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ABSTRAK

SISTEM INFORMASI INVENTARIS BARANG BERBASIS WEBSITE
PADA KANTOR PEKON CUKUH BUNJAK

Oleh

CHANDRA PURNAMA

Inventarisasi barang merupakan aktivitas penting dalam menunjang kelancaran
operasional suatu instansi, termasuk Kantor Pekon Cukuh Bunjak. Proses
pencatatan barang yang sebelumnya dilakukan secara manual menyebabkan
berbagai kendala, seperti kesalahan pencatatan, keterlambatan, dan kesulitan dalam
pelacakan data. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dirancang dan dibangun
sistem informasi inventaris barang berbasis website yang bertujuan meningkatkan
efisiensi dan akurasi dalam pengelolaan data barang, peminjaman, serta
pengembalian. Sistem ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP
dengan database MySQL, serta menerapkan metode pengembangan perangkat
lunak Waterfall. Fitur utama dalam sistem meliputi pengelolaan data barang,
pencatatan transaksi peminjaman dan pengembalian, serta pencetakan laporan
inventaris. Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode Black Box Testing,
dan hasilnya menunjukkan bahwa seluruh fungsi sistem berjalan sesuai harapan.
Dengan penerapan sistem ini, pengelolaan inventaris di Kantor Pekon Cukuh
Bunjak menjadi lebih efisien, dan terstruktur.

Kata Kunci: Inventaris, Sistem Informasi, Website, PHP, MySQL, Waterfall.



ABSTRACT

WEB-BASED INVENTORY INFORMATION SYSTEM AT THE CUKUH
BUNJAK VILLAGE OFFICE

By

CHANDRA PURNAMA

Inventory management is a crucial activity in supporting the smooth operation of
an institution, including the Pekon Cukuh Bunjak Office. The previous manual
recording process led to various issues, such as data entry errors, delays, and
difficulties in tracking inventory. To address these problems, a web-based inventory
information system was designed and developed to improve the efficiency and
accuracy of inventory management, including item lending and returns. The system
was built using PHP programming language and MySQL as the database, and it
adopts the Waterfall software development methodology. The main features of the
system include item data management, recording of borrowing and return
transactions, and inventory report generation. System testing was carried out using
the Black Box Testing method, and the results showed that all system functions
performed as expected. The implementation of this system has made inventory
management at the Pekon Cukuh Bunjak Office more efficient, and well-structured.

Keywords: Inventory, Information System, Website, PHP, MySQL, Waterfall.
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I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Kemajuan teknologi di bidang informasi dan manajemen saat ini
berkembang sangat cepat, terutama dalam hal pengolahan data dan
informasi yang Kkini dapat dilakukan dengan lebih cepat dan akurat.
Perkembangan ini memungkinkan pemanfaatan teknologi canggih untuk
mengatasi berbagai permasalahan informasi dalam suatu organisasi, salah
satunya dengan mengubah proses pengolahan data yang sebelumnya
dilakukan secara manual menjadi sistem yang terkomputerisasi (Bole Pati
et al., 2023). Setiap organisasi, baik itu perusahaan swasta maupun instansi
pemerintahan, pasti melakukan pencatatan terhadap aset inventaris, baik
yang berwujud maupun tidak berwujud. Besar kecilnya nilai anggaran pada
aset-aset tersebut menjadikan pengelolaan yang baik sangat diperlukan.
Setiap aset inventaris yang dimiliki harus dikelola secara optimal agar dapat
memberikan manfaat maksimal bagi organisasi atau instansi yang
bersangkutan (Kesuma et al., 2023). Dalam konteks pemerintahan desa,
pengelolaan inventaris menjadi semakin penting karena mencakup seluruh
aset atau barang milik desa yang memiliki masa manfaat lebih dari satu
tahun, dan wajib dicatat secara sistematis dalam buku inventaris desa
(Wiratama et al., 2022). Oleh karena itu, implementasi sistem informasi
berbasis teknologi menjadi solusi tepat untuk meningkatkan efisiensi dan
akurasi dalam pengelolaan inventaris, termasuk di lingkungan pemerintahan

desa.

Kantor Pekon Cukuh Bunjak terletak di Kecamatan Pesisir Selatan,

Kabupaten Pesisir Barat, Provinsi Lampung. Sebagai pusat administrasi dan



pelayanan masyarakat, kantor ini memiliki berbagai barang dan aset yang
digunakan untuk mendukung operasional sehari-hari. Namun, hingga saat
ini, proses pencatatan peminjaman dan pengembalian barang masih
dilakukan secara manual, yang berisiko menimbulkan berbagai kendala,
seperti kesalahan pencatatan, kehilangan data, serta kesulitan dalam
melacak riwayat penggunaan barang. Proses manual ini membutuhkan
waktu yang cukup lama dan rentan terhadap human error. Selain itu,
pencatatan manual juga menyulitkan dalam proses pemantauan stok barang

serta pembuatan laporan inventaris yang akurat.

Efisiensi adalah ukuran tingkat penggunaan sumber daya dalam suatu
proses. Semakin hemat atau sedikit penggunaan sumber daya, maka
prosesnya dikatakan semakin efisien. Proses yang efisien biasanya ditandali
dengan adanya perbaikan yang membuatnya lebih cepat dan lebih hemat
biaya(Tiara et al., 2023). Oleh karena itu, untuk mencapai efisiensi dalam
pengelolaan inventaris, diperlukan sebuah sistem yang dapat membantu dan

mendukung proses pencatatan barang secara lebih efisien dan terorganisir.

Sebagai solusi atas permasalahan tersebut, diusulkan sebuah sistem berbasis
teknologi informasi dengan judul "Sistem Informasi Inventaris Barang
Berbasis Website pada Kantor Pekon Cukuh Bunjak". Sistem ini dirancang
untuk mempermudah pencatatan, pengelolaan, dan pemantauan barang.
Dengan adanya sistem ini, pegawai dapat melakukan input data barang
dengan lebih cepat, mengakses informasi inventaris dengan mudah, serta

mengurangi risiko kesalahan dalam pencatatan.

Diharapkan, dengan diterapkannya Sistem Informasi Inventaris Barang
Berbasis Website, pengelolaan barang di Kantor Pekon Cukuh Bunjak dapat
menjadi lebih efisien dan transparan. Hal ini tidak hanya meningkatkan
akurasi data inventaris, tetapi juga mendukung kelancaran operasional

kantor dalam memberikan pelayanan yang lebih baik kepada masyarakat.



1.2. Rumusan Masalah

Rumusan masalah yang akan dibahas dalam laporan ini berfokus pada
bagaimana mengelola data Peminjaman dan Pengembalian barang secara
efisien melalui sistem informasi yang mampu menyajikan laporan secara
real-time. Permasalahan ini diharapkan dapat mengatasi keterlambatan,
kesalahan pencatatan, serta kesulitan dalam memantau pergerakan barang

secara akurat.
1.3. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini ditetapkan untuk memastikan bahwa

penelitian berjalan lebih terarah dan sesuai dengan tujuan. Penetapan

batasan ini dimaksudkan agar fokus penelitian tetap berada dalam cakupan

yang relevan, sehingga pengembangan sistem dapat dilakukan secara

terarah dan tidak menyimpang dari topik utama. Berikut batasan masalah

yang diterapkan dalam penelitian ini:

a. Fitur utama pada sistem ini meliputi Mengelola Barang, Manajemen
Peminjaman dan Pengembalian, dan Mencetak Laporan.

b. Metode penelitian yang digunakan adalah metode Waterfall

c. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan Bahasa pemrograman PHP
dan Database MySQL

1.4. Tujuan

Tujuan utama dari pembuatan sistem informasi ini adalah terciptanya
sebuah sistem untuk mempermudah proses pengelolaan data barang secara
terstruktur dan efisien. Sistem yang dirancang diharapkan mampu
menyajikan laporan Peminjaman dan Pengembalian barang secara real-
time, sehingga dapat meminimalkan kesalahan pencatatan, mengurangi
keterlambatan, serta mempermudah pemantauan pergerakan barang secara

akurat.



1.5. Manfaat

Sistem informasi inventaris yang dikembangkan diharapkan dapat
memberikan manfaat nyata bagi para staf dalam melakukan pencatatan data
Peminjaman dan Pengembalian barang. Dengan adanya sistem ini,
diharapkan akan tercipta peningkatan efisiensi kerja, mengurangi beban
administratif yang berulang, serta memberikan kemudahan dalam
memantau ketersediaan barang secara real time. Selain itu, sistem ini juga
diharapkan dapat meningkatkan akurasi data dan mempercepat proses

pengambilan keputusan terkait manajemen inventaris.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Gambaran Umum Instansi

2.1.1.

Profil Instansi

Kantor Pekon Cukuh Bunjak terletak di kecamatan Pesisir Selatan,
Kabupaten Pesisir Barat, Lampung. Pada awalnya, Pekon Cukuh
Bunjak merupakan bagian dari wilayah administrasi Pekon Marang,
namun seiring dengan pertumbuhan jumlah penduduk dan
meningkatnya kebutuhan akan pelayanan publik yang lebih cepat,
muncul aspirasi dari masyarakat untuk melakukan pemekaran wilayah.
Setelah melalui berbagai tahapan proses pengajuan, kajian, dan evaluasi
oleh pemerintah daerah dan instansi terkait, pada Januari tahun 2024
Pekon Cukuh Bunjak secara resmi mendapatkan persetujuan untuk
melakukan pemekaran dari Pekon Marang. guna mendukung proses

administrasi dan pelayanan masyarakat lebih memadai.

Struktur Perangkat Kantor Pekon Cukuh Bunjak

@Iﬁ
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Gambar 1. Struktur Organisasi Kerja




2.1.2, Visi dan Misi

Kantor Pekon Cukuh Bunjak memiliki visi dan misi sebagai berikut:
a. Visi
Senggigi Berseri (Bersih, Religius, Sejahtera, Rapi, dan Indah).
b. Misi
1. Pembangunan Jangka Panjang
e Melanjutkan pembangunan desa yang belum terlaksana.
e Meningkatkan kerjasama antara pemerintah desa dengan
lembaga desa yang ada.
e Meningkatkan kesejahteraan masyarakat desa dengan
meningkatkan sarana dan prasarana ekonomi warga.
2. Pembangunan Jangka Pendek
e Mengembangkan dan Menjaga serta melestarikan adat
istiadat desa terutama yang telah mengakar di Pekon Cukuh
Bunjak.
¢ Meningkatkan pelayanan dalam bidang pemerintahan kepada
warga masyarakat.
e Meningkatkan sarana dan prasarana ekonomi warga desa
dengan perbaikan prasarana dan sarana ekonomi.
e Meningkatkan sarana dan prasarana pendidikan guna
peningkatan sumber daya manusia Pekon Cukuh Bunjak.

2.2. Uraian Tentang Landasan Teori

Landasan teori digunakan untuk mendefinisikan konsep-konsep atau
metode dan alat yang digunakan dalam pengembangan proyek serta
penulisan laporan. Luasnya wawasan akan teori dan konsep terkait
teknologi yang digunakan dalam pengembangan penelitian. Oleh karena
itu, uraian landasan teori ini disusun sebagai bentuk kerangka teori untuk

penelitian.



2.2.1. Sistem Informasi

sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur yang saling
berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan sasaran
tertentu. Sedangkan informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk
yang lebih berguna dan lebih berarti bagi penerimanya. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa sistem informasi adalah suatu sistem didalam suatu
organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengelolaan transaksi
harian, mendukung operasi, bersifat manajerial, dan kegiatan strategi
dari suatu organisasi tertentu dengan laporan-laporan yang dibutuhkan
(Anggraini et al.,, 2020). Sedangkan menurut (Risdiansyah, 2017)
Sistem informasi merupakan gabungan dari empat bagian utama.
Keempat bagian utama tersebut mencakup perangkat lunak (software),
perangkat keras (hardware), infrastruktur, dan Sumber Daya Manusia
(SDM) yang terlatih. Keempat bagian utama ini saling berkaitan untuk
menciptakan sebuah sistem yang dapat mengelola data menjadi

informasi yang bermanfaat.
2.2.2. Inventaris

Inventaris adalah kegiatan penyusunan barang dalam suatu organisasi,
sekolah, perusahaan, dan lainnya. Sistem inventaris berfungsi untuk
merekap data aset serta mencatat detailnya, sehingga setiap barang di
perusahaan dapat terjaga dan terawat dengan baik. Inventaris juga
merupakan upaya untuk mempermudah pengelolaan dan pengawasan,
baik dalam penggunaan maupun pemeliharaan aset (Kinaswara et al.,
2019).

2.2.3. Website

Website adalah sebuah situs atau sekumpulan halaman yang dapat
diakses melalui internet dan dibuat dengan menggunakan bahasa
pemrograman tertentu. Website umumnya digunakan untuk
menampilkan berbagai macam konten, seperti informasi, gambar,

audio, video, dan konten lainnya yang dapat diakses oleh pengguna



2.2.4.

2.2.5.

internet (Octavia Manurung, 2024). Sedangkan menurut (Lase &
Setyadi, 2020) Website merupakan ruang informasi yang berisi
berbagai sumber dalam bentuk halaman, seperti teks, gambar, suara,
dan video, yang masing-masing dapat diidentifikasi melalui pengenal
global yang disebut Uniform Resource Identifier (URL). Dengan
demikian, sistem berbasis web dapat diartikan sebagai perangkat lunak

yang menyediakan informasi dan dapat diakses melalui browser.
MySQL

MySQL adalah aplikasi DBMS (Database Management System) yang
banyak digunakan dalam pengembangan web. Berbasis relasional,
MySQL menyimpan data dalam tabel-tabel yang saling terkait,
memudahkan pengelolaan dan pencarian informasi. Setiap tabel
memiliki kolom-kolom data dan minimal satu indeks, biasanya
menggunakan primary key untuk identifikasi data secara unik (Lutfi,
2017).

PHP

PHP adalah bahasa pemrograman berbasis web yang dirancang khusus
untuk membangun aplikasi web. Bersifat open source dan berjalan di
sisi server (server-side), PHP menyatu dengan HTML untuk
menghasilkan halaman web yang dinamis. Fungsinya antara lain untuk
menerima, mengolah, dan menampilkan data dari pengguna ke dalam
situs. Data yang diterima akan diproses melalui program database
server, lalu hasilnya ditampilkan kembali melalui browser. PHP
banyak digunakan dalam pengelolaan informasi di internet dan dikenal
sebagai singkatan dari Hypertext Preprocessor (Hidayat et al., 2019).

2.2.6. Visual Studio Code

Visual Studio Code adalah perangkat lunak yang sangat ringan namun
kuat sebagai editor kode sumber yang berjalan di desktop. Visual Studio
Code digunakan untuk menulis kode program dan sangat mumpuni

dalam pengembangan aplikasi Visual Studio Code mendukung berbagai



2.2.7.

2.2.8.

2.2.9.

bahasa pemrograman seperti JavaScript, HTML, CSS, PHP, Python,
C++, dan banyak lagi. Editor ini dapat dijalankan di berbagai sistem
operasi seperti Windows, macQOS, dan Linux. Selain itu, Visual Studio
Code juga menyediakan fitur Live Share, yang memungkinkan
beberapa pengembang bekerja pada satu proyek yang sama secara
bersamaan dari lokasi yang berbeda (Nanda Syarif et al., 2023).

Framework Codelgniter

Menurut (Monicha, 2021) Codelgniter merupakan sebuah framework
yang dibuat dengan menggunakan bahasa PHP, yang dapat digunakan
untuk pengembangan web secara cepat. Adapun framework sendiri
dapat diartikan sebagai suatu struktur pustaka-pustaka, kelas-kelas dan
infrastruktur run-time yang dapat digunakan oleh programmer untuk
mengembangkan aplikasi web secara cepat. Tujuan penggunaan
framework adalah untuk mempermudah pengembang web
mengembangkan aplikasi web yang robust secara cepat tanpa

kehilangan fleksibilitas.
Canva

Canva adalah sebuah platform berbasis web yang menyediakan
berbagai opsi penyuntingan untuk membantu penggunanya membuat
berbagai jenis desain konten visual seperti poster, pamflet, infografis,
spanduk, kartu undangan, presentasi, feed Instagram, sampul, dan
lainnya. Selain itu, terdapat alat penyuntingan foto termasuk editor foto,
filterfoto, bingkai foto, stiker, ikon, dan pola kisi. Canva menawarkan
banyak template untuk membantu pemula mempelajari dasar desain

sebelum membuat desain professional (Syahrir et al., 2023).
Use Case Diagram

Use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam
sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi

tersebut. Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan
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(behavior) sistem informasi yang akan dibuat (Irawan & Simargolang,

2018).

Tabel 1. Use Case Diagram

No

Gambar Nama

Keterangan

1.

Actor

A

Menspesifikasikan ~ himpunan
peran yang pengguna mainkan
ketika berinteraksi dengan use

case.

include

<<include>>

——

Menspesifikasikan bahwa use

case sumber secara eksplisit.

¢ Asosiasli

Menspesifikasikan bahwa use
case target memperluas perilaku
dari use case sumber pada suatu

titik yang diberikan.

R o Extend
_

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

Use case

Use case menggambarkan
fungsionalitas yang disediakan
sistem sebagai unit-unit yang
bertukar pesan antar unit dengan
aktor, yang dinyatakan dengan

menggunakan kata kerja.

Sistem

Menspesifikasi  paket  yang
menampilkan  sistem  secara

terbatas.




2.2.10. Activity Diagram

11

Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran Kkerja) atau

aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis (Irawan dan Simargolang

2018).

Tabel 2. Activity Diagram

No Gambar Nama Keterangan

1. Swimlane Swimlane, pembagian

FET— activity diagram untuk
menunjukan siapa
melakukan apa.

2. Activities  Activities,
menggambarkan suatu
proses atau kegiatan bisnis

3. Start Start Point, diletakkan

. Point  pada pojok kiri atas dan
merupakan awal aktivitas

* fiﬂ"- End Point, akhir aktivitas.

- End
Point
5. Decision  Decision points,
(/" points  menggambarkan  pilihan
untuk pengambilan
keputusan, true atau false
6. Control  Menunjukan  bagaimana
_} flow kendali suatu aktivitas

terjadi pada aliran kerja

dalam tindakan tertentu.




2.2.11.

2.2.12,

12

Database

Database secara umum dapat diartikan sebuah tempat penyimpanan
data sebagai pengganti dari sistem konvensional yang berupa dokumen
file. Database didefinisikan kumpulan data yang dihubungkan secara
bersama-sama, dan gambaran dari data yang dirancang untuk memenuhi
kebutuhan informasi dari suatu organisasi (Sucipto, 2017). Sedangkan
menurut (Novita, 2022) Database adalah sekumpulan data yang
disusun sedemikian rupa dengan ketentuan atau aturan tertentu yang
saling berelasi sehingga memudahkan pengguna dalam mengelolanya
juga memudahkan memperoleh informasi. Database merupakan
kumpulan file, table, atau arsip yang saling terhubung yang disimpan

dalam media elektronik.

Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram atau ERD adalah sebuah diagram
structural yang digunakan untuk merancang sebuah database. Sebuah
ERD mendeskripsikan data yang akan disimpan dalam sebuah sistem
maupun batasannya. Komponen utama yang terdapat di dalam sebuah
ERD adalah entity set, relationship set, dan juga constraints (Latukolan
etal., 2019).

Tabel 3. Entity Relationship Diagram (ERD)

No Gambar Nama Keterangan

1. Entitas  Suatu  simbol  untuk
mewakili suatu objek
dengan karakteristis sama
yang dilengkapi oleh
atribut.

2. Relasi Digunakan untuk
menghubungkan
beberapa entitas
berdasarkan fakta pada
suatu lingkungan. Simbol

digambarkan dengan
simbol belah ketupat.
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Tabel 4. Lanjutan Entity Relationship Diagram (ERD)

No

Gambar

Nama

Keterangan

3.

-

Atribut

Simbol yang menjelaskan
karakteristik suatu entitas
dan  juga relasinya.
Digambarkan dengan

elips.

Connection

Simbol untuk merangkai
keterkaitan antara notasi
—notasi yang berupa garis
penghubung yang
digunakan seperti entitas,

relasi, dan atribut.

One to one

Setiap anggota entitas A
hanya boleh berhubungan
dengan satu anggota
entitas B, begitu pula

sebaliknya.

Oneto

many

Setiap anggota entitas A
dapat berhubungan
dengan lebih dari satu
anggota entitas B tetapi

tidak sebaliknya.

O
-
O

Many to

many

Setiap entitas A dapat
berhubungan dengan
banyak entitas himpunan
entitas B dan demikian

pula sebaliknya.
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2.2.13. Metode Waterfall

[ Requirement ]—
[ Design ]—
[Implementation ]—
[Verification ]_

l Mainter;ance I

Menurut (A. A. Wahid, 2020) Metode Waterfall menggambarkan

Gambar 2. Metode Waterfall

pendekatan yang sistematis dan juga berurutan pada pengembangan
perangkat lunak, dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna lalu
berlanjut melalui tahapan-tahapan perencanaan, permodelan , konstruksi,
serta penyerahan sistem ke para pengguna, yang diakhiri dengan
dukungan pada perangkat lunak lengkap yang dihasilkan: Berikut

tahapan-tahapan pengembangan dengan metode waterfall:

a. Requirement
Tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan
untuk memahami perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna
dan batasan perangkat lunak tersebut. Informasi dapat diperoleh
melalui wawancara, diskusi atau survei langsung. Informasi
dianalisis untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh
pengguna(A. A. Wahid, 2020).

b. Design
Pada tahap ini, pengembang membuat desain sistem yang dapat
membantu menentukan perangkat keras (hardware) dan sistem
persyaratan dan juga membantu dalam mendefinisikan arsitektur
sistem secara keseluruhan(A. A. Wahid, 2020).
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c. Implementation
Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil
yang disebut unit, yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap
unit dikembangkan dan diuji untuk fungsionalitas yang disebut
sebagai unit testing(A. A. Wahid, 2020).

d. Verification
Pada tahap ini, sistem dilakukan verifikasi dan pengujian apakah
sistem sepenuhnya atau sebagian memenuhi persyaratan sistem,
pengujian dapat dikategorikan ke dalam unit testing (dilakukan pada
modul tertentu)(A. A. Wahid, 2020).

e. Maintenance
Perangkat lunak yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan
pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan
yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya(A. A. Wahid, 2020).

2.2.14. Black Box Testing

Menurut (Pratama et al., 2023) Pengujian Black Box merupakan jenis
pengujian perangkat lunak yang hanya menilai fungsionalitas eksternal
tanpa melihat struktur internal atau kode program. Teknik ini
difokuskan pada pengujian berdasarkan spesifikasi kebutuhan
fungsional perangkat lunak. Beberapa metode yang digunakan dalam
pengujian ini antara lain Equivalence Partitioning dan Boundary Value

Analysis.

a. Boundary Value Analysis
Boundary value Analysis (BVA) merupakan teknik pengujian
software yang dimana tes dirancang untuk mencakup perwakilan
dari nilai batas dalam kisaran. Teknik boundary value analysis
digunakan dalam menentukan nilai batas bawah dan batas atas pada
data yang diuji dengan melalui beberapa tahapan yang ditentukan
masing-masing field dan membangun test case yang digunakan

dalam pengujian(Pratama et al., 2023).
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b. Equivalence Partitioning
Equivalence Partitioning adalah metode pengujian black-box yang
memecah atau membagi domain input dari program ke dalam kelas-
kelas data sehingga test case dapat diperoleh. Perancangan test case
equivalence partitioning berdasarkan evaluasi kelas equivalence
untuk kondisi input yang menggambarkan kumpulan keadaan yang
valid atau tidak. Kondisi input dapat berupa nilai numeric, range

nilai, kumpulan nilai yang berhubungan(Pratama et al., 2023).
2.2.15. User Acceptance Testing (UAT)

User Acceptance Testing (UAT) adalah proses pengujian yang
dilakukan langsung oleh pengguna akhir untuk memverifikasi apakah
sistem berfungsi sesuai dengan kebutuhan dan spesifikasinya. UAT
menggunakan pendekatan black box testing dimana pengguna menguji
sistem tanpa perlu mengetahui struktur internal kode program. Tujuan
utama dari UAT dalam pengembangan perangkat lunak adalah
memastikan bahwa sistem tidak hanya memenuhi spesifikasi teknis,
tetapi juga benar-benar dapat membantu dan memenuhi kebutuhan
nyata pengguna di lapangan. Hasil pengujian ini menjadi bukti bahwa
sistem telah siap digunakan dan dapat memberikan manfaat yang
diharapkan bagi penggunanya (Wahyudi et al., 2023).

2.2.16. Skala Likert

Metode User Acceptance Testing (UAT) digunakan untuk mengetahui
tanggapan pengguna terhadap sistem yang telah dikembangkan.
Evaluasi dilakukan melalui kuesioner dengan skala Likert, di mana
pengguna memberikan penilaian berdasarkan skala bertingkat sesuai
dengan tingkat kepuasan mereka terhadap sistem (Priyatna et al., 2020).
Informasi mengenai bobot nilai yang digunakan dalam skala Likert
untuk keperluan pengolahan data dalam penelitian ini disajikan secara

rinci pada Tabel 5.



17

Tabel 5. Bobot Nilai Skala Likert (Priyatna et al., 2020)

Jawaban Bobot
Sangat Setutu 5
Setuju 4
Cukup Setuju 3
Kurang Setuju 2
Tidak Setuju 1

Data yang diperoleh kemudian diolah dengan mengalikan setiap poin
jawaban dengan bobot nilai yang telah ditentukan sesuai dengan tabel
bobot (Priyatna et al., 2020). Selanjutnya, perhitungan dilakukan

berdasarkan skor yang telah ditetapkan dengan langkah sebagai berikut:

Tabel 6. Perhitungan Skor (Priyatna et al., 2020)

Total Sangat Setuju X 5

Total Setuju X4

Total Cukup Setuju X 3

Total Kurang Setuju X 2

Total Tidak Setuju X1

Rumus perhitungan indeks persentase skala likert dapat dilihat pada
Rumus dibawabh ini.

Total Keseluruhan Nilai

x 100%

Poin Maksimum

Hasil UAT berupa dokumen bukti pengujian yang menjadi dasar
kesimpulan apakah sistem diterima atau tidak(Priyatna et al., 2020),
seperti ditunjukkan pada Tabel 7.
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Tabel 7. Kriteria interpretasi Skor (Priyatna et al., 2020)

Persentase Pencapaian Kualifikasi
0% - 20% Sangat Setuju
20% - 40% Setuju
40% - 60% Cukup Setuju
60% - 80% Kurang Setuju

80% - 100% Tidak Setuju




1. ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1. Analisis Kebutuhan Sistem

Analisis kebutuhan sistem bertujuan untuk meningkatkan Kinerja
pegawai mempermudah mereka dalam menginput data barang. Analisis
kebutuhan sistem ini dalam pembuatan sistem informasi mencakup tiga
kebutuhan, yaitu kebutuhan hardware, software, dan kebutuhan
fungsional. Berikut adalah kebutuhan kebutuhan dalam pembuatan
Sistem Informasi Inventaris Barang Berbasis Website Pada Kantor Pekon
Cukuh Bunjak:

3.1.1. Kebutuhan Hardware

Perangkat keras yang digunakan dalam proses pembuatan sistem ini

adalah laptop dengan spesifikasi sebagai berikut:

a. Processor : AMD Ryzen 5.

b. RAM : 8 GB.

c. GPU : AMD Radeon Graphics.
d. Penyimpanan : SSD 512 GB.

3.1.2. Kebutuhan Software

Perangkat Lunak yang digunakan dalam proses pembuatan sistem ini
adalah sebagai berikut:

a. Windows 11 (64 bit) sebagai sistem operasi.

b. XAMPP untuk localhost/Web Server.
Visual Studio Code untuk text editor.

o o

Web Browser Chrome untuk menjalankan Website.
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Draw lo untuk membuat use case, activity diagram dan Entity
Relationship Diagram (ERD).

Canva untuk membuat user interface.

3.1.3. Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional dilakukan untuk mengetahui Fungsi apa saja

yang diperlukan oleh sistem yang berkaitan dengan proses input dan

output. Kebutuhan fungsional dari sistem ini yaitu:

a.
b.

C.
d.

@

Admin dapat login.

Admin dapat mengakses dashboard.

Admin dapat mengelola data barang

Admin dapat mengelola data Peminjaman.
Admin dapat mengelola data Pengembalian.
Admin dapat mencetak laporan.

Admin dapat mengelola data Arsip.

Kebutuhan fungsional yang sudah dijelaskan di atas disajikan pada Use

Case Diagram:

Use Case Inventaris

=<Includeg==

» Data Barang

>lo

Admin

Mengelola Pengembalian Barang
=<Include>=

> Arsip Surat
v <<Inciude=>

Gambar 3. Use case Inventaris



21

3.2. Desain Sistem

Desain sistem merupakan tahap penting dalam proses pengembangan
sistem, di mana konsep-konsep abstrak diterjemahkan ke dalam model
visual yang lebih konkret. Pada tahap ini, sistem yang akan dikembangkan
dimodelkan untuk memastikan setiap komponen berfungsi sesuai dengan
kebutuhan yang telah ditentukan. Desain sistem mencakup beberapa aspek
utama, Yaitu Activity Diagram, desain data berupa ERD, serta desain

interface.
3.2.1. Activity Diagram

1. Activity Diagram login
Activity Diagram pada Gambar 4 menggambarkan proses login Admin.
Admin memasukkan Username dan Password, sistem memvalidasi

data. Jika validasi berhasil, Admin diarahkan ke Dashboard.

Admin Sistem Database

Membuka Sistem Menampilkan
Form Login
isi Memeriksa
Y Gon Pasewors Username dan
Password_/
Ya
o Apakah _ ]
" Benar? r\mksa data

Menampilkan o
Halaman Beranda /=

Tidak

@

Gambar 4. Activity Diagram Login
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Activity Diagram Kelola Data Barang
Activity Diagram pada Gambar 5 menggambarkan proses penginputan

data barang yang berisikan kode barang, nama barang, dan stok barang.

Admin Sistem Database

{memilih menu data barang Tabel data barang

Tambah?
{ Menampilkan daftar data

barang

Tidak
Mengklik tombol
Tambah
Menginput barang)«

Mengklik tombol Menyimpan data
Y gt simpan barang
Mengklik tombol
Edit

Mengedit data
barang

k.
Mengklik tombol Menyimpan data
¥ Hapus? simpan barang

Ya Mengklik tombol Jﬁenghapus data’)

Hapus barang

Menampilan form

Input barang  /

Menampilan form

Editbarang /

Tidak

N

Menampilkan daftar
data barang

Gambar 5. Activity Diagram Kelola Data Barang
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3. Activity Diagram Kelola Peminjaman
Activity Diagram pada Gambar 6 menggambarkan proses penginputan
data peminjaman yang berisikan kode barang, nama barang, nama

peminjam, tanggal penginputan, dan jumlah barang.

Admin Sistem Database

memilih menu g ™
Peminjaman > Tabel data

Tambah?
< Menampilkan daftar data =
Tidak . A

Ya

Menampilan form

Input data )

Mengklik tombol
Tambah

Menginput data |«

k.
Mengklik tombol »  Menyimpan data
Y Edit? simpan

Menampilan form

Edit data /

Ut

Mengklik tombol
Edit

Mengedit data |«

Mengklik tombol o -
y Hapus? simpan »  Menyimpan data

Mengklik tombol g ™,
Hapus »| Menghapus data

G

Y

Ya

Menampilkan daftar

data

Gambar 6. Activity Diagram Kelola Peminjaman
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4. Activity Diagram Kelola Pengembalian
Activity Diagram pada Gambar 7 menggambarkan proses penginputan

data pengembalian yang berisikan kode barang, nama barang, nama

peminjam, tanggal penginputan, dan jumlah barang.

Admin Sistem Database

[
l

( memilih menu } _Kﬁ
Pengembalian £ Tabel data

Tambah?

3 Menampilkan daftar data j«
Tidak . A

Ya

Mengklik tombol Menampilan form
Tambah Input data )
Menginput data |«

k.
Meng?{llklombol > Menyimpan data
Y Edit? simpan

Menampilan form

Edit data /

P

Mengklik tombol
Edit

Tidak

Mengedit daia |«

Mengklik tombol )
¥ Hapus? g‘mpan »| Menyimpan data

Mengklik tombol nm
Hapus '\ o A

G

b

Ya

Menampilkan daftar
data

Gambar 7. Activity Diagram Kelola Pengembalian



5. Activity Diagram Arsip
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Activity Diagram pada Gambar 8 Admin dapat menyimpan data ke

dalam sistem

Admin

Sistem

Database

®
!

memilih menu Arsip

Tambah?

{ Menampilkan daftar data

Tidak

Tidak

Hapus?

Ya

Tidak

Ya
Mengkiik tombol
Tambah

Menginput barang

Tabel data arsi
» P
N

\_ vang di arsipkan /

Menampilan form

Input barang  /

Menyimpan data
barang

Mengklik tombol
edit

Mengedit data

M ilan File
R

Menampilan form
edit /

barang

Mengkdik tombol

Menyimpan data

simpan

Mengldik tombol

barang

Jﬁengnapus data’)

Hapus

Menampilkan daftar

barang

data barang

|<.:]

Gambar 8. Activity Diagram Arsip



6. Activity Diagram Cetak
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Activity Diagram pada Gambar 9 Admin dapat mencetak laporan

barang berdasarkan bu

lan penginputan.

Admin

Sistem

Database

°
!

memilih menu kelola

barang masuk/keluar

Mengklik Menu Cetak
Laporan

Tabel data baran
> aq
N

Menampilkan daftar data
barang

e \

Memilih Bulan -

> Mer ilkan form cetak
)

¥y

Mengklik Print )—

Sistem Mencetak Laporan

Gambar 9. Activity Diagram Cetak

3.2.2. Entity Relationship Diagram (ERD)

Rancangan Entity Relationship Diagram (ERD) untuk Sistem

Informasi Inventaris Barang Berbasis Website di Kantor Pekon Cukuh

Bunjak terdiri dari beberapa entitas yang saling berhubungan satu sama

lain. Hubungan antar entitas tersebut dirancang untuk menggambarkan

alur data dan keterkaitan antar tabel secara jelas dan terstruktur.

Rancangan ERD tersebut dapat dilihat pada gambar 10.



tb_barang

PK

id barang

FK

kode

nama

stok
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th_pinjam tb_user
PK | id_pinjam PK | id
FK | kode username
Peminjam password
tanggal nama
Jumiah poto
th_kembali th_arsip
PK | id_pinjam PK | id_arsip
FK | kode nama_file
Peminjam file_path
tanggal Created_at
Jumiah

Gambar 10. ERD Sistem

3.2.2.1. Struktur Tabel Database
Struktur Tabel Database adalah tabel yang digunakan dalam

perancangan Sistem Informasi Inventaris Barang Berbasis Website

pada Kantor Pekon Cukuh Bunjak.

1. Tabel Entitas Barang

Tabel Entitas barang adalah tabel yang digunakan untuk

menyimpan data barang.

Tabel 8. Entitas Barang

No Atribut Tipedata  Panjang Keterangan
1. Id_barang Int 11 Primary Key
2. Kode Varchar 16 Foreign Key
3. Nama Varchar 256

4. Stok Int 11




2. Tabel Entitas Kembali
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Tabel Entitas Kembali adalah tabel yang digunakan untuk

menyimpan data yang sudah di input melalui form.

Tabel 9. Entitas Kembali

No Atribut Tipe data

Panjang Keterangan

Id_pinjam Int

Primary Key

Kode Varchar

Foreign Key

Tanggal Date

1
2
3. Peminjam Varchar
4
5

Jumlah Int

3. Tabel Entitas Pinjam

Tabel Entitas Pinjam adalah tabel yang digunakan untuk

menyimpan data yang sudah di input melalui form.

Tabel 10. Entitas Pinjam

No Atribut Tipe data

Panjang Keterangan

Id_pinjam Int

Primary Key

Kode Varchar

Foreign Key

Tanggal Date

1
2
3. Peminjam Varchar
4
5

Jumlah Int

4. Tabel Entitas Arsip

Tabel Entitas Arsip adalah tabel

yang digunakan untuk

menyimpan file yang di inputkan ke dalam sistem.
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Tabel 11. Entitas Arsip

No  Atribut Tipedata Panjang Keterangan

1. Id_arsip Int 11 Primary Key
2. Namafile Varchar 256

3. File path Blob
4

Created at  Timestamp

5. Tabel Entitas User
Tabel Entitas User adalah tabel yang digunakan untuk menyimpan

data login.

Tabel 12. Entitas User

No Atribut Tipedata Panjang Keterangan

1. id int 11 Primary Key
2. Username Varchar 256
3. Password Varchar 256
4. Nama Varchar 256
5. Poto Varchar 256

3.2.3. Desain Interface

Desain Interface merupakan proses perencanaan tampilan antarmuka
sistem yang bertujuan untuk mempermudah interaksi antara pengguna
dan sistem. Perencanaan ini mencakup penataan elemen visual seperti
menu, tombol, dan layout. Dalam hal ini, desain interface menjadi
pedoman dalam pembuatan Sistem Informasi Inventaris Barang

Berbasis Website yang akan digunakan di Kantor Pekon Cukuh Bunjak.
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1. Desain Interface Login
Gambar 11 adalah halaman Login yang digunakan user untuk masuk ke

halaman dashboard.

Login
Inventoryku
Username
‘ Password
u\'}s Show password
Sign in

Gambar 11. Desain Interface Login

2. Desain Interface Dashboard
Gambar 12 adalah halaman Awal setelah login, pada halaman ini

menampilkan jumlah data barang, peminjaman, dan pengembalian.

Inventoryku Admin
Dashboard Dashboard

Data Barang 10 7 5

Peminjaman Data Barang Peminjaman Pengembalian

Pengembalian
Arsip

Logout

Gambar 12. Desain Interface Dashboard
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3. Desain Interface Data Barang
Gambar 13 merupakan desain dari halaman Data Barang yang berisi
Tambah Barang, Edit, dan Hapus.

Inventoryku Admin
Data Baran

Dashboard g

Data Barang Tambah Barang Search:

Peminjaman .
No | Kode Barang Nama Barang Stok Aksi

Pengembalian

£ 1 Varchar (16) Varchar (256) Int (11) Edit || Hapus

Arsip —

Logout 2. Varchar (16) Varchar (256) Int (1) ‘ Edit Hapus
3. Varchar (16) Varchar (256) Int (11) Edit Hapus

Gambar 13. Desain Interface Data Barang

4. Desain Interface Tambah Data Barang
Gambar 14 merupakan desain dari halaman Tambah Data Barang yang

berisi form input data barang.

Inventoryku Admin

Dashboard Data Barang | Tambah Barang
Data Barang Tambah Barang
it 2 Kode Barang

Peminjaman

No | Kode Baran Aksi
3 Nama Barang
Pengembalian
X 1. KDO1 Edit Hapus
Arsip Stok I
Logout 2 KD02
KDO3 Reset | Siimpani

Gambar 14. Desain Interface Tambah Data Barang



5. Desain Interface Peminjaman
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Gambar 15 merupakan desain dari halaman Peminjaman yang berisi

menu Tambah Data, Cetak Laporan, Edit, dan Hapus.

Inventoryku

Dashboard
Data Barang
Peminjaman
Pengembalian
Arsip

Logout

Admin
Peminjaman
B e Search:
No Kode Barang Peminjam Tanggal Jumlah Aksi
1. Varchar (16) Varchar (256) Date Int (11) m Cetak; Hapus
2. Varchar (16) Varchar (256) Date Int (11) E Cetak | Hapus
3. Varchar (16) Varchar (256) Date Int (11) ﬁ Cetak || Hapus

Gambar 15. Desain Interface Peminjaman

6. Desain Interface Pengembalian

Gambar 16 merupakan desain dari halaman Pengembalian yang berisi

menu Tambah data, Cetak Laporan, Edit, dan Hapus.

Inventoryku Admin
Pengembalian
Dashboard g
Data Barang ‘ Tambah Data | Cetak Laporan Search:’
Peminjaman - )
No | Kode Barang Peminjam Tanggal | Jumlah Aksi
Pengembalian
4 1. Varchar (16) Varchar (256) Date Int (1) Edit | Cetak Hapus
Logout 2. Varchar (16) Varchar (256) Date Int (11) Edit | | Cetak  Hapus
3. Varchar (16) Varchar (256) Date Int (1) Edit | Cetak = Hapus

Gambar 16. Desain Interface Pengembalian
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7. Desain Interface Tambah Data Pengembalian
Gambar 17 merupakan desain dari halaman Tambah pengembalian
yang berisi Form input data.

lnventoryku Admin
Data Barang | Tambah Barang
Dashboard ¥
Data Barang Tambah Barang
2 Kode Barang
Do ini- P
Peminjaman No | Kode Bara Aksi
> Nama Barang
Pengembalian
: KDO1 Edil Hapus
Arsip Stok I
Logoul KD02
3 KDO3 | Reset | |Simpan|

Gambar 17. Desain Interface Tambah Data Pengembalian

8. Desain Interface Arsip
Gambar 8 merupakan desain dari halaman Arsip, pada halaman ini

ditampilkan arsip yang sudah diinputkan.

Inventoryku Admin
Barang Keluar
Dashboard 8
Data Barang Tambah Arsip Search:’
Peminjaman
No Nama File Waktu pengimputan Aksi
Pengembalian
Arsip 1. Varchar (256) Timestamp View | | Edit ‘Hapus‘
Logout P .
8 2. Varchar (256) Timestamp View | | Edit ‘ Hapus ‘
3. Varchar (256) Timestamp View ‘ Edit ‘ Hapus

Gambar 18. Desain Interface Arsip
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9. Desain Interface Tambah Data Arsip
Gambar 19 merupakan desain dari halaman Tambah Arsip yang berisi

Form input data.

Inventoryku Admin
Pengembalian | Tambah data
Dashboard =
Data Barang Tambah data
> Kode Barang
Al
Peminjaman No Kode Bara e Aksi
Peminjam
Pengembalian
X 1 KDO1 Edit Hapus
Arsip Tanggal 2O [ T
Logout ) 2
= i KDo2 Jumlah
Reset | |Simpan
KDO3
I I

Gambar 19. Desain Interface Tambah Data Arsip



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan dan implementasi Sistem Informasi
Inventaris Barang Berbasis Website pada Kantor Pekon Cukuh Bunjak,
dapat disimpulkan bahwa sistem ini telah berhasil dibuat untuk mengatasi
permasalahan pencatatan data barang yang sebelumnya dilakukan secara
manual. Sistem ini mempermudah proses pengelolaan data barang,
khususnya dalam pencatatan peminjaman dan pengembalian barang secara
lebih efisien, akurat, dan real-time. Selain itu, sistem telah melalui proses
pengujian black box yang dilakukan oleh operator kantor sebagai
pengguna utama, dengan hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh
fungsi sistem berjalan sesuai dengan output yang diharapkan berdasarkan
skenario pengujian yang telah disusun. Sistem juga diuji melalui User
Acceptance Test (UAT) dengan melibatkan 4 pegawai Kantor Pekon
Cukuh Bunjak, di mana hasil penilaian menunjukkan bahwa sistem
memperoleh nilai sebesar 85,41%, yang termasuk dalam kategori sangat
disetujui dan memenuhi standar kelayakan dari sisi kepuasan pengguna.
Oleh karena itu, sistem dinyatakan layak dan siap digunakan dalam

operasional sehari-hari Kantor Pekon Cukuh Bunjak.

5.2. Saran

Meskipun sistem yang telah dibuat sudah berjalan dengan baik, namun
masih terdapat beberapa kekurangan yang dapat dikembangkan lebih
lanjut agar sistem dapat digunakan secara optimal. Saran pengembangan
di masa yang akan datang adalah menambahkan fitur batas waktu

peminjaman serta pemberlakuan denda apabila peminjam melebihi batas
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waktu yang telah ditentukan. Penambahan fitur ini diharapkan dapat
meningkatkan kedisiplinan Peminjam dan pengelolaan barang yang lebih

terkontrol.
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