manajemen serta semua pemakai sistem. 

4. Blok teknologi (technology block)  

Teknologi merupakan "tool box" dalam sistem informasi. Teknologi 

digunakan untuk menerima input, menjalankan model, menyimpan dan 

mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran, dan membantu 

pengendalian dari sistem secara keseluruhan. Teknologi terdiri dari 3 (tiga) 

bagian utama, yaitu teknisi (brainware), perangkat lunak (software), dan 

perangkat keras (hardware).  

5. Blok basis data (database block)  

Basis data (database) merupakan kumpulan data yang saling berkaitan dan 

berhubungan satu sama lain, tersimpan di perangkat keras komputer dan 

menggunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. Data perlu 

disimpan dalam basis data untuk keperluan penyediaan informasi lebih 

lanjut. Data di dalam basis data perlu diorganisasikan sedemikian rupa 

supaya informasi yang dihasilkan berkualitas. Organisasi basis data yang 

baik juga berguna untuk efisiensi kapasitas penyimpanannya. Basis data 

diakses atau dimanipulasi menggunakan perangkat lunak paket yang 

disebut DBMS (Database Management System). 
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6. Blok kendali (control block)  

Banyak hal yang dapat merusak sistem informasi, seperti bencana alam, 

api, temperatur, air, debu, kecurangan-kecurangan, kegagalan-kegagalan 

sistem itu sendiri, ketidak efisienan, sabotase, dan lain sebagainya. 

Beberapa pengendalian perlu dirancang dan diterapkan untuk meyakinkan 

bahwa hal-hal yang dapat merusak sistem dapat dicegah ataupun bila 

terlanjur terjadi kesalahan-kesalahan dapat langsung cepat diatasi. 

 

2.5 Metode SCRUM  

SCRUM adalah salah satu metodologi agile paling populer. Ini adalah metodologi 

adaptif, berulang, cepat, fleksibel, dan efektif yang dirancang untuk memberikan 

nilai yang signifikan dengan cepat dan seluruh proyek. SCRUM menjamin 

transparansi dalam komunikasi dan menciptakan lingkungan akuntabilitas kolektif 

dan kemajuan terus menerus (Tridibesh Satpathy, 2016).  

 

2.5.1 Fungsi SCRUM 

SCRUM merupakan metodologi perancangan perangkat lunak dengan pendekatan 

iteratif dan inkremental untuk menyaring hal-hal yang dapat diprediksi dan 

mengontrol kerusakan akibat kesalahan rancangan awal. Dalam kerangka ini 

diperlukan 3 (tiga) fungsi penting:  

1. Product Owner  

Product Owner adalah satu-satunya orang yang bertanggung jawab dalam 

pengelolaan product backlog.  

Tabel 2.1 Contoh Pengelolaan Product Backlog 

No Contoh Pengelolaan Product Backlog 

1. Menyampaikan isi product backlog dengan jelas. 

2. Mengurutkan product backlog item untuk mencapai tujuan. 

3. Mengoptimalkan nilai bisnis dari pekerjaan Development Team. 

4. Memastikan agar product backlog dapat dilihat, transparan dan 

jelas. 

5. Memastikan Development Team memahami product backlog. 
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2. SCRUM Master 

SCRUM Master bertanggung jawab untuk memperkenalkan dan 

mendukung penggunaan SCRUM yang sesuai dengan SCRUM guide.  

Tabel 2.2 Contoh Pelayanan SCRUM Master terhadap Development 

Team 

No Contoh Pelayanan SCRUM Master terhadap Development Team 

1. Membimbing Development Team agar dapat menjadi tim yang self 

organized. 

2. Membantu Development Team untuk menghasilkan produk bernilai 

bisnis tinggi. 

3. Menghilangkan hambatan yang memperlambat perkembangan 

pekerjaan Development Team. 

4. Memfasilitasi acara-acara scrum bila diminta atau dibutuhkan. 

5. Memberikan coaching kepada Development Team di organisasi 

dimana SCRUM belum sepenuhnya dipraktikkan dan dipahami. 

  

Tabel 2.3 Contoh Pelayanan Scrum Master terhadap Organisasi 

No Contoh Pelayanan Scrum Master terhadap Organisasi 

1. Menjadi agile champion bagi organisasi dalam penggunaan 

SCRUM. 

2. Membuat perencanaan tentang implementasi SCRUM di dalam 

organisasi. 

3. Membantu organisasi memahami dan menggunakan SCRUM dan 

pengembangan produk secara empiris. 

4. Membuat perubahan yang dapat meningkatkan produktivitas 

SCRUM Team. 

5. Bekerja dengan SCRUM master lainnya untuk meningkatkan 

efektivitas dari penggunaan scrum di dalam organisasi. 
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3. Development Team  

Development Team merupakan tim yang berjumlah 3-9 orang dan berasal 

dari cross-functional team. Mereka bekerja secara self organized untuk 

menghantarkan increment yang siap dirilis setiap akhir sprint.  

 

Tabel 2.4 Karakteristik Development Team 

No Karakteristik Development Team 

1. Bekerja secara self-organized. 

2. Anggotanya berasal dari cross-functional team. 

3. SCRUM tidak mengenal jabatan dalam Development Team. 

4. Setiap Development Team bisa memiliki keahlian khusus. Namun 

akuntabilitasnya milik seluruh Development Team. 

 

 

 

Gambar 2.1 Fungsi-fungsi SCRUM. 

 

Ketiga fungsi ini bekerja dalam proses pengembangan yang konstan dan lingkaran 

interaksi yang disebut Sprint. Sprint merupakan kegiatan pengembangan untuk 

mencapai tujuan kecil (yang dipecah-pecah dari tujuan utama) yang biasanya 

menggunakan waktu 2-4 minggu, yang disebut TimeBox. Di dalam sebuah Sprint, 

semua kebutuhan-kebutuhan (requirements) untuk mencapai tujuan kecil tersebut 

disebut dengan Backlog of the Product dan biasanya didefinisikan oleh PO. Pada 

awal Sprint, tim akan mendefinisikan Backlog of the Product dan kemudian mulai 
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bekerja sehingga pada akhir sprint, tim sudah menyelesaikan tujuan kecil tersebut 

untuk ditunjukkan kepada pelanggan (client). 

 

2.5.2 Tahapan Metode SCRUM 

Kerangka SCRUM, sebagaimana didefinisikan dalam SBOK Guide, yang disusun 

sedemikian rupa sehingga mendukung pengembangan produk dan layanan di 

semua jenis industri dan dalam setiap jenis proyek, terlepas dari kompleksitas 

terdapat 3 (tiga) tahapan utama yaitu: 

1. Pregame 

Tahapan Pregame adalah tahapan perencanaan dengan menentukan dari 

backlog yang sudah ada, termasuk jadwal dan biaya. Bila sebuah sistem 

baru akan dikembangkan, tahapan ini akan terdiri dari proses 

konseptualiasi dan analisa. Bila proyek terdiri dari pengembangan sistem 

yang lama, tahapan ini akan terdiri dari analisa terbatas. Setelah 

perencanaan dibuatlah arsitektur atau sebuah desain yang isinya 

bagaimana daftar backlog akan diimplementasikan. Tahapan ini meliputi 

modifikasi arsitektur sistem dan desain di tingkat pengguna. Hasil dari 

Pregame adalah sebuah Product Backlog, Product Backlog adalah daftar 

utama dari semua fungsi yang diinginkan dalam produk. Metodologi 

SCRUM tidak mengharuskan dokumentasi semua persyaratan pada awal 

proyek. Biasanya, sebuah tim SCRUM dan Product Owner mulai dengan 

menuliskan segala sesuatu yang bisa mereka selesaikan dengan mudah. 

Hal ini biasanya sudah cukup untuk sprint yang pertama. Product Backlog 

kemudian dibiarkan berkembang sesuai kebutuhan produk dan pelanggan 

yang akan terjadi di tahap game pada bagian sprint. 

2. Game 

Pada tahapan game akan dilakukan proses pengembangan sistem yang 

lebih dikenal dengan sebutan sprint. Sprint adalah sebuah proyek dengan 

batasan waktu tidak lebih dari satu bulan. Sama halnya dengan proyek, 

sprint digunakan untuk menyelesaikan sebuah fitur. Setiap sprint memiliki 

definisi mengenai apa yang akan dikembangkan, sebuah disain dan 
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perencanaan yang fleksibel, pekerjaan yang akan dilakukan dan hasil dari 

produk. 

3. Postgame 

Tahapan postgame adalah tahapan penutup dimana didalamnya terdapat 

testing untuk melakukan proses validasi dan verifikasi pada sistem yang 

akan di release. Selain itu juga terdapat kegiatan dokumnetasi dari produk 

dan yang paling utama adalah aktifitas untuk release sebuah produk. 

 

 

Gambar 2.2 Metode SCRUM. 

 

2.6 Perancangan 

Menurut Santoso dalam jurnal teknologi informasi mura (2017:100), perancangan 

sistem adalah tahap yang dilakukan setalah melakukan analisis sistem, 

pendefinisian kebutuhan-kebutuhan sistem yang akan dibangun, dan persiapan 

untuk merancang bangun implemantasi sistem dimulai dengan memahami sistem 

yang sedang berjalan dan kriteria-kriteria sistem yang akan dibangun biasanya 

menggunakan pemodelan secara terstruktur yang di gambarkan oleh grafik atau 

diagram. Secara umum tujuan perancangan adalah sebagai berikut :  

1.  Untuk menghasilkan suatu model atau penggambaran dari suatu entitas 

yang akan dibangun.  
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2. Untuk memenuhi kebutuhan pengguna perangkat lunak.  

3. Untuk memberikan gambaran yang jelas serta rancang bangun yang 

lengkap kepada programmer dan ahli-ahli teknik lainnya yang terlibat.  

 

2.7 Basis Data dan Database Management System (DBMS)  

Sistem yang terkomputerisasi memiliki basis data untuk memelihara data yang 

sudah diolah atau informasi dan membuat informasi tersedia saat dibutuhkan. 

Menurut Aditama dalam (Dari dan Prahartiwi 2018) "Basis data (database) adalah tempat 

media penyimpanan data dalam membuat sebuah program yang berisikan tabel, field dan 

record, yang diselimuti namanya DBMS (DataBase Management System)". 

 

2.8 Bahasa Pemrograman dan Perangkat Lunak Pendukung 

Bahasa pemrograman dan perangkat lunak pendukung yang digunakan dalam 

penulisan ini sebagai berikut: 

 

2.8.1 Web 

Menurut Sidik dalam (Arizona 2017) mengatakan bahwa: “Situs web (Website) 

awalnya merupakan suatu layanan sajian informasi yang menggunakan konsep 

hyperlink yang memudahkan surfer (sebutan bagi pemakai komputer yang 

melakukan penyelusuran informasi di Internet) untuk mendapatkan informasi 

dengan cukup mengklik suatu link berupa teks atau gambar maka informasi dari 

teks atau gambar akan ditampilkan secara lebih terperinci (detail)”. Sedangkan 

menurut Yuhefizar dalam (Suryanto 2016) “website adalah keseluruhan halaman-

halaman web yang terdapat dalam sebuah domain yang mengandung informasi”. 

Web dapat diartikan sebagai sistem layanan informasi di internet yang berbasis 

grafis dan di dasarkan pada konteks hypertext. Hypertext sendiri tak berbeda 

dengan teks pada umumnya namun hypertext memiliki aturan untuk penulisan 

agar bisa menjadi sebuah web dan memungkinkan untuk link pada dokumen itu 

sendiri atau dokumen lain. 
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2.8.2 MySQL 

Menurut Madcoms dalam (Risdiansyah 2017) yaitu “MySQL merupakan salah 

satu software database (basis data) open source yang 16 dikembangkan sebuah 

komunitas bernama MySQL AB dengan tujuan membantu user untuk menyimpan 

data dalam tabel-tabel”. 

 

2.8.3 HTML (Hypertext Markup Language)  

Menurut (Wijianto et al. 2018) menjelaskan tentang “HTML singkatan dari Hyper 

Text Markup Language, yaitu script yang berupa tag-tag untuk membuat dan 

mengatur struktur website”. Menurut Hidayatullah dan Kawistara dalam 

(Fridayanthie dan Mahdiati 2016) Hyper Text Markup Language atau HTML 

adalah bahasa standar yang digunakan untuk menampilkan halaman web. 

 

2.8.4 XAMPP 

Menurut Menurut Wicaksono (Fridayanthie dan Mahdiati 2016) menjelaskan 

bahwa “XAMPP adalah sebuah software yang berfungsi untuk menjalankan 

website berbasis PHP dan menggunakan pengolah data MySql di komputer lokal”. 

Menurut Arief dalam (Cristian sujana 2018) “XAMPP merupakan aplikasi yang 

mengintegrasikan beberapa aplikasi utama web di dalamnya”. 

 

2.8.5 PHP 

PHP merupakan suatu bahasa komputer yang digunakan untuk melakukan 

interprestasi dari kode PHP menjadi kode HTML sehingga hasilnya dapat 

ditampilkan di Web browser (Anna 2016). Menurut Abdul Kadir dalam (Wijaya 

Kristianto 2015) menyatakan bahwa, “PHP (Hypertext Pre Processor) adalah 

skrip yang berjalan dalam server side yang ditambahkan dalam HTML“. 

 

2.8.6 CSS 

Menurut Saputra, Subagio dan Saluky dalam (Cristian sujana 2018) “CSS atau 

Cascading Style Sheet merupakan suatu bahasa pemrograman web yang 

digunakan untuk mengendalikan dan membangun berbagai komponen dalam web 

sehingga tampilan web akan lebih rapi, terstruktur, dan seragam”. 
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2.8.7  Java Script  

Menurut Sunyoto (2007:17) “JavaScript adalah bahasa scripting yang popular di 

internet dan dapat bekerja di sebagian besar browser popular seperti Internet 

Explorer (IE), Mozila Firefox, Netscape, dan Opera”. JavasSript dikembangkan 

oleh Netscape dengan nama awal LiveScript yang berfokus pada proses 

pengolahan data di sisi client 18 dan menyajikan komponen web yang lebih 

interaktif serta berfungsi untuk menambah fungsionalitas dan kenyamanan 

halaman web (Solichin, 2016:11). 

 

2.9 UML( Unified Modelling Language) 

Menurut Roger s.pressman,ph.d yang dikutif oleh hadi dkk dalam jurnal teknologi 

(2017:142), Unified modeling language (UML) adalah Bahasa standar untuk 

penulisan cetak biri perangkat lunak. UML dapat digunakan untuk 

memvisualisasikan, menentukan, mengonstruksi, dan mendokumentasikan artifak-

artifak suatu sistem software-intensive dengan kata lain, sama seperti arsitek 

bangunan membuat cetak biru untuk digunakan oleh perusahaan konstruksi, 

arsitek perangkat lunak membuat diagram UML untuk membuat pengembangan 

perangkat lunak dalam membuat perangkat lunak. 

 

2.9.1 Jenis-jenis Diagram UML (Unified Modelling Language) 

 

2.9.1.1 Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem 

informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara 

satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. (Rossa dan 

Shalahuddin, 2015). Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram use 

case : 

Tabel 2.5 Simbol-simbol Use Case Diagram 

Simbol Deskripsi 

Use case Fungsionalitas yang disediakan 

sistem sebagai unit-unit yang saling 
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nama use case

 

 

bertukar pesan antar unit atau aktor; 

biasanya dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja di awal frase 

nama use case 

Aktor /actor 

 

nama aktor 

 

Orang, proses, atau sistem lain 

yang berinteraksi dengan sistem 

informasi yang akan dibuat di luar 

sistem informasi itu sendiri, jadi 

walaupun simbol dari aktor adalah 

gambar orang, tapi aktor belum tentu 

merupakan orang 

 

Asosiasi / association 

 

 

 

Komunikasi antar aktor dan use 

case yang berpartisipasi pada use 

case atau use case memiliki interaksi 

dengan aktor 

Ekstensi/extend 

<<extend>> 

 

 

Relasi use case tambahan ke 

sebuah use case dimana use case yang 

ditambahkan dapat berdiri sendiri 

walau tanpa use case tambahan itu 

Generalisasi /generalization 

 

 

Hubungan generalisasi dan 

spesialisasi (umum - khusus) antara 

dua buah use case dimana fungsi 

yang satu adalah fungsi yang lebih 

umum dari lainnya 

Menggunakan /include/ uses 

 

<<include>> 

 

 

 

 

Relasi use case tambahan ke 

sebuah use case dimana use case 

yang ditambahkan memerlukan use 

case ini untuk menjalankan 

fungsinya atau sebagai syarat 

dijalankan use case ini 
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<<uses>> 

 

Sumber: Rossa dan Shalahuddin (2015) 

 

2.9.1.2 Activity Diagram 

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) 

atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada 

perangkat lunak. Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas: 

Tabel 2.6 Simbol-simbol Activity Diagram 

Simbol Deskripsi 

Status awal 

 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah 

status awal 

Aktivitas 

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali dengan 

kata kerja 

Percabangan / decision 

 

Asosiasi percabangan dimana jika 

ada pilihan aktivitas lebih dari satu 

 

Penggabungan /join 

 

 

Asosiasi penggabungan dimana 

lebih dari satu aktivitas digabungkan 

menjadi satu 

Status akhir 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, 

sebuah diagram aktivitas memiliki 

sebuah status akhir 
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nama swimlane 

 

Atau 

 

 

 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap 

aktivitas yang terjadi 

Sumber: Rossa dan Shalahuddin (2015) 

 

2.9.1.3 Squence Diagram 

Sequence Diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima 

antar objek. Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada  sequence diagram: 

 

Tabel 2.7 Simbol-simbol Sequence Diagram 

Simbol Deskripsi 

Aktor 

 

 

Aktor adalah seseorang / sesuatu yang 

berinteraksi dengan sistem yang 

sedang kita kembangkan. 

nama metode() 

 

Pesan tipe call menyatakan suatu 

objek memanggil operasi/metode 

yang ada pada objek lain atau dirinya 

sendiri, 

masukan 

 

Pesan tipe send menyatakan bahwa 

suatu objek mengirimkan 

data/masukan/informasi ke objek 

lainnya. 

keluaran Pesan tipe return menyatakan bahwa 

suatu objek yang telah menjalankan 

suatu operasi atau metode 
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menghasilkan suatu kembalian ke 

objek tertentu. 

 

Nama objek/nama kelas 

 

 

Objek menyatakan objek yang 

berinteraksi pesan 

 

 

Objek aktif 

Waktu aktif menyatakan objek dalam 

keadaan aktif dan berinteraksi, semua 

yang terhubung dengan waktu aktif 

ini adalah sebuah tahapan yang 

dilakukan di dalamnya. 

 

 

 

 

Pesan tipe create menyatakan suatu 

objek membuat objek yang lain, arah 

panah mengarah pada objek yang 

dibuat. 

<<destroy>> Pesan tipe destroy menyatakan suatu 

objek mengakhiri hidup objek yang 

lain, arah panah mengarah pada objek 

yang diakhiri, sebaiknya jika ada 

create maka ada destroy. 

Garis hidup / lifeline Garis hidup/lifeline menyatakan 

kehidupan suatu objek. 

Sumber : Rossa dan Shalahuddin (2015) 

 

2.9.1.4 Class Diagram  

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi 

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas 

memiliki apa yang disebut atribut v dan metode atau operasi. Berikut adalah 

simbol-simbol yang ada pada diagram kelas: 

 

 

 
 Nama objek/ nama kelas 

<<create>> 
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Tabel 2.8 Simbol-simbol Class Diagram 

Simbol Deskripsi 

Kelas 

nama_kelas 

 

+atribut +operasi() 
 

Kelas pada struktur sistem 

 

 

 

antar muka /interface 

 

nama_interface 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek 

 

asosiasi /association 

 

 

Relasi antarkelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity 

asosiasi berarah /directed 

association 

 

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang 

satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi 

biasanya juga disertai dengan  multiplicity 

Generalisasi 

 

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-

spesialisasi (umum-khusus) 

kebergantungan /dependency 

 

Relasi antarkelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas 

agregasi / aggregation 

 

Relasi antarkelas dengan makna semua-

bagian (whole-part) 

Sumber: Rossa dan Shalahuddin (2015) 

 

 

 

 



 

21 
 

2.10 Penelitian Terdahulu 

Setelah melakukan kajian terhadap beberapa penelitian sebelumnya, ada beberapa 

penelitian yang dianggap peneliti berkaitan dengan topik yang di pilih penulis.  

Penelitian pertama telah dilakukan oleh Meta Amalia Dewi, Rani Andriani 

program Studi Sistem Informasi, School of Engineering Tanri Abeng University 

Jakarta, Jurusan Sistem Informasi STMIK Raharja Tangerang 2017 dengan judul 

“Implementasi Scrum Model Development Pada Monitoring Inventory Control 

Cleaning Equipment dan Chemical PT. Explore Global Solution” Karena 

belum adanya sistem kendali inventory, maka proses stock control cleaning 

equipment dan chemical masih menjadi kendala utama, yang menyebabkan 

terjadinya keterlambatan permintaan, keterlambatan pengiriman, serta 

penumpukan cleaning equipment dan chemical yang tidak terpakai. Dengan 

sistem pencatatan yang manual menggunakan berbagai macam formulir, kertas, 

buku dan proses input rekapitulasi data menggunakan software spread sheet 

menyebabkan sulitnya mencari data-data yang diperlukan, kehilangan data karena 

tercecernya formulir, serta staf yang tidak memiliki kemampuan mengolah data 

dengan berbagai rumus dari aplikasi spread sheet. Maka penulis memilih 

pengembangan sistem menggunakan scrum model agar aplikasi yang dihasilkan 

dapat disesuaikan dengan lingkungan, dengan ukuran tim yang kecil dan banyak 

perubahan seiring proses pengembangan sistem serta dapat meningkatkan 

kecepatan waktu pengembangan software. 

Penelitian kedua telah dilakukan oleh Tony Wijaya, Jurusan Sistem Informasi 

STMIK Pontianak 2018 dengan judul “Penerapan Metode SCRUM dan Virtual 

Private Network Dalam Perancangan Sistem Order Sales” Sistem Order Sales 

merupakan aplikasi mobile yang digunakan oleh para salesman untuk membuat 

order penjualan. Dengan sistem ini, para salesman bisa langsung melakukan input 

penjualan ke server di kantor pusat melalui smartphone. Hal ini dimungkinkan 

karena antara smartphone dan server di kantor pusat telah terhubung melalui 

koneksi Virtual Private Network (VPN).Sistem ini memiliki fitur pembuatan sales 

order baru yang dilakukan melalui browser smartphone. Penulis 

mengimplementasikan metodologi agile dengan pendekatan scrum. Scrum 
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merupakan sebuah kerangka kerja yang memfokuskan pada pembagian goal 

utama menjadi goal-goal kecil yang mudah dicapai. Scrum juga berasumsi bahwa 

sebuah project pengembangan aplikasi tidak dapat digambarkan secara 

menyeluruh pada awal pelaksanaan project, karena pemakai akhir biasanya 

berubah pikiran sejalan dengan proses pengembangan aplikasi. Pengujian 

dilakukan dengan metode blackbox untuk memastikan fitur yang dituliskan di atas 

sudah tercapai. Dengan adanya sistem order sales, perusahaan akan selangkah 

lebih maju dalam meningkatkan produktivitas kerja serta meningkatkan pelayanan 

dan kepuasan pelanggan. 

Penelitian ketiga telah dilakukan oleh Utin Kasma, Windy Agasia, Sistem 

Informasi STMIK Pontianak 2017 dengan judul “Perancangan Sistem E-Grocery 

pada Minimarket XYZ Pontianak Menggunakan Scrum Methodology” 

Penelitian ini dilakukan pada Minimarket XYZ Pontianak dengan permasalahan 

adalah keterbatasan jangkauan penjualan produk kepada konsumen dan 

persaingan kompetitif. Penulis merancang sistem e- grocery yaitu merupakan 

aplikasi yang mampu menawarkan produk bahkan promosi produk berbasis 

website kepada konsumen. Pada penelitian ini, penulis menggunakan metode 

agile yaitu dengan pendekatan Scrum Methodology dengan instrument penelitian 

menggunakan wawancara dan observasi. Perangkat alat analisis yang digunakan 

adalah Unified Modeling Language (UML), bahasa pemrograman yang digunakan 

adalah PHP dan database MySQL. Penelitian ini menghasilkan rancangan website 

e-grocery dengan penawaran produk, kapabilitas manajemen perusahaan terhadap 

konsumen serta memberikan kemudahan kepada konsumen dalam berbelanja. 

Penulis melihat bahwa peluang penerapan e-grocery dalam memasarkan dan 

menjual produk sangatlah besar. Perancangan sistem e-grocery juga menghasilkan 

beberapa model UML seperti diagram use case dan diagram sequence.  

 

 

 

 



 

23 
 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Metodologi Penelitian 

Metode yang digunakan oleh penulis adalah metode deskriptif atau dikenal 

dengan metode survei. Metode deskriptif adalah suatu metode dalam meneliti 

status sekelompok manusia, suatu objek, suatu set kondisi, suatu sistem 

pemikiran, ataupun suatu peristiwa pada masa sekarang. 

 

3.1.1 Metode Pengumpulan data  

Untuk memperoleh data yang akurasi dan relevan penulis melakukan teknik 

pengumpulan data yaitu: 

1. Studi Lapangan 

Studi lapangan adalah aktivitas peninjauan yang dilakukan secara 

langsung untuk memperoleh data-data yang diperlukan dalam 

pengembangan sistem. Adapun metode lapangan yang digunakan adalah:  

a. Observasi  

Dalam hal ini penulis melakukan observasi atau pengamatan langsung 

pada UD.Asia Abadi Cemerlang.  

b. Wawancara  

Wawancara adalah komunikasi dua arah untuk mendapatkan data dari 

responden yang dapat dipercaya sebagai masukan untuk melengkapi 

penelitian ini. Dalam hal ini penulis melakukan wawancara langsung ke 

admin dan pimpinan UD.Asia Abadi Cemerlang. 

 

2. Studi Pustaka  

Studi Pustaka yang dilakukan, yaitu dengan mempelajari serta 

mengumpulkan teori-teori yang relevan dengan topik yang dibahas guna 

memperoleh data serta informasi tertulis yang berhubungan dengan 

masalah yang dikemukakan. 
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3.2 Metode Pengembangan Sistem 

Pengembangan sistem dalam rancang bangun sistem informasi inventory barang 

pada UD.Asia Abadi Cemerlang ini menggunakan metode scrum yang 

mempunyai sifat yang fleksibel untuk mengembangkan sebuah sistem persediaan 

barang dan didukung dengan pendampingan, permasalahan pada pelaporan rincian 

yang akan berjalan lebih optimal dan efektif. Metode scrum tidak mengharuskan 

banyak dokumentasi, karena scrum team dan product owner mulai dengan 

menuliskan segala sesuatu yang bisa mereka selesaikan dengan mudah. Hal ini 

biasanya sudah cukup untuk sprint yang pertama. Product backlog kemudian 

dibiarkan berkembang sesuai kebutuhan produk. Tahapan pertama dalam 

pengembangan sistem ini adalah pregame yang dilakukan product owner untuk 

menentukan Product Backlog yang sesuai dengan kebutuhan sistem yang bersifat 

fungsional dan nonfungsional. Fitur-fitur yang akan dikembangkan yaitu 

mengelola data barang masuk, mengelola data pesanan barang, mengelola data 

barang keluar, monitoring stok barang. Selanjutnya tahapan game terdapat sprint, 

pembagian waktu penyelesaian proyek dari product backlog. Terdapat 4 sprint 

yang harus dilakukan, untuk darasinya membutuhkan waktu sekitar 1-4 minggu 

tidak lebih dari sebulan. Tahapan terakhir adalah tahapan postgame terdapat 

testing untuk melakukan validasi dan verifikasi pada sistem yang akan di release. 

Jika terdapat perubahan atas suatu fungsi maka akan dimasukkan ke dalam 

backlog tambahan untuk dilakukan sprint selanjutnya, dan jika tidak ada 

perubahan produk tersebut akan di release. 

3.2.1 Analisa Sistem yang Berjalan 

Analisis sistem yang dilakukan untuk mengetahui kebutuhan pada UD.Asia Abadi 

Cemerlang terhadap sistem yang dibuat. Hal ini dilakukan agar sistem yang dibuat 

sesuai dengan kebutuhan. Berikut tampilan use case diagram analisa sistem yang 

berjalan pada UD.Asia Abadi Cemerlang. 
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Gambar 3.1 Use Case Diagram yang Berjalan 

Deskripsi gambaran use case diagram 

1. Admin menginputkan data barang masuk ke microsoft excel 

2. Pegawai gudang mengecek barang masuk dan stok yang ditulis dikertas 

3. Admin menginputkan data stok dan data barang keluar 

4. Admin menginputkan data transaksi penjualan 

5. Admin membuat laporan penjualan dan stok barang 

6. Pimpinan melihat laporan yang diberikan oleh admin 

 

3.2.2 Analisa Kelemahan Sistem yang Berjalan  

Analisa kelemahan sistem yang berjalan pada UD.Asia Abadi Cemerlang adalah 

sebagai berikut : 

1. Sistem pengolahan data barang masih menggunakan cara pencatatan yang 

di input kan ke dalam microsoft exce, sehingga cara ini dapat memakan 

waktu yang cukup lama, karena dalam penginputan data barang admin 

harus menunggu pegawai gudang untuk mengecek dan mencatat data 

barang masuk dan stok data. 

2. Pada sistem yang berjalan pimpinan hanya bisa melihat laporan bulanan 

yang diberikan oleh admin. 
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3.2.3 Gambaran Umum Sistem yang Diusulkan 

Perancangan dan pengembangan sistem inventory barang ini ditujukan kepada 

admin, pegawai gudang, dan pimpinan untuk mempermudah dalam pengolahaan 

data inventory barang dan pencariaan barang. Data barang keluar, data barang 

masuk, data stok, yang berada pada UD.Asia Abadi Cemerlang, sehingga tidak 

ada penumpukkan barang, dan kekurangan barang. Dalam perancangan sistem 

yang diajukan ini, rancangan proses digambarkan dengan menggunakan diagram 

UML(Unified Modelling Language) yaitu usecase diagram, activity diagram, 

sequence diagram, dan class diagram. Berikut tampilan rancangan proses 

diagram UML(Unified Modelling Language) sistem yang diajukan untuk UD.Asia 

Abadi Cemerlang. 

 

3.2.3.1 Use Case Diagram 

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram yang Diusulkan 

Definisi aktor, definisi use case pada sistem yang diusulkan sebagai berikut : 

a.Definisi aktor  

Deskripsi pendefinisian aktor pada sistem yang diusulkan pada Tabel 3.1 
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Tabel 3.1 Deskripsi Pendefinisian Aktor 

NO. Aktor Deskripsi 

1. Admin Orang yang bertugas dan bertanggung 

jawab dalam sistem pengolahan inventory 

barang dan laporan 

2. Pegawai Gudang Orang yang bertugas mengecek stok barang 

yang ada di gudang dan menyiapkan barang 

keluar 

3. Pimpinan Orang menggunakan sistem untuk melihat 

stok barang, laporan, dan menambahkan 

user management 

 

b.Definisi Use Case 

Deskripsi pendefinsian use case sistem inventory barang pada UD.Asia Abadi 

Cemerlang  yang diusulkan pada Tabel 3.2  

Tabel 3.2 Deskripsi Pendefinisian Use Case 

No. Use Case Deskripsi 

1. Login  Suatu proses dimana user login dapat 

mengakses sistem inventory barang 

2. Data barang masuk Suatu proses dimana admin menginputkan 

data barang yang dikirimkan dari pabrik ke 

dalam sistem 

3. Data stok Suatu proses dimana admin dan pegawai 

gudang dalam mengelola dan memonitoring 

data-data barang yang ada  

4. Data barang keluar Suatu proses dimana admin menginputkan 

data barang yang dipesan oleh toko  

5. Laporan  Suatu proses dimana admin melakukan 

proses pengolahan laporan transaksi data 

barang masuk dan data barang keluar   

6. View stok Suatu proses dimana pimpinan dapat 
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melihat stok yang ada 

7. View laporan Suatu proses dimana pimpinan dapat 

melihat laporan transaksi penjualan dan 

laporan data stok barang 

8.  User Management Suatu proses dimana pimpinan dapat 

menambahkan user baru 

 

c. Sekenario Use Case  

Sekenario jalannya masing-masing use case yang sudah didefinisikan adalah 

sebagai berikut : 

1. Sekenario Use Case Login 

Nama Use Case  : Login 

Aktor    : Admin, pegawai gudang, dan pimpinan 

Tujuan   : Untuk dapat mengakses web inventory barang  

 

Tabel 3.3 Sekenario Use Case Login 

Admin, Pegawai Gudang, Pimpinan Sistem 

Membuka web inventory barang  

 Menampilkan halaman login 

Mengisi username dan password  

 Memvalidasi data login, jika data benar 

maka akan menampilkan halaman 

utama, jika data salah maka pengguna 

akan di minta login kembali.  

 

2. Sekenario Use Case Data Barang Masuk 

Nama Use Case  : Data Barang Masuk 

Aktor    : Admin 

Tujuan   : Input data barang masuk  

 

Tabel 3.4 Sekenario Use Case Data Barang Masuk 

Admin Sistem 

Klik menu transaksi barang  
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 Menampilkan button barang masuk dan 

barang keluar 

Klik barang masuk  

 Menampilkan form data barang masuk  

Mengisi data barang masuk   

 Menampilkan alert data berhasil 

ditambah 

 

3. Sekenario Use Case Data Stok Barang 

Nama Use Case  : Data Stok Barang 

Aktor    : Admin dan pegawai gudang 

Tujuan   : Input satuan barang, kategori barang, merek barang,  

data barang, dan melihat stok barang yang tersedia di  

gudang  

 

Tabel 3.5 Sekenario Use Case Data Stok Barang  

Admin dan pegawai gudang Sistem 

Klik menu barang  

 Menampilkan button satuan barang, 

kategori barang, merek barang, dan data 

barang 

Klik satuan barang  

 Menampilkan form satuan barang  

Mengisi nama satuan barang   

 Menampilkan alert data satuan barang  

berhasil ditambah 

Klik kategori barang  

 Menampilkan form kategori barang 

Mengisi data kategori barang  

 Menampilkan alert data kategori 

barang berhasil ditambah 

Klik merek barang  

 Menampilan form merek barang 

Mengisi nama merek barang  
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 Menampilkan alert data merek barang 

berhasil ditambah 

Klik data barang  

 Menampilkan form data barang 

Mengisi data- data barang  

 Menampilkan alert data barang berhasil 

ditambah dan menampilkan data barang 

yang tersedia di gudang 

 

4. Sekenario Use Case Data Barang Keluar 

Nama Use Case  : Data Barang Keluar 

Aktor    : Admin 

Tujuan   : Input data barang keluar 

 

Tabel 3.6 Sekenario Use Case Data Barang Keluar 

Admin Sistem 

Klik transaksi barang  

 Menampilkan button barang masuk dan 

barang keluar 

Klik barang keluar  

 Menampilkan form data barang masuk  

Mengisi data barang keluar  

 Jika stok mencukupi akan menampilkan 

alert data barang keluar berhasil 

ditambah, jika stok tidak mencukupi 

akan menampilkan alert gagal stok 

tidak cukup 

 

5. Sekenario Use Case Laporan 

Nama Use Case  : Laporan  

Aktor    : Admin  

Tujuan   : Hasil laporan barang masuk dan barang keluar 
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Tabel 3.7 Sekenario Use Case Laporan 

Admin Sistem 

Klik menu laporan  

 Menampilkan button laporan masuk 

dan laporan keluar 

Klik laporan barang masuk  

 Menampilkan form bulan dan tahun  

Mengisi nama bulan dan tahun  

 Menampilkan laporan barang masuk 

sesuai dengan bulan dan tahun yang di 

isi 

Klik laporan barang keluar  

 Menampilkan form bulan dan tahun 

Mengisi nama bulan dan tahun  

 Menampilkan laporan barang keluar 

sesuai dengan bulan dan tahun yang di 

isi 

 

6. Sekenario Use Case View Stok 

Nama Use Case  : View Stok 

Aktor    : Pimpinan  

Tujuan   : Untuk dapat melihat stok yang tersedia di gudang 

 

Tabel 3.8 Sekenario Use Case View Stok 

Pimpinan Sistem 

Klik barang  

 Menampilkan data barang  

 

7. Sekenario Use Case View Laporan 

Nama Use Case  : View Laporan  

Aktor    : Pimpinan 

Tujuan   : Untuk dapat melihat laporan barang masuk dan barang  

     keluar  
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Tabel 3.9 Sekenario Use Case View Laporan 

Pimpinan Sistem 

Klik menu laporan  

 Menampilkan button laporan masuk 

dan laporan keluar 

Klik laporan barang masuk  

 Menampilkan form bulan dan tahun  

Mengisi nama bulan dan tahun  

 Menampilkan laporan barang masuk 

sesuai dengan bulan dan tahun yang di 

isi 

Klik laporan barang keluar  

 Menampilkan form bulan dan tahun 

Menginputkan nama bulan dan tahun  

 Menampilkan laporan barang keluar 

sesuai dengan bulan dan tahun yang di 

isi 

 

8. Sekenario Use Case User Management 

Nama Use Case  : User Management 

Aktor    : Pimpinan 

Tujuan   : Untuk menambahkan user baru 

 

Tabel 3.10 Sekenario Use Case User Management 

Pimpinan Sistem 

Klik menu user management  

 Menampilkan form user management 

Mengisi data user   

 Menampilkan alert user berhasil 

ditambah 
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3.2.3.2 Activity Diagram yang Diusulkan 

1. Activity Diagram Login 

 

 

Gambar 3.3 Activity Diagram Login 
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2. Activity Diagram Data Barang 

 Gambar 3.4 Activity Diagram Data Barang 
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3. Activity Diagram Barang Masuk 

Gambar 3.5 Activity Diagram Barang Masuk 
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4. Activity Diagram Barang Keluar 

 

Gambar 3.6 Activity Diagram Barang Keluar 
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5. Activity Diagram Laporan 

Gambar 3.7 Activity Diagram Laporan 
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6. Activity Diagram User Management 

Gambar 3.8 Activity Diagram User Management 
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3.2.3.3 Sequence Diagram yang diusulkan 

1. Sequence Diagram Login 

Gambar 3.9 Sequence Diagram Login 
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2. Sequence Diagram Data Barang Admin 

Gambar 3.10 Sequence Diagram Admin 

 

3. Sequence Diagram Transaksi Admin 

 

Gambar 3.11 Sequence Diagram Transaksi Admin 
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4. Sequence Diagram Pimpinan 

Gambar 3.12 Sequence Diagram Pimpinan 

5. Sequence Diagram User Management 

Gambar 3.13 Sequence Diagram User Management 
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5.2.3.2 Class Diagram Inventory Barang 

 

 Gambar 3.14 Class Diagram Inventory Barang 

 

5.3 Kamus Data 

1. Kamus Data Barang 

Nama Database : dbsovi 

Nama Tabel : barangs 

Primary key : id 

Foreign key : merek_id, satuan_id, jenis_id 

 

Tabel Kamus Data Barangs 3.11 

Nama Field Type Size Description 

id bigint 20 id barang 

merek_id bigint 20 merek barang 

satuan_id bigint 20 satuan barang 

jenis_id bigint 20 jenis barang 
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kode_cat varchar 255 kode cat 

stok int 11 stok barang 

created_at timestamp  membuat data 

updated_at timestamp  mengupdate data 

 

2. Kamus Data Barang Masuk 

Nama Database : dbsovi 

Nama Tabel : barang_masuks 

Primary key : id 

Foreign key : barang_id 

 

Tabel Kamus Data Barang Masuk 3.12 

Nama Field Type Size Description 

id bigint 20 id barang masuk 

barang_id bigint 20 nama barang  

no_surat varchar 255 no surat jalan 

jumlah_masuk varchar 255 jumlah barang masuk 

tanggal bigint 20 tanggal 

created_at timestamp  membuat data 

updated_at timestamp  mengupdate data 

 

3. Kamus Data Barang Keluar 

Nama Database : dbsovi 

Nama Tabel : barang_keluars 

Primary key : id 

Foreign key : barang_id, no_transaksi 

 

Tabel Kamus Data Barang Keluar 3.13 

Nama Field Type Size Description 

id bigint 20 id barang keluar 

barang_id bigint 20 nama barang 
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no_transaksi varchar 255 no transaksi 

nama_toko varchar 255 nama toko 

jumlah_keluar varchar 255 jumlah barang keluar 

created_at timestamp  membuat data 

updated_at timestamp  mengupdate data 

 

4. Kamus Data Jenis 

Nama Database : dbsovi 

Nama Tabel : jenis 

Primary key : id 

 

Tabel Kamus Data Jenis 3.14 

Nama Field Type Size Description 

id bigint 20 id 

nama_jenis varchar 255 nama jenis barang 

 

5. Kamus Data Satuan 

Nama Database : dbsovi 

Nama Tabel : satuans 

Primary key : id 

 

Tabel Kamus Data Satuan 3.15 

Nama Field Type Size Description 

id bigint 20 id 

nama_satuan varchar 255 nama satuan 

 

6. Kamus Data Merek 

Nama Database : dbsovi 

Nama Tabel : mereks 

Primary key : id 
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Tabel Kamus Data Merk 3.16 

Nama Field Type Size Description 

id bigint 20 id 

nama_merk varchar 255 nama merk 

 

 

7. Kamus Data Supplier 

Nama Database : dbsovi 

Nama Tabel : suppliers 

Primary key : id 

 

Tabel Kamus Data Supplier 3.17 

Nama Field Type Size Description 

id bigint 20 id 

nama varchar 255 nama 

created_at timestamp  membuat data 

updated_at timestamp  mengupdate data 

 

8. Kamus Data User 

Nama Tabel : users 

Primary key : id 

Foreign key : email 

 

Tabel Kamus Data User 3.18 

Nama Field Type Size Description 

id bigint 20 id 

name varchar 255 nama 

email varchar 255 email 

jabatan varchar 255 jabatan 

password varchar 255 password 
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remember_token varchar 100 remember token 

created_at timestamp  membuat data 

updated_at timestamp  mengupdate_data 

 

3.4 Desain Rancangan Input dan Output 

Pada pembahasan ini, penulis akan menampilkan desain rancangan input dan 

output sistem inventory barang berbasis web pada UD.Asia Abadi Cemerlang. 

1. Rancangan Halaman Login  

Halaman login dapat digunakan oleh admin, pegawai gudang, dan pimpinan.   

 

Gambar 3.15 Rancangan Halaman Login 

2. Rancangan Halaman Admin 

Halaman admin menampilkan menu barang yang terdiri dari satuan barang, 

kategori barang, dan data barang. Menu transaksi barang yang terdiri dari barang 

masuk, dan barang keluar. Menu laporan yang terdiri dari laporan barang masuk 

dan barang keluar.  
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Gambar 3.16 Rancangan Halaman Admin 

3. Rancangan Halaman Satuan Barang 

Halaman satuan barang terdapat button tambah satuan, yang digunakan admin 

untuk menginputkan data satuan barang. 

 

Gambar 3.17 Rancangan Halaman Satuan Barang 

4. Rancangan Halaman Kategori Barang 
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Halaman kategori barang terdapat button tambah kategori, yang digunakan admin 

untuk menginputkan data kategori. 

 

Gambar 3.18 Rancangan Halaman Kategori Barang 

5. Rancangan Halaman Data Barang 

Halaman data barang terdapat button tambah barang, yang digunakan admin untuk 

menginputkan data barang. 
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Gambar 3.19 Rancangan Halaman Data Barang 

6. Rancangan Halaman Barang Masuk  

Halaman data barang masuk terdapat button tambah barang masuk, yang 

digunakan admin untuk menginputkan data barang masuk. 

 

Gambar 3.20 Rancangan Halaman Data Barang Masuk 
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7. Rancangan Halaman Data Barang Keluar 

Halaman data barang masuk terdapat button tambah barang keluar, yang 

digunakan admin untuk menginputkan data barang keluar. 

 

Gambar 3.21 Rancangan Halaman Data Barang Keluar 

8. Rancangan Halaman Pimpinan 

Halaman pimpinan terdapat menu barang untuk melihat stok barang, menu 

laporan untuk melihat laporan barang masuk dan barang keluar, dan menu user 

management untuk menambah user baru. 
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Gambar 3.22 Rancangan Halaman Pimpinan 

9. Rancangan Halaman User Management 

Halaman ini digunakan pimpinan untuk menambahkan user baru. 

 

Gambar 3.23 Rancangan Halaman User Management 

10. Rancangan Halaman Laporan 
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Halaman ini digunakan untuk admin dan pimpinan dalam melihat laporan data 

barang masuk dan data barang keluar selama per-bulan.  

 

Gambar 3.24 Rancangan Halaman Laporan 

3.5 Perangkat Lunak dan Perangkat Keras 

Dalam membangun Rancang Bangun Sistem Informasi Inventory Barang Berbasis 

Web pada UD.Asia Abadi Cemerlang, terdapat beberapa perangkat lunak dan 

perangkat keras yang dibutuhkan untuk mendukung proses ini yaitu : 

3.5.1 Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan sistem ini yaitu : 

1. Sistem Operasi Microsoft Windows 10  

2. Bahasa Pemograman HTML,CSS, PHP, Jawa Script 

3. StarUML 

4. Mysql 

5. XAMPP 

6. Browser Mozilla Firefox 

7. Visual Studio Code 
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3.5.2 Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang dibutuhkan dalam pembuatan sistem ini yaitu : 

1. Processor Intel 2 Core N3350, up to 2.4GHz  

2. Hardisk 500 GB 

3. RAM 4 GB 

4. Keyboard dan Mouse standar 

5. Printer 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Implementasi 

Hasil implementasi antar muka dari perancangan sistem inventory barang berbasis 

web pada UD.Asia Abadi Cemerlang sebagai berikut : 

4.1.1 Implementasi Halaman Login 

Halaman digunakan admin dan pimpinan untuk masuk kedalam sistem dengan 

mengisi username dan password. 

 

Gambar 4.1 Implementasi Halaman Login 

4.1.2 Implementasi Halaman Utama Admin 

Setelah admin berhasil login, maka akan muncul halaman utama admin yang 

terdapat 3 menu halaman yaitu menu barang yang terdiri dari satuan barang, 

kategori barang, merek barang dan data barang. Menu transaksi yang terdiri dari 

barang masuk, dan barang keluar. Menu laporan terdiri dari laporan barang 

masuk, dan laporan barang keluar. 
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Gambar 4.2 Implementasi Halaman Utama Admin 

4.1.3 Implementasi Halaman Satuan Barang 

Halaman ini menampilkan form data satuan barang yang berisi nama satuan 

barang yaitu pail, dus, dan galon. Dalam halaman ini admin dapat menambahkan 

data satuan baru, mengedit dan menghapus data satuan tersebut. 

 

Gambar 4.3 Implementasi Halaman Satuan Barang 
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4.1.4 Implementasi Halaman Kategori Barang 

Halaman ini menampilkan form data kategori barang, pada saat ini UD.Asia 

Abadi Cemerlang memiliki 2 jenis cat yaitu, cat tembok, dan cat genteng. Dalam 

halaman ini admin dapat menambahkan data kategori baru, mengedit, dan 

menghapus data kategori tersebut. 

 

Gambar 4.4 Implementasi Halaman Data Kategori 

4.1.5 Implementasi Halaman Merek Barang 

Halaman ini terdapat form data merek barang, pada saat ini UD.Asia Abadi 

Cemerlang memiliki 3 merek cat yaitu, asiatex, hollantex, supertung. Dalam 

halaman ini admin dapat menambahkan data merek barang, mengedit, dan 

menghapus data merek tersebut. 
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Gambar 4.5 Implementasi Halaman Data Merek  

4.1.6 Implementasi Halaman Data Barang Admin 

Halaman ini terdapat form data barang yang sudah terhubung dengan menu satuan 

barang, kategori barang, dan merek barang. Admin dapat menambahkan data 

dengan memasukkan kode cat. Sistem ini memiliki jumlah minimum dalam 

persediaan stok yaitu 10 stok, jika jumlah salah satu stok cat menipis atau bahkan 

kurang dari sepuluh, pada sistem data barang akan muncul pemberitahuan atau 

warning jumlah stok yang tersisa. Dalam halaman ini admin dapat menambahkan 

data merek barang, mengedit, dan menghapus data merek tersebut.   

 

Gambar 4.6 Implementasi Halaman Data Barang Admin 
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4.1.7 Implementasi Halaman Transaksi Barang Masuk 

Halaman ini terdapat form data transaksi barang masuk. Admin dapat 

menginputkan data barang masuk seperti no.surat jalan, jumlah barang yang 

masuk, dan tanggal. Admin dapat mencari data barang masuk dengan 

menginputkan nama bulan dan tahun.  

 

Gambar 4.7 Implementasi Halaman Transaksi Barang Masuk 

4.1.8 Implementasi Halaman Transaksi Barang Keluar 

Halaman ini terdapat from data transaksi baran keluar. Admin dapat 

menginputkan data barang seperti kode cat, kategori cat, nama toko, jumlah, 

tanggal, dan total sesuai dengan pesanan. Admin dapat mencari data barang keluar 

dengan menginputkan tanggal, bulan, dan tahun. 
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Gambar 4.8 Implementasi Halaman Transaksi Barang Keluar 

4.1.9 Implementasi Halaman Pimpinan 

Setelah login pimpinan berhasil, maka akan muncul halaman utama admin yang 

terdapat 3 menu halaman yaitu menu barang untuk pimpinan melihat stok barang 

yang tersedia. Menu laporan untuk pimpinan melihat laporan barang masuk dan 

laporan barang keluar. Menu user management untuk pimpinan menambahkan 

user baru. 

 

Gambar 4.9 Implementasi Halaman Utama Pimpinan 

4.1.10 Implementasi Halaman Data Barang Pimpinan 
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Halaman ini terdapat data stok barang yang tersedia di gudang. 

 

Gambar 4.10 Implementasi Halaman Transaksi Data Barang Pimpinan 

4.1.11 Implementasi Halaman User Management 

Halaman ini terdapat form user management, dimana pimpinan dapat 

menambahkan data user baru, mengedit, dan menghapus data tersebut.  

 

Gambar 4.11 Implementasi Halaman Transaksi User Management 

4.1.12 Implementasi Halaman Laporan Barang Masuk 

Halaman ini bisa diakses oleh admin dan pimpinan, terdapat tools untuk memilih 

laporan sesuai dengan bulan dan tahun yang diinputkan admin ataupun pimpinan. 
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Gambar 4.12 Implementasi Halaman Laporan Barang Masuk 

4.1.13 Impelementasi Hasil Laporan Barang Masuk 

Hasil laporan data barang masuk sesuai dengan nama bulan dan tahun yang 

diinputkan admin atau pimpinan. Menampilkan no.surat jalan barang masuk, tanggal, 

kode cat, kategori cat, merek, dan jumlah barang masuk. 

 

Gambar 4.13 Implementasi Hasil Laporan Barang Masuk 

4.1.14 Implementasi Halaman Laporan Barang Keluar 

Halaman ini bisa diakses oleh admin dan pimpinan, terdapat tools untuk memilih 

laporan sesuai dengan bulan dan tahun yang diinputkan admin ataupun pimpinan. 
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Gambar 4.14 Implementasi Halaman Laporan Barang Keluar 

4.1.15 Impelemtasi Hasil Laporan Barang Keluar 

Hasil laporan data barang keluar sesuai dengan nama bulan dan tahun yang 

diinputkan admin atau pimpinan. Menampilkan data barang keluar yang terdiri dari 

tanggal, no.transaksi, kode cat, kategori cat, merek, nama toko, dan jumlah barang yang 

dipesan. 

 

Gambar 4.15 Implementasi Hasil Laporan Barang Keluar 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, analisis, dan pembahasan pada bab-bab sebelumnya 

maka dapat di ambil kesimpulan sebagai berikut : 

1. Penerapan metode scrum ini menghasilkan sistem inventory barang untuk 

UD.Asia Abadi Cemerlang yang memberikan dampak positif karena, sistem ini 

dapat mempermudah admin dalam mengelola data inventory barang, dan 

memonitoring data khususnya data  inventory barang pada UD.Asia Abadi 

Cemerlang karena sistem ini saling terintegrasi antara data barang masuk, data 

stok, dan data barang keluar. Sehingga admin dapat dengan mudah mengelola data 

barang masuk, data stok, data barang keluar dengan hanya menginputkannya 

langsung ke dalam sistem. Hal ini dapat mengurangi kesalahan dalam mengelola 

data seperti tidak adanya data yang redudansi, tidak ada data stok kosong karena 

terdapat pemberitahuan minimum stok yang tersedia, tidak ada barang yang 

menumpuk, dan waktu menjadi lebih efisien. 

2. Sistem ini dapat mempermudah pimpinan dalam memonitoring data stok 

barang yang tersedia. Tidak perlu lagi menunggu admin menyetorkan laporan, 

pimpinan dapat melihat laporan data stok, barang masuk dan barang keluar di 

dalam sistem sehingga laporan yang dihasilkan dapat digunakan oleh pimpinan 

sebagai referensi pengambilan keputusan. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas maka penulis memiliki beberapa saran sebagai 

bahan acuan untuk meningkatkan kualitas, sebagai berikut : 

1. Sistem ini diharapkan dapat lebih dikembangkan lagi dengan menambahkan 

sub sistem atau fitur-fitur yang sesuai dengan kebutuhan yang ada dalam 

pengelolaan data inventory barang supaya menjadi lebih lengkap dan lebih baik 

lagi.  
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2. Desain website yang diharapkan dapat terus dikembangkan atau diperbaharui 

sesuai dengan kebutuhan yang ada. 
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