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SISTEM INFORMASI INVETORY CONTROL  

PADA LABORATORIUM ILMU KOMPUTER  

UNIVERSITAS LAMPUNG  

 

Oleh  

DINA NABILA  

 

Sistem Inventory Control di Laboratorium Ilmu Komputer adalah suatu 

platform teknologi yang dirancang untuk manajemen, menginput, dan mengontrol data 

inventaris yang ada pada laboratorium juga mengoptimalkan kinerja teknisi dalama 

mengontrol persediaan barang. Sistem ini dilengkapi dengan fitur pinjam untuk para 

mahasiswa yang ingin meminjam alat yang ada di laboratorium. Dalam pembuatan 

Sistem Informasi Inventory Control ini mengimplementasikan metode pengembangan 

sistem Waterfall yang terdiri dari 5 tahapan yaitu perancangan sistem, analisis sistem, 

desian sistem, pengkodean program, uji coba program, implementasi sistem, dan 

pemeliharaan sistem. Berhasil dibuat “Sistem Informasi Inventory Control Pada 

Laboratorium Ilmu Komputer Universitas Lampung” berbasis website sebagai sarana 

pelayanan wujud komputerisasi di era sekarang. 
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I. PENDAHULUAN 

1.1     Latar Belakang 

Laboratorium Jurusan Ilmu Komputer Universitas Lampung atau disebut 

dengan Laboratorium ilkom merupakan sebuah fasilitas belajar dan mengajar 

yang berada di lingkungan Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam 

Universitas Lampung. Laboratorium ilkom digunakan sebagai tempat 

praktikum mata kuliah para mahasiswa ilmu komputer. Dalam melakukan 

kegiatan praktikum Laboratorium ilkom terdiri dari 2 jenis laboratorium yaitu 

Komputasi Dasar dan Rekayasa Perangkat Lunak. Pada laboratorium 

komputasi dasar terdiri 4 ruangan yang di setiap ruang terdapat perangkat 

elektronik berupa Komputer dan Laptop juga papan tulis sebagai media untuk 

presentasi. Pada laboratorium rekayasa perangkat lunak hanya terdapat satu 

ruangan yang didalamnya terdapat komputer dan papan tulis. 

Masing – masing laboratorium ilkom memiliki perangkat elektronik yang 

cukup banyak diantaranya adalah PC, Laptop, dan alat non elektronik lainnya. 

Karena terdapat banyaknya barang yang ada di laboratorium ilkom baik barang 

elektronik maupun non elektronik sehingga teknisi laboran yang ada di 

laboratorium melakukan penyimpanan data menggunakan Microsoft Excel 

yang dapat mengakibatkan terjadinya tidak efektif dan efisien.  

Berdasarkan alasan di atas dan pentingnya efisiensi dan efektifitas pengerjaaan 

maka diperlukan sistem inventory sebagai alat bantu penyimpanan data. Karena 

dengan adanya komputer memberikan efisiensi dan efektifitas kerja yang lebih 

baik, meminimalkan kesalahan serta menjamin keamanan, dan sekaligus 

mempermudah untuk melakukan penyimpanan data. Dari kasus tersebut maka 

dilakukan penelitian dan menjadikan sebagai tugas akhir dengan judul “Sistem 

Informasi Inventory Control Barang Pada Laboratorium Ilmu Komputer 
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Universitas Lampung”. Diharapkan dengan sistem informasi ini dapat 

membantu memecahkan permasalahan yang terjadi. 

 

1.2     Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan bagaimana membuat 

sistem informasi inventory pada laboratorium ilmu komputer universitas 

lampung, sebagai wujud pengembangan sistem komputerisasi yang lebih 

efektif dan efisien dalam pendataan barang. 

 

  1.3     Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam pembuatan Sistem Informasi Inventory Pada 

Laboratorium Ilmu Komputer Universitas Lampung adalah sistem ini hanya 

dapat digunakan untuk laboratorium ilkom. 

 

  1.4     Tujuan  

Tujuan dibuatnya Sistem Informasi Inventory Pada Laboratorium Ilmu 

Komputer Universitas Lampung yaitu untuk memaksimalkan kinerja petugas 

dalam bertanggung jawab dan inventarisasi barang.  

 

  1.5     Manfaat  

 Manfaat dengan adanya Sistem Informasi Inventory Pada Laboratorium Ilmu 

Komputer Universitas Lampung diharpkan mempermudah teknisi laboran 

dalam inventarisasi barang dan juga memaksimalkan kinerja teknisi . 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Uraian Tinjauan Pustaka  

Landasan teori digunakan untuk mendefinisikan konsep-konsep atau metode 

dan alat yang digunakan dalam pengembangan proyek serta penulisan laporan. 

Landasan teori yang digunakan seperti sistem informasi, bahasa pemrograman, 

basis data, UML, dan ERD. 

 

2.1.1. Sistem  

Secara umum, sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan hal atau 

kegiatan atau elemen subsitem yang saling bekerja sama atau yang 

dihubungkan dengan cara–cara tertentu sehingga membentuk satu 

kesatuan untuk melaksanakan suatu fungsi guna mencapai suatu tujuan 

(Edhy Sutanta 2003:4). 

 

2.1.2. Informasi  

Infromasi dapat didefinisikan sebagai hasil dari pengolahan data dalam 

suatu bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi penerimanya 

yang menggambarkan  suatu kejadian – kejadian (event) yang nyata 

yang digunakan untuk pengambilan keputusan (Jogiyanto HM 

19999:692) 

 

2.1.3. Sistem Informasi  

Sistem informasi adalah suatu sistem didalam suatu organisasi yang 

mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung 

operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi 
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dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan – laporan yang 

diperlukan (Jogiyanto HM 2005:18) 

 

2.1.4. Blackbox Testing 

Blackbox testing merupakan metode yang di pakai untuk menguji 

sebuah software tanpa harus memperhatikan detail software. Pengujian 

ini hanya memeriksa nilai keluaran berdasarkan nilai masukan masing- 

masing. Tidak ada upaya untuk mengetahui kode program apa yang 

output pakai (Latif, 2015). Proses Black Box Testing dengan cara 

mencoba program yang telah dibuat dengan mencoba memasukkan 

data pada setiap formnya. Pengujian ini diperlukan untuk mengetahui 

program tersebut berjalan sesuai dengan yang dibutuhkan dengan 

perusahaan (Wahyudi, Utami, & Arief , 2016).  

 

2.1.5. Pengertian Framework  

Framework adalah suatu kerangka kerja atau juga dapat di artikan 

sebagai kumpulan script yang dapat membantu pengembangan aplikasi 

dalam menangani berbagai masalah pemrograman seperti koneksi ke 

database, pemanggilan variable, dan file. sehingga developer lebih 

cepat membangun aplikasi. (Palit, 2015) 

 

2.1.6. CodeIgniter 3 

CodeIgniter 3 adalah framework website untuk bahasa pemrograman 

PHP yang dibuat oleh Rick Ellis pada tahun 2006, penemu dan pendiri 

EllisLaboratorium (Budi Raharjo 2015:3) 
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2.1.7. Database  

Database atau  basis  data  adalah  kumpulan  data  yang  dikelola 

sedemikian rupa berdasarkan ketentuan tertentu yang saling 

berhubungan sehingga mudah dalam pengelolaannya. Melalui 

pengelolaan  tersebut  pengguna  dapat  memperoleh  kemudahan dalam 

mencari informasi, menyimpan informasi dan membuang informasi 

(dicoding, 2020). 

 

2.1.8. XAMPP 

Xampp   adalah   perangkat   bebas, yang mendukung banyak sistem 

operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya adalah 

sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program 

Apache HTTP Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang 

ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan Perl. (Palit, 2015) 

 

2.1.9. Unifield Modeling Languange (UML) 

Unified Modelling Language merupakan alat perancangan sistem yang 

berorientasi pada objek. Secara filosofi kemunculan UML diilhami oleh 

konsep yang telah ada yaitu konsep permodelan Object Oriented (OO), 

karena konsep ini menganalogikan sistem seperti kehidupan nyata yang 

didominasi oleh obyek dan diGambarkan atau dinotasikan dalam 

simbol-simbol yang cukup spesifik maka OO memiliki proses standard 

dan bersifat independen. (Nasril & Aribah, 2018) 

 

2.1.10. Inventory  

Inventory adalah stok dari suatu item atau sumber daya yang digunakan 

dalam suatu organisasi perusahaan. Menurut Assuari (2016:227-228) 

untuk menjalankan fungsi inventory, perusahaan – perusahaan 

umumnya menjaga adanya empat jenis inventory. Keempat jenis 
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inventory itu adalah: bahan baku, inventory dari barang dalam proses 

dikerjakan, inventory maintenance/repair/operating supplier (MROs), 

dan inventory barang jadi. (Hasanudin, 2018) 

 

2.1.11. Waterfall  

Waterfall merupakan model yang awal digunakan dan sangat umum 

pada proses pembuatan project pada instansi ataupun industri yang 

besar. Waterfall mementingkan dokumentasi dan model ini layak pada 

proyek yang mengutamakan kualitas (Maulia Usnaini, 2021) 

Sedangkan menurut (Irwanto, 2021) mengemukakan bahwa Waterfall 

menggambarkan pengembangan suatu model yang menyajikan proses 

aturan hidup software dengan sistem yang berpengaruh bisa disebut 

dengan berurutan dengan mendahului proses analisis, desain, 

pengkodean, pengujian dan serta bagian pendukung. 

 

Pada Gambar 1 dibawah ini merupakan alur proses yang digunakan 

pada saat pembuatan sistem.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 1. Metode Waterfall 
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2.1.12. Use Case Diagram 

Use Case diagram merupakan diagram yang mengGambarkan 

hubungan antara aktor dengan sistem. Use Case diagram bisa 

mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan 

sistem yang akan dibuat. Use Case diagram juga bisa digunakan untuk 

mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem dan  bisa 

juga mempresentasikan sebuah interaksi aktor dengan sistem. Simbol 

Use Case Diagram dapat dilihat pada Tabel 1. (Nasril & Aribah, 2018). 

Tabel 1. Simbol Use Case Diagram 

No. Simbol Nama Deskripsi 

1. 

 

Actor  Mewakili peran orang, 

sistem yang lain atau alat 

berkomunikasi dengan 

use case. 

2. 

 

Generalization  Hubungan dimana objek 

anak (descendent) 

berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek 

yang ada di atasnya objek 

induk (ancestor). 

4. 

 

Use Case  Gambaran fungsional dari 

sebuah sistem. 

5. 

 

Include  Menunjukkan bahwa Use 

Case satu merupakan 

bagian dari Use Case  

lainnya. 

6. 

 

Extend  Apabila pemanggilan, 

memerlukan kondisi 
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tertentu maka akan 

berlaku dependensi. 

 

2.1.13. Activity Diagram  

Activity  Diagram merupakan rancangan aliran aktivitas atau aliran 

kerja dalam sebuah sistem yang akan dijalankan. Activity  Diagram juga 

digunakan untuk mendefinisikan atau mengelompokan aluran tampilan 

dari sistem tersebut. Simbol Activity  Diagram dapat dilihat pada Tabel 

2. (Nasril & Aribah, 2018). 

Tabel 2. Simbol Activity Diagram 

No Simbol Nama Deskripsi 

1.  

 

Acitvity  Aktivitas atau pekerjaan 

yang dilakukan dalam 

aliran kerja 

2.  Final State Bagian akhir dari suatu 

aliran kerja  

3.   Initial State Awal mula aliran kerja 
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2.1.14. Entity Relationship Diagram (ERD) 

ERD atau Entity  Relationship Diagram merupakan teknik yang 

digunakan untuk memodelkan kebutuhan data dari suatu organisasi, 

biasanya oleh Sistem Analis dalam tahap analisis persyaratan proyek 

pengembangan sistem (Kurniawan, Apriliah, Kurniawan, & 

Firmansyah, 2020). Simbol Entity  Relationship Diagram (ERD) dapat 

dilihat pada Tabel 3. (Nasril & Aribah, 2018). 

Tabel 3. Simbol Entity Relationship Diagram 

No Simbol Nama Deskripsi 

1.  

 

Atribut  Penjelasan detail 

tentang entitias 

2.  

 

Entitas  Kumpulan dari objek 

yang dapat diidentifikasi 

secara unik. 

3.  Link  Penghubung antar 

relasi. 
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III. ANALISIS DAN PERANCANGAN 

3.1. Analisis Sistem Berjalan  

Saat ini Laboratorium jurusan ilmu komputer masih menggunakan Ms Excel 

dalam mendata barang yaitu seperti komputer, laptop, meja, kursi, kabel listrik 

dan lain sebagainya. Proses pendataan yakni menginput manual satu persatu. 

Kemudian ketika petugas ingin mencetak laporan barang maka harus dibuat 

secara manual. Gambar 2 di bawah ini menjelaskan bagaimana sistem yang saat 

ini akan digunakan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Diagram Flowchart Sistem yang 

Sedang Berjalan 
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3.2. Analisis Kebutuhan Sistem Baru 

Analisis kebutuhan sistem baru ini adalah sistem dapat memaksimalkan kinerja 

laboran dan memudahkan laboran dalam menginput data barang. Adapun 

analisis sistem kebutuhan ini dalam membuat sistem informasi ini, terdiri dari 

tiga kebutuhan, yakni kebutuhan hardware, software, dan fungsional. Berikut 

kebutuhan-kebutuhan dalam pembuatan Sistem Informasi Inventory Barang 

Pada Laboratorium Ilmu Komputer Universitas Lampung: 

 

3.2.1. Kebutuhan Hardware 

Perangkat keras yang digunakan dalam proses pembuatan sistem ini 

adalah laptop dengan spesifikasi sebagai berikut : 

1. Perangkat  : Laptop Asus DESKTOP-P6MPR5E 

2. Ram  : 8.00 GB 

 

3.2.2. Kebutuhan Software 

Perangkat lunak yang digunakan dalam proses pembuatan sistem ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Sistem Operasi  : Microsoft Windows 10 Professional 64 bit. 

2. Database Server : MySql. 

3. Visual Paradigm untuk membuat ERD, Flowchart, Use Case 

Diagram dan Activity  Diagram. 

4. Visual Studio Code dan Figma untuk aplikasi yang digunakan 

dalam pembuatan sistem. 

5. Menggunakan framework CodeIgniter 3 
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3.2.3. Kebutuhan Fungsional 

Analisis kebutuhan fungsional digunakan untuk mengetahui fungsi - 

fungsi yang diperlukan terkait proses input dan output pada sistem. 

Adapun kebutuhan fungsional dari sistem diantaranya: 

 

3.2.3.1   Kebutuhan Fungsional Teknisi 

1. Teknisi dapat mengelola data barang 

Pada fungsional ini teknisi dapat mengelola data barang. 

Jadi di dalam sistem ini terdapat fitur data barang yang 

dimana menampilkan tabel berisi kondisi, nama, dan juga 

ruang barang. 

 

2. Teknisi dapat mengelola informasi kondisi barang 

Pada fungsional ini teknisi dapat mengelola kondisi 

barang. Pada sistem ini terdapat fitur kondisi barang yang 

dapat di edit, tambah, juga hapus untuk keterangan apakah 

barang yang ada bagus atau tidak. 

 

3. Teknisi dapat mengelola informasi ruang barang 

Pada fungsional ini teknisi dapat mengelola ruang barang. 

Pada sistem ini terdapat fitur ruang barang yang dapat di 

edit, tambah, juga hapus untuk keterangan di ruang mana  

barang tersebut, dikarenakan pada laboratoium ilkom 

terdapat 2 jenis lab dan 5 ruangan. 

 

4. Teknisi dapat mengelola nama barang 

Pada fungsional ini teknisi dapat mengelola data nama 

barang yang digunakan untuk transaksi barang masuk.  

Teknisi juga dapat melihat detail barang pada nama 

barang. 
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5. Teknisi dapat menambah barang 

Pada fungsional ini teknisi dapat menambah transaksi 

barang. Fitur ini digunakan untuk menambahkan barang 

baru yang akan diinput. 

 

6. Teknisi dapat melihat data peminjam 

Pada fitur ini teknisi dapat melihat apakah surat 

peminjaman sudah disetujui atau belum oleh KaLab, 

apabila sudah maka teknisi akan menandatangani surat 

peminjaman dan mengirim via gmail yang tertera di tabel. 

 

7. Teknisi dapat mencetak laporan barang 

Fitur ini digunakan untuk mencetak laporan yang diambil 

dari data barang. 

 

3.2.3.2   Kebutuhan Fungsional KaLab  

1. KaLab dapat melihat detail data barang 

Fitur ini digunakan oleh KaLab untuk mengecek apakah 

data barang sudah sesuai. 

  

2. KaLab dapat menambah transaksi barang 

Fitur ini digunakan oleh KaLab untuk menambah transaksi 

barang masuk yang barang diambil dari data nama barang. 

 

3. KaLab dapat mencetak laporan barang 

Fitur ini digunakan untuk mencetak laporan barang yang 

diambil dari data barang. 
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4. KaLab dapat mengelola nama informasi barang 

Fitur ini digunakan untuk menambah, mengubah, dan 

menghapus data nama barang yang digunakan untuk 

transaksi barang masuk. KaLab juga dapat melihat detail 

barang pada nama barang. 

  

5. KaLab dapat memvalidasi surat peminjaman  

Fitur ini digunakan untuk menyetujui peminjaman alat 

laboratorium yang biasa digunakan mahasiswa untuk 

mengerjakan tugas akhir, skripsi ataupun tugas kuliah. 
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Kebutuhan fungsional sistem diatas telah disajikan pada Use Case 

diagram yakin Gambar 3.  

 

 

 

 

Gambar 3. Use Case Diagram 



16 
 

3.3. Desain Sistem 

Desain sistem merupakan tahap modeling dari sistem yang dibuat. tahapan 

ini akan berisi desain proses dalam bentuk Activity  diagram, desain data 

berupa ERD,  serta desain interface. 

 

3.3.1. Desain Proses  

Desain proses pada sistem informasi inventory barang menggunakan 

activity diagram yang berisi gambaran atau alur dari sebuah sistem yang 

berjalan. Pada sistem ini terbagi menjadi 3 user, yaitu admin, KaLab 

dan Kajur, sebagai berikut: 

 

3.3.1.1.  Activity Diagram Login - Teknisi 

Pada Activity  diagram ini teknisi dapat melakukan login. Pada 

Gambar 4 tersebut. 

 Gambar 4. Activity Diagram Login -Teknisi 

 

Gambar 5. Activity Diagram Mengelola Data Barang -

TeknisiGambar 6. Activity Diagram Login -Teknisi 
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3.3.1.2.   Activity Diagram Mengelola Data Barang -Teknisi 

Pada Activity  diagram ini teknisi dapat mengelola data barang 

seperti menghapus, mengedit, dan melihat detail data barang. 

Pada gambar 5 tersebut. 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Activity Diagram Mengelola Data Barang -Teknisi 
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3.3.1.3.   Activity Diagram Menambah Transaksi Barang - Teknisi 

Pada Activity diagram ini teknisi dapat menambah transaksi 

barang masuk. Pada gambar 6 tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Activity Diagram Menambah Transaksi Barang -Teknisi 
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3.3.1.4.   Activity Diagram Mencetak Laporan Barang  

Pada Activity  diagram ini teknisi dapat mencetak laporan 

barang berdasarkan ruangan. Pada gambar 7 tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Activity Diagram Mencetak Laporan –Teknisi 
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3.3.1.5.   Activity Diagram Mengelola Ruangan - Teknisi 

Pada Activity  diagram ini teknisi mengelola ruangan seperti 

menambah, mengedit, dan menghapus. Pada gambar  8 tersebut. 

 

 

 

 

Gambar 10. Activity Diagram Mengelola Ruangan –Teknisi 
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3.3.1.6.   Activity Diagram Mengelola Kondisi - Teknisi 

 Pada Activity  diagram ini teknisi mengelola kondisi seperti 

menambah, mengedit, dan menghapus. Pada gambar 9 tersebut. 

 

 

 

 

Gambar 11. Activity Diagram Mengelola Kondisi –Teknisi 
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3.3.1.7.   Activity Diagram Mengelola Nama Barang –Teknisi 

Pada Activity  diagram ini teknisi dapat mengelola nama barang 

seperti menambah, mengedit, dan menghapus. Pada gambar 10 

tersebut. 

 

 

 

Gambar 12. Activity Diagram Mengelola Nama Barang -Teknisi 
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3.3.1.8.   Activity Diagram Melihat Data Surat Peminjaman – 

Teknisi 

Pada Activity  diagram ini teknisi dapat melihat data surat 

peminjaman. Pada gambar 11 tersebut 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 13. Activity Diagram Melihat Surat Peminjaman -Teknisi 
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3.3.1.9.    Activity Diagram Login – KaLab 

Pada Activity  diagram ini KaLab dapat melakukan login. Pada 

gamabar 12 tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 14.  Activity Diagram Login -KaLab 
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3.3.1.10.   Activity Diagram Mengelola Data Barang – KaLab 

Pada Activity  diagram ini KaLab dapat mengelola data barang  

seperti menambah, mengedit, dan menghapus. Pada gambar 13 

tersebut. 

 

 

 

 

Gambar 15. Activity Diagram Mengelola Data Barang -KaLab 
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3.3.1.11.   Activity Diagram Menambah Transaksi Barang – KaLab 

Pada Activity  diagram ini KaLab dapat menambah transaksi 

barang  seperti menambah, mengedit, dan menghapus. Pada 

gambar 14 tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 16. Activity Diagram Menambah Transaksi Barang -KaLab 
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3.3.1.12. Activity Diagran Mencetak Laporan – KaLab  

Pada Activity  diagram ini KaLab dapat mencetak laporan 

barang berdasarkan ruangan. Pada gambar 15 tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 17. Activity Diagram Mencetak Laporan -KaLab 
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3.3.1.13. Activity Diagram Mengelola Nama Barang – KaLab  

Pada Activity  diagram ini KaLab dapat mengelola data nama 

barang  seperti menambah, mengedit, dan menghapus. Pada 

gambar 16 tersebut. 

 

 

 

Gambar 18. Activity Diagram Mengelola Nama Barang -KaLab 
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3.3.1.14. Activity Diagram Menyetujui Surat Peminjaman Alat 

Lab - KaLab 

Pada Activity  diagram ini KaLab dapat menyetujui surat 

peminjaman alat lab. Pada gambar 17 tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 19. Activity Diagram Menyetujui Surat Peminjaman Alat Lab -KaLab 
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3.3.2. Desain Data  

Desain data pada pada proses pembuatan meliputi Entity  Relationshop 

Diagram (ERD) dan struktur Tabel database. 

 

3.3.2.1.   Entity Relationship Diagram (ERD) 

Rancangan ERD sistem informasi inventory barang pada 

laboratorium ilmu komputer universitas lampung memiliki 

beberapa entitas yang saling berhubungan satu sama lain. 

Ganbar rancangan ERD dapat dilihat pada Gambar 18. 

 

 

 

 

 

Gambar 20. Entity Relationship Diagram 
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3.3.2.2.   Struktur Tabel Database 

Struktur Tabel database adalah Tabel yang digunakan dalam 

perancangan sistem informasi inventory barang pada 

laboratorium ilmu komputer universitas lampung. 

 

a. Tabel Entitas Barang 

Tabel 4 merupakan Tabel barang yang digunakan untuk 

menyimpan data barang. 

Tabel 4. Tabel Barang 

Atribut Tipe Data Keterangan 

kd_barang Char Primary Key 

kd_nama Char  Foreign Key 

kd_inven Varchar  

kd_kondisi Char Foreign Key 

kd_ruang Char Foreign Key 

tgl_masuk Date   

status Varchar  

no_inventaris Integer     

 

b. Tabel Entitas Kondisi 

Tabel 5 merupakan Tabel kondisi yang digunakan untuk 

menyimpan data kondisi. 

 

Tabel 5. Tabel Kondisi 

Atribut Tipe Data Keterangan 

kd_kondisi Char  Primary Key 

kondisi Varchar   
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c. Tabel Entitas Nama Barang 

Tabel 6 merupakan Tabel nama barang yang digunakan 

untuk menyimpan data nama barang. 

Tabel 6. Tabel Nama Barang 

Atribut Tipe Data Keterangan 

kd_nama Char  Primary Key 

nama Varchar   

stok Integer   

tgl_msk Date  

deskripsi_barang Integer   

 

d. Tabel Entitas Ruangan 

Tabel 7 merupakan Tabel ruangan yang digunakan untuk 

menyimpan data ruangan barang. 

Tabel 7. Tabel Ruangan 

Atribut Tipe Data Keterangan 

kd_ruang Char  Primary Key 

ruang Varchar   
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e. Tabel Entitas Pinjam 

Tabel 8 merupakan Tabel pinjam yang digunakan untuk 

menyimpan daftar surat peminjaman alat lab. 

Tabel 8. Tabel Pinjam 

Atribut Tipe Data Keterangan 

kd_pinjam Integer Primary Key 

nama Varchar   

npm Integer  

email Varchar  

prodi Varchar  

tgl_surat Date   

surat Varchar  

status_validasi Varchar  
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3.3.3. Desain Interface 

Desain Interface merupakan rancangan tampilan dari sistem informasi 

inventory barang pada laboratorium ilmu komputer yang akan dibuat. 

 

3.3.3.1  Desain Interface Landing Page  

 Gambar 19 merupakan tampilan halaman awal yang dapat 

digunakan oleh mahasiswa untuk mengunduh dan mengunggah 

surat peminjaman alat lab. 

 

 

 

 

 

Gambar 21. Interface Landing Page 
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3.3.3.2  Desain Interface Login 

Gambar 20 merupakan tampilan login yang digunakan teknisi 

dan kaLab untuk masuk ke dalam sistem . 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.3.3.3  Desain Interface Login Salah 

 Gambar 21 merupakan tampilan login salah yang digunakan 

teknisi dan kaLab untuk masuk ke dalam sistem. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 22. Interface Halaman Login 

Gambar 23. Interface Halaman  Login Salah 
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3.3.3.4  Desain Interface Data Barang -Teknisi 

 Gambar 22 merupakan desain tampilan dari halaman data 

barang admin yang berisi detail, edit, dan hapus. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 24. Interface Data Barang 
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3.3.3.5  Desain Interface Edit Data Barang –Teknisi 

Gambar 23 merupakan desain tampilan form edit data barang 

yang berisi id barang, barang, ruangan, kondisi barang, dan 

stastus. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 25. Interface Edit Data Barang -Teknisi 
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3.3.3.6  Desain Interface Hapus Data Barang -Teknisi 

Gambar 24 merupakan tampilan hapus data barang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 26. Interface Hapus Data Barang 
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3.3.3.7  Desain Interface Transaksi Barang Masuk -Teknisi 

Gambar 25 merupakan isi tampilan dari halaman transaksi 

barang masuk teknisi setelah teknisi berhasil menginput data 

maka data barang akan automatis bertambah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 27. Interface Transaksi Barang Masuk  –Teknisi 
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3.3.3.8 Desain Interface Cetak Laporan Barang -Teknisi 

Gambar 26 merupakan isi tampilan dari halaman cetak laporan 

data barang. Halaman ini digunakan untuk mencetak laporan per 

ruangan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 28. Interfcae Cetak Laporan Barang -Teknisi 
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3.3.3.9  Desain Interface Nama Barang -Teknisi 

Gambar 27 merupakan isi tampilan dari halaman daftar nama – 

nama barang yang ada di laboratorium ilkom dan terdapat kode 

di setiap nama barang. Fitur nama barang juga digunakan untuk 

transaksi masuk barang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 29. Interface Nama Barang -Teknisi 
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3.3.3.10 Desain Interface Edit Nama Barang -Teknisi 

Gambar 28 merupakan isi tampilan dari halaman edit data nama 

barang. Halaman ini digunakan untuk mengubah nama barang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 30. Interface Edit Nama Barang -Teknisi 
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3.3.3.11 Desain Interface Tambah Nama Barang -Teknisi 

Gambar 29 merupakan isi tampilan dari halaman tambah nama 

barang. Halaman ini digunakan untuk menambah nama barang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 31. Interface Tambah Nama Barang -Teknisi 
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3.3.3.12 Desain Interface Hapus Nama Barang -Teknisi 

Gambar 30 merupakan isi tampilan dari halaman hapus nama 

barang.  

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 32.  Interface Hapus Nama Barang -Teknisi 
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3.3.3.13 Desain Interface Kondisi -Teknisi 

Gambar 31 merupakan isi tampilan dari halaman kondisi barang 

yang berisi kode kondisi dan kondisi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 33. Interface Kondisi Barang -Teknisi 
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3.3.3.14 Desain Interface Tambah Kondisi -Teknisi 

Gambar 32 merupakan isi tampilan dari halaman tambah kondisi 

barang yang berisi kode kondisi dan kondisi. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 34. Interface Tambah Kondisi -Teknisi 
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3.3.3.15 Desain Interface Edit Kondisi -Teknisi 

Gambar 33 merupakan isi tampilan dari halaman edit kondisi 

barang yang berisi kode kondisi dan kondisi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 35. Interface Tambah Kondisi Barang -Teknisi 
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3.3.3.16 Desain Interface Hapus Kondisi -Teknisi 

 Gambar 34 merupakan isi tampilan dari halaman hapus kondisi 

barang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 36.Interface Hapus Kondisi -Teknisi 

 

Gambar 37. Interface Ruangan -TeknisiGambar 38.Interface 

Hapus Kondisi -Teknisi 
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3.3.3.17 Desain Interface Ruangan -Teknisi 

Gambar 35 merupakan isi tampilan dari halaman ruangan yang 

berisi kode ruangan dan ruangan juga dapat mengedit 

menghapus dan menambah data. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 39. Interface Ruangan -Teknisi 

 

Gambar 40. Interface Tambah Ruangan -TeknisiGambar 41. 

Interface Ruangan -Teknisi 



50 
 

3.3.3.18 Desain Interface Tambah Ruangan -Teknisi 

Gambar 36 merupakan isi tampilan dari form tambah ruangan 

yang berisi kode ruangan dan nama ruangan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 42. Interface Tambah Ruangan -Teknisi 
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3.3.3.19 Desain Interface Edit Ruangan -Teknisi 

Gambar 37 merupakan isi tampilan dari halaman edit ruangan 

yang berisi kode dan ruangan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 43. Interface Edit Ruangan -Teknisi 
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3.3.3.20 Desain Interface Hapus Ruangan -Teknisi 

 Gambar 38 merupakan isi tampilan dari halaman hapus 

ruangan..  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 44. Interface Hapus Ruangan -Teknisi 

 

Gambar 45. Interface Data Pinjam -TeknisiGambar 46. 

Interface Hapus Ruangan -Teknisi 



53 
 

3.3.3.21  Desain Interface Data Pinjam –Teknisi 

Gambar 39 merupakan daftar surat peminjaman alat 

laboratorium. Teknisi dapat melihat surat yangt telah disetujui. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 47. Interface Data Pinjam -Teknisi 
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3.3.3.22 Desain Interface Data Barang –KaLab 

Gambar 40 merupakan isi tampilan dari halaman data barang 

yang berisi nama barang, ruangan, kondisi, dan tanggal masuk. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 48.  Interface Data Barang -KaLab 

 

Gambar 49. Interface Transaksi Barang Masuk -KaLabGambar 

50.  Interface Data Barang -KaLab 
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3.3.3.23 Desain Interface Transaksi Barang Masuk –KaLab 

Gambar 41 merupakan isi tampilan dari halaman transaksi 

masuk barang yang berisi nama barang, ruangan, jumlah, dan  

kondisi barang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 51. Interface Transaksi Barang Masuk -KaLab 

 

Gambar 52. Interface Cetak Laporan Barang -KaLabGambar 53. 

Interface Transaksi Barang Masuk -KaLab 



56 
 

3.3.3.24 Desain Interface Cetak Laporan Barang –KaLab 

 Gambar 42 merupakan isi tampilan dari halaman cetak laporan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 54. Interface Cetak Laporan Barang -KaLab 

 

Gambar 55. Interface Nama Barang -KaLabGambar 56. 

Interface Cetak Laporan Barang -KaLab 
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 3.3.3.25  Desain Interface Nama Barang –KaLab 

Gambar 43 merupakan isi tampilan dari halaman daftar nama – 

nama barang yang ada di laboratorium ilkom dan terdapat kode 

di setiap nama barang. Fitur nama barang juga digunakan untuk 

transaksi masuk barang. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 57. Interface Nama Barang -KaLab 
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3.3.3.26  Desain Interface Tambah Nama Barang –KaLab 

Gambar 44 merupakan tampilan form tambah nama barang yang 

berisi kode nama barang dan nama barang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 58. Interface Tambah Nama Barang -KaLab 
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3.3.3.27  Desain Interface Edit Nama Barang –KaLab 

Gambar 45 merupakan isi tampilan dari halaman edit nama 

barang yang berisi kode dan juga nama barang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 59. Interface Edit Nama Barang –KaLab 
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3.3.3.28  Desain Interface Hapus Nama Barang –KaLab 

Gambar 46 merupakan isi tampilan dari halaman hapus nama 

barang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 60.  Interface Tambah Nama Barang -KaLab 
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3.3.3.29  Desain Interface Data Pinjam–KaLab 

Gambar 47 merupakan isi tampilan dari halaman data pinjam 

yang berisi surat peminjaman yang akan disetujui ataupun yang 

telah disetujui oleh KaLab. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 61. Interface Surat Peminjaman -KaLab 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

5.1   Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan mengenai pembuatan Sistem Informasi 

Inventory Control Pada Laboratorium Ilmu Komputer Universitas 

Lampung dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Berdasarkan demo aplikasi yang telah dilakukan dan juga telah diuji 

langsung oleh KaLab dan Teknisi sistem ini berjalan dengan baik 

dengan tingkat kesuksesan 100%. Diharapkan adanya fitur tambahan 

yaitu upload surat peminjaman alat laboratorium, menjadi lebih efektif 

dan efisien juga mempermudah mahasiswa untuk mendapatkan tanda 

tangan KaLab juga membantu teknisi laboratorium ilmu komputer 

dalam mengelola barang laboratorium.   

2. Dengan adanya sistem inventory ini mempermudah teknisi dalam 

mengelola barang agar lebih efisien, aman, dan tertata. 

3. Dengan adanya sistem inventory ini mempermudah KaLab dalam 

mengontrol barang dan surat peminjaman.  

 

5.2    Saran  

Terdapat saran mengenai Sistem Informasi Inventory Control Pada 

Laboratorium Ilmi Komputer Universitas Lampung, yaitu: 

1. Sistem ini masih terdapat banyak kekurangan dikarenakan 

keterbatasan dari pengembang. 

2. Masih memerlukan pengembangan yang lebih agar sistem dapat 

digunakan secara maksimal yaitu menyimpan data mahasiswa. 
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