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ABSTRAK 

 

Nama                : Julkarnain 

NIM : 0110220250 

Program Studi  : Teknik Informatika 

Judul                : Rancang Bangun Aplikasi Sistem Inventori Barang Berbasis Web 

 dengan Teknologi Barcode Menggunakan Framework Laravel dan 

 ReactJS 

 

 

Pelaku usaha di Indonesia sebagian besar masih mengandalkan pencatatan keuangan 

dan stok secara manual. Beberapa kekurangan dari pengelolaan stok secara manual 

yaitu kurangnya efisiensi dalam pencatatan dan penyimpanan dokumen yang tidak 

rapi. Mengelola stok secara manual menggunakan media kertas atau dokumen dapat 

menurunkan efisiensi pembaruan stok yang dilakukan dalam periode tertentu. Tujuan 

dari penelitian adalah membuat aplikasi sistem inventori berbasis web yang dapat 

digunakan untuk mencatat stok barang dengan menggunakan framework Laravel dan 

ReactJS. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah metode 

Waterfall. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi yang dapat digunakan pengguna 

untuk mencatat data stok barang. Aplikasi ini juga dapat berjalan dengan baik dan 

responsif di perangkat dekstop maupun mobile. 

 

Kata kunci : Inventori, Laravel, Waterfall 

 

  



ix 

 

ABSTRACT 

 

Name                : Julkarnain 

NIM : 0110220250 

Study Program : Informatics 

Title                 : Design and Build a Web-Based Goods Inventory System 

 Application with Barcode Technology Using the Laravel 

 Framework and ReactJS 

 

Most business actors in Indonesia still rely on manual financial and stock recording. 

Some of the disadvantages of manual stock management are the lack of efficiency in 

recording and sloppy document storage. Managing stock manually using paper or 

documents can reduce the efficiency of stock updates carried out within a certain 

period. The aim of the research is to create a web-based inventory system application 

that can be used to record stock using the Laravel and ReactJS frameworks. The 

software development method used is the Waterfall method. The result of this research 

is an application that users can use to record stock data. This application can also run 

well and is responsive on desktop and mobile devices. 

 

Keywords : Inventory, Laravel, Waterfall 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar belakang  

Meskipun saat ini telah memasuki era teknologi yang maju, masih banyak 

pengusaha yang menjalankan manajemen keuangan bisnis mereka secara 

konvensional. Menurut penelitian dari OCBC Indonesia dalam Business Fitness 

Index tahun 2023, sebanyak 80% dari pelaku usaha di Indonesia masih 

mengandalkan pencatatan keuangan dan stok secara manual [1]. 

 

Beberapa kekurangan dari pengelolaan stok secara manual yaitu kurangnya 

efisiensi dalam pencatatan dan penyimpanan dokumen yang tidak rapi. 

Mengelola stok secara manual menggunakan media kertas atau dokumen dapat 

menurunkan efisiensi pembaruan stok yang dilakukan dalam periode tertentu. 

Hal ini terjadi karena semua dilakukan dengan cara tradisional. Jika dokumen 

hilang atau ada kesalahan pencatatan, maka seluruh data harus diperbarui satu 

per satu, sehingga memperlambat dan mengganggu kegiatan penjualan maupun 

pembelian.[2].  

 

Berdasarkan laporan We Are Social, per Januari 2023, jumlah pengguna internet 

di Indonesia mencapai 213 juta orang, yang merupakan 77% dari total populasi 

Indonesia yang sebanyak 276,4 juta orang pada awal tahun ini. Jumlah ini 

menunjukkan peningkatan 5,44% dibandingkan tahun sebelumnya, di mana 

pada Januari 2022, pengguna internet di Indonesia tercatat sebanyak 202 juta 

orang.[3]. 

 

Dengan meningkatnya jumlah pengguna internet di Indonesia, yang mencapai 

213 juta orang pada Januari 2023, adopsi teknologi digital dalam berbagai aspek 

bisnis menjadi semakin relevan. Salah satu area yang dapat memanfaatkan 

perkembangan ini adalah pengelolaan stok. Beralih dari metode manual yang 

kurang efisien dan rentan terhadap kesalahan, ke sistem digital yang lebih 
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terorganisir dan aman serta dapat meningkatkan efisiensi operasional secara 

signifikan. Integrasi teknologi ini menjadi semakin penting seiring dengan 

peningkatan akses internet di kalangan masyarakat Indonesia. 

 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dalam tugas akhir ini penulis 

ingin mengembangkan sebuah aplikasi sistem inventori berbasis web yang dapat 

digunakan oleh pelaku usaha untuk membantu mengelola produk mereka dengan 

teknologi barcode yang memungkinkan pencatatan stok barang menjadi lebih 

cepat. 

 

Adapun judul penelitian yang akan penulis lakukan adalah Rancang Bangun 

Aplikasi Sistem Inventori Produk Berbasis Web dengan Teknologi Barcode 

menggunakan framework Laravel dan ReactJS. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah yang telah dijelaskan pada latar belakang, maka akan 

dirumuskan beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah rancangan aplikasi sistem inventori yang dapat digunakan 

untuk manajemen stok barang menggunakan metode waterfall? 

2. Apakah aplikasi dapat berjalan dengan baik pada perangkat desktop maupun 

mobile dari segi tampilan dan fitur? 

 

1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Berdasarkan beberapa permasalahan yang telah dijelaskan pada rumusan 

masalah, maka akan didapatkan tujuan sebagai berikut: 

1. Merancang aplikasi sistem inventori yang dapat digunakan oleh pengguna 

dalam memanajemen stok barang. 

2. Membuat fitur dan tampilan yang responsif sehingga dapat berjalan di 

perangkat desktop maupun mobile. 
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Adapun manfaat sebagai berikut: 

1. Pengguna dapat mengelola stok barang dengan mudah. 

2. Pengguna dapat membuat laporan transaksi barang masuk maupun keluar. 

3. Aplikasi sistem inventori ini dapat digunakan di perangkat desktop maupun 

mobile.  

 

1.4 Batasan Masalah 

Dari penjelasan tujuan dan manfaat penelitian, maka batasan masalah pada 

penelitian tugas akhir ini adalah: 

1. Aplikasi yang dibuat berbasis web dengan menggunakan framework Laravel 

dengan versi 11 dan tidak mengembangkan aplikasi versi mobile. 

2. Menggunakan webserver Apache versi 2.4 untuk menjalankan aplikasi yang 

dibuat. 

3. Aplikasi yang dibuat hanya berfokus pada fitur mengelola stok produk dan 

pencatatan laporan transaksi barang masuk maupun keluar.  

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan Tugas Akhir ini dibagi menjadi lima bab. Berikut ini adalah 

penjelasan dari masing-masing bab. 

 

Bab I : Pendahuluan. 

Pada bab ini menjelaskan mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan, 

manfaat, dan batasan masalah dalam tugas akhir ini. 

 

Bab II : Kajian Literatur 

Pada bab ini menjelaskan teori-teori dasar yang digunakan, teknologi yang 

digunakan, dan juga penelitian yang berkaitan dengan tugas akhir ini.  

 

Bab III : Metodologi Penelitian 

Pada bab ini membahas mengenai metodologi penelitian dan tahapan penelitian 

yang digunakan dalam tugas akhir ini. 
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Bab IV : Implementasi dan Evaluasi 

Pada bab ini berisi proses rancangan aplikasi yang akan dibangun dan proses 

pengujian aplikasi apakah semua fitur berjalan dengan baik. 

 

Bab V : Kesimpulan dan Saran 

Pada bab ini berisi kesimpulan dari seluruh hasil yang telah diperoleh setelah 

melakukan penelitian.  
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BAB II  

KAJIAN LITERATUR 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

2.1.1 Sistem Inventori 

Sistem inventori merupakan suatu platform yang dipakai untuk 

menginput informasi mengenai persediaan barang ke dalam suatu basis 

data, dengan tujuan menghindari kesalahan dalam proses input dan 

output data, serta pembuatan laporan yang disusun berdasarkan 

kebutuhan spesifik. Informasi tersebut diatur sesuai aturan tertentu, 

disimpan dalam kondisi siap pakai, dan terjaga keberadaannya dalam 

database [4].  

 

Sistem inventori memiliki dampak yang signifikan pada suatu organisasi 

atau perusahaan. Sistem inventori dapat membantu mengatasi masalah 

dalam pengolahan data barang dan juga mempermudah pelaporan 

ketersediaan barang. 

 

2.1.2 Barcode 

Barcode merupakan rangkaian garis-garis cetak vertikal yang berwarna 

hitam dan putih dengan lebar yang bervariasi yang dipergunakan untuk 

menyimpan informasi tertentu seperti kode produksi, nomor identifikasi, 

dan lain-lain [5]. 

 

Perangkat komputer cenderung lebih cepat dalam mengolah informasi 

digital daripada analog. Kode barcode dengan kontras yang jelas dapat 

dengan mudah diidentifikasi oleh sensor optik CCD atau laser pada 

scanner, lalu diubah menjadi data angka oleh komputer. 
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Terdapat beberapa standar jenis barcode. Berikut ini adalah 5 jenis 

barcode yang biasanya digunakan dalam industri ritel maupun non-ritel 

beserta contoh gambarnya [6]: 

1. Code 39 

Sebagai simbol yang sangat dikenal di seluruh dunia dalam barcode 

non-ritel yang memiliki digit variabel yang panjang, Code 39 saat ini 

semakin kurang populer dan mulai digantikan oleh Code 128 yang 

lebih mudah diinterpretasikan oleh mesin pemindai barcode. 

 

 

Gambar 1 : Contoh barcode 39 

 

2. UPC-A (Universal Product Code) 

Barcode EAN-8 adalah jenis barcode yang umumnya digunakan 

dalam industri ritel. Strukturnya terdiri dari total 12 digit, yang 

terdiri dari 11 digit data serta 1 digit pengecekan validitas di bagian 

akhir. 

 

 

Gambar 2 : Contoh barcode UPC-A 

 

3. UPC-E 

UPC-E merupakan jenis barcode yang umum digunakan dalam 

bisnis ritel kecil. Barcode ini terdiri dari 7 digit, dimana 6 digitnya 

mengandung data, sementara digit terakhir berfungsi sebagai 

validasi. 
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Gambar 3 : Contoh barcode UPC-E 

 

4. EAN-8 

Barcode EAN-8 terbentuk dari sejumlah 8 digit yang mencakup 2 

digit untuk kode negara, 5 digit untuk data, dan 1 digit terakhir yang 

berperan sebagai validasi. 

 

 

Gambar 4 : Contoh barcode EAN-8 

 

5. EAN-13 

Mengandung total 13 digit, dengan 12 digit yang memuat data dan 1 

digit check. Jenis barcode yang umum digunakan di Indonesia 

adalah EAN-13, yang memiliki 13 digit. Dari 13 digit tersebut, 3 

digit pertama mewakili kode negara Indonesia (899). Sementara 4 

digit berikutnya adalah kode perusahaan. 5 digit selanjutnya 

menunjukkan kode produk secara berurutan, dan digit terakhir 

berfungsi sebagai validasi untuk cek digit. 

 

 

Gambar 5 : Contoh barcode EAN-13 
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2.1.3 Framework 

Framework adalah kumpulan dari skrip yang dapat membantu 

pengembang atau programmer dalam menyelesaikan berbagai 

permasalahan dalam pengkodean, seperti mengatur koneksi ke basis data, 

pemanggilan variabel, manipulasi berkas, dan sebagainya. Dengan 

adanya framework, pengembang dapat lebih fokus dan efisien dalam 

membangun sebuah aplikasi karena mereka tidak perlu menghabiskan 

waktu untuk menulis ulang script yang sama untuk melakukan tugas 

yang sama. 

 

Framework merupakan sekumpulan kode program yang digunakan 

secara konsisten dalam setiap pembuatan aplikasi. Karena kebutuhan 

akan kode-kode tersebut terus muncul, maka kode-kode tersebut disusun 

dan dikelola dengan rapi dalam struktur folder, membentuk suatu 

framework yang siap pakai [7]. 

2.1.4 Laravel 

Laravel adalah sebuah kerangka kerja PHP yang tersedia di bawah lisensi 

MIT dan menggunakan pendekatan MVC (Model View Controller). 

Laravel merupakan platform pengembangan website berbasis MVP yang 

ditulis dalam bahasa pemrograman PHP dengan tujuan memperbaiki 

kualitas dan pemeliharaan perangkat lunak dengan biaya pemeliharaan 

yang murah. Selain itu, Laravel juga meningkatkan pegalaman pengguna 

bagi para pengembang web dengan menggunakan sintaks yang jelas, 

ekspresif, dan efisien [8]. 

2.1.5 ReactJS 

ReactJS adalah sebuah library yang digunakan untuk membuat user 

interface menggunakan bahasa pemrograman JavaScript. ReactJS ini 

bersifat open source dan dibuat oleh Facebook. ReactJS sangat populer 

digunakan dan selalu dikembangkan baik oleh komunitasnya. ReactJS 
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menggunakan konsep komponen. Komponen dalam ReactJS ini 

memiliki beberapa kelebihan dalam membuat tampilan web yaitu: 

1. State Management 

State dapat digunakan ketika membuat komponen yang ditampilkan 

berdasarkan suatu nilai atau kondisi. 

2. Encapsulated 

Komponen ReactJS bersifat ecncapsulated yang artinya semua data 

termasuk gambar dan variabel yang dibutuhkan oleh komponen dalam 

menampilkan user interface berada di dalam komponen tersebut. 

3. Reusable 

Komponen ReactJS bersifat reusable atau dapat digunakan kembali 

sehingga, tidak perlu membuat komponen yang sama cukup satu saja. 

2.1.6 SPA 

SPA (Single Page Application) adalah sebuah model konseptual aplikasi 

web yang dirancang untuk hanya memiliki satu halaman. Berbeda 

dengan aplikasi web tradisional yang memiliki beberapa halaman 

terpisah seperti halaman beranda, halaman masuk, dan halaman 

pendaftaran, SPA menyatukan semua konten dan funsionalitas dalam 

satu halaman yang diperbarui secara dinamis sesuai dengan interaksi 

pengguna. Hal ini memungkinkan pengalaman pengguna yang lebih 

responsif dan lebih cepat karena tidak perlu memuat ulang halaman baru 

setiap kali pengguna berpindah antar halaman [9]. 

 

Pada website tradisional atau yang memiliki beberapa halaman, ketika 

beralih ke halaman lain, browser akan memuat kembali seluruh halaman 

setelah meminta informasi dari server. Namun, dalam SPA, ketika 

navigasi atau perpindahan ke halaman lain terjadi, JavaScript akan 

mengambil data dari server dan secara dinamis mengubah tampilan ke 

halaman yang dituju tanpa memuat ulang keseluruhan halaman oleh 

browser. 
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Menggunakan teknologi web SPA, membuat perpindahan antar halaman 

menjadi lebih efisien karena browser tidak perlu memuat kembali 

seluruh halaman. Hal ini secara signifikan dapat meningkatkan 

pengalaman pengguna karena waktu tunggu yang singkat saat berpindah 

antar halaman. 

2.1.7 MySQL 

MySQL adalah sebuah sistem untuk memanajemen database yang 

bersifat open source yang memiliki 2 jenis lisensi dalam penggunaannya, 

yaitu free software dan shareware. MySQL dapat digunakan secara gratis 

atau tanpa biaya untuk keperluan pribadi maupun komersial dengan 

menggunakan lisensi free software tanpa perlu membayar. Dalam 

lingkup sistem manajemen database, MySQL termasuk ke dalam 

kategori RDBMS (Relational Database Management System). Pada 

kategori ini, sistem database menggunakan terminologi seperti tabel, 

kolom, dan baris sehingga, dalam database ini dapat terdiri dari satu atau 

bahkan beberapa jumlah tabel [10]. 

 

MySQL memiliki beberapa kelebihan, seperti kinerja yang cepat, 

antarmuka yang ramah pengguna, sifatnya yang gratis dan sumber 

terbuka, dukungan penuh terhadap bahasa kueri, dan kemampuan 

pengguna untuk mengakses data secara real-time. Selain itu, database 

MySQL menyediakan beragam operator yang berguna dalam membuat 

kueri, yang umumnya digunakan dalam pernyataan SELECT dan klausa 

WHERE [11]. 

2.1.8 Waterfall 

Menurut (Tristianto: 2018) metode waterfall adalah proses 

pengembangan perangkat lunak yang berlangsung secara berurutan, 

seperti air terjun mengalir. Dalam metode ini, proyek dimulai dari 

perencanaan (mengumpulkan kebutuhan), kemudian dilanjutkan dengan 
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pemodelan (merancang sistem), diikuti oleh implementasi (menulis 

kode), dan terakhir pengujian sistem. 

 

Waterfall merupakan pendekatan yang terstruktur dan mengikuti urutan 

tertentu dalam pembangunan perangkat lunak dan termasuk ke dalam 

metode klasik.  Dalam pengembangan menggunakan metode ini, 

langkah-langkahnya mencakup analisis kebutuhan, desain sistem, 

pengkodean, pengujian, penerapan program, dan pemeliharaan [12]. 

2.1.9 UML 

UML (Unified Modelling Language) adalah bahasa yang digunakan 

untuk merancang, menggambarkan, membangun, dan 

mendokumentasikan berbagai aspek dari sistem perangkat lunak dan 

non-perangkat lunak. Dikembangkan oleh Grady Booch, James 

Rumbaugh, dan Ivar Jacobson di Rational Software Corps, UML 

menggunakan konsep orientasi objek dan menyediakan notasi-notasi 

untuk memodelkan sistem dari berbagai perspektif. Selain pemodelan 

perangkat lunak, UML juga digunakan secara luas di berbagai bidang 

lain yang memerlukan pemodelan [13]. 

 

Terdapat beberapa diagram UML dalam pengembangan aplikasi antara 

lain: 

1. Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah salah satu bentuk diagram dalam UML 

yang mengilustrasikan komunikasi antara sistem dan pihak yang 

terlibat. Selain itu, Use Case Diagram juga memperinci jenis 

interaksi antara pengguna sistem dengan sistem tersebut. 

2. Activity Diagram 

Activity Diagram adalah salah satu bentuk visualisasi dalam UML 

yang mampu menggambarkan segala proses yang terjadi di dalam 

suatu sistem. 
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3. Sequence Diagram 

Sequence Diagram adalah salah satu varian dari diagram UML yang 

menggambarkan interaksi antara objek dalam suatu sistem 

berdasarkan urutan waktu. Sequence Diagram juga mampu 

menampilkan urutan langkah atau proses yang perlu dilakukan untuk 

mencapai suatu tujuan, diagram ini mirip dengan yang ditunjukkan 

dalam Use Case Diagram. 

 

4. Class Diagram 

Class Diagram adalah salah satu bentuk diagram dalam UML yang 

memperlihatkan kelas-kelas dan paket-paket yang terdapat dalam 

suatu sistem yang sedang dikembangkan. Diagram ini berguna untuk 

memberikan gambaran tentang struktur sistem serta hubungan antara 

elemen-elemen di dalamnya. 

2.1.10 Black Box Testing 

Salah satu jenis metode pengujian perangkat lunak adalah dengan 

menggunakan metode Black Box Testing. Black Box Testing atau 

biasanya dikenal sebagai Behavioral Testing adalah suatu bentuk 

evaluasi perangkat lunak yang mengamati input dan output tanpa 

memperhatikan rincian kode di dalamnya [14]. 

 

Biasanya pengujian semacam ini dilakukan pada tahap akhir pembuatan 

perangkat lunak untuk menentukan apakah fitur dari perangkat lunak 

tersebut beroperasi dengan baik. Keunggulan dari metode ini adalah 

siapa saja dapat melakukan pengujian ini tanpa keahlian khusus dalam 

menulis kode program.   

2.1.11 Skala Likert 

Skala Likert dikenal sebagai alat pengukuran dalam kuesioner, menjadi 

salah satu metode yang umum digunakan dalam suatu penelitian survei. 

Skala ini dinamai dari Rensis Likert, yang memperkenalkannya dalam 
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laporan karyanya, skala ini digunakan untuk menilai sikap dan 

pandangan. Responden diminta menyatakan seberapa setuju mereka 

dengan berbagai pernyataan dalam kuesioner. Skala Likert bisa berbeda-

beda tergantung tujuan penelitian [15].  

 

Pada umumnya, skala Likert menggunakan 5 opsi jawaban dan skor 

sebagai berikut: 

1. Sangat Setuju (SS) = 5 

2. Setuju (S) = 4 

3. Netral (N) = 3 

4. Tidak Setuju (TS) = 2 

5. Sangat Tidak Setuju (STS) = 1 

 

Untuk menghitung tingkat kepuasan hasil kuisioner menggunakan skala 

Likert adalah dengan menjumlahkan hasil dari tiap skor dikalikan dengan 

frekuensinya. Setelah itu, dibagi dengan jumlah responden yang mengisi 

kuisioner. Rumus perhitungannya sebagai berikut: 

𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 =  
∑ (𝑆𝑘𝑜𝑟 ∗ 𝐹𝑟𝑒𝑘𝑢𝑒𝑛𝑠𝑖)

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
 

 

Hasil skor yang diperoleh dari perhitungan tersebut dapat 

diinterpretasikan ke dalam kategori berikut: 

1. Sangat Puas (4.5 – 5.0) 

2. Puas (3.5 – 4.4) 

3. Cukup Puas (2.5 – 3.4) 

4. Tidak Puas (1.5 – 2.4) 

5. Sangat Tidak Puas (1.0 – 1.4) 

 

Penulis menggunakan software Excel dalam penelitian ini untuk 

memudahkan analisis data hasil kuisioner dengan skala Likert. 
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2.2 Penelitian Terkait 

Penelitian terkait membahas mengenai penelitian yang relevan dengan penelitian 

yang penulis lakukan. Berikut ini adalah beberapa penelitiannya. 

1. Pada penelitian dengan judul “Rancang Bangun Sistem Informasi Event 

Keagamaan Berbasis Web Menggunakan Framework Laravel” 

menghasilkan sebuah aplikasi event keagamaan berbasis web dengan tujuan 

menghubungkan dua belah pihak dalam upaya mencari dan menyusun acara 

keagamaan [12]. 

2. Pada penelitian dengan judul “Sistem Informasi Inventory Berbasis Web 

dengan Menggunakan Model Waterfall” menghasilkan sebuah aplikasi 

sistem inventori menggunakan model waterfall dan framework Codeigniter 

dengan tujuan membantu dalam pengelolaan data inventaris di PT. Rezeki 

Kencana yang sebelumnya proses pencatatan barang masuk, barang keluar, 

dan stok masih dilakukan secara manual dalam bentuk catatan tangan di 

buku. [16]. 

3. Pada penelitian dengan judul “Aplikasi Kasir Mobile Berbasis Android 

Untuk Usaha Mikro Kecil Dan Menengah” menghasilkan sebuah aplikasi 

kasir mobil berbasis Android dengan tujuan membantu UMKM dalam 

memanajemen usahanya meliputi inventarisasiproduk hingga transaksi 

dengan pelanggan. Sistem ini mengurangi kesalahan dalam menghitung 

total tagihan belanja pelanggan, memungkinkan pemilik usaha melihat total 

pendapatan harian, dan mengawasi jumlah stok produk [17].
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Tabel 1: Penelitian Terkait 

No Nama dan Tahun Judul Framework Hasil 

1 
Aufa Billah Putra 

Jazama, 2019 

Rancang Bangun Sistem Informasi 

Event Keagamaan Berbasis Web 

Menggunakan Framework Laravel 

Laravel Aplikasi event keagamaan 

2 Rabiatul Adwiya. 2023 

Sistem Informasi Inventory Berbasis 

Web dengan Menggunakan 

Model Waterfall 

Codeigniter Apikasi sistem inventori 

3 
Nova Noor Kamala Sari, 

2021 

Aplikasi Kasir Mobile Berbasis 

Android Untuk Usaha Mikro Kecil 

Dan Menengah 

- Aplikasi kasir mobile berbasis Android 

4 Putu Sugiartawan, 2021 
Rancang Bangun Sistem Informasi 

Stok Barang Berbasis Website 
- 

Aplikasi sistem sistem informasi stok 

handphone 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

 

Gambar 6 : Tahapan Penelitian 
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1. Studi Pendahuluan 

Pada langkah ini, dilakukan 2 pengamatan yaitu secara online untuk 

mengeksplorasi berbagai aplikasi yang berfungsi sebagai sistem inventori 

dan mencari jurnal penelitian terdahulu yang berkaitan dengan aplikasi 

sistem inventori. Awalnya, pengamatan dilakukan terhadap aplikasi Sortly 

dan Olsera yang memiliki manfaat untuk mengelola stok produk, harga, dan 

lain-lain. Kemudian, pengamatan dilanjutkan dengan melihat jurnal 

penelitian terdahulu yang berkaitan dengan sistem inventori. 

Meskipun telah ditemukan aplikasi yang dapat membantu mengelola produk 

dan jurnal penelitian terkait, namun aplikasi tersebut belum memiliki fitur 

penambahan data distributor dan beberapa penelitian belum menggunakan 

teknologi barcode dalam aplikasi. 

2. Analisis 

Setelah memperoleh gambaran umum dari penelitian sebelumnya dan juga 

aplikasi yang hendak dibuat, penulis berupaya untuk menganalisis aspek 

tambahan yang perlu dipertimbangkan dari penelitian sebelumnya. Proses 

ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi masalah serta 

hambatan yang ada, sehingga solusi yang diusulkan sesuai dengan hasil 

analisis. Dengan memahami beberapa kekurangan, diharapkan aplikasi 

yang dikembangkan selanjutnya dapat mengatasi kelemahan yang ada pada 

aplikasi sebelumnya. 

3. Perancangan 

Dalam tahap ini, sistem direncanakan berdasarkan hasil analisis yang telah 

penulis lakukan sebelumnya. Perancangan sistem menggunakan UML 

sebagai standar untuk merancang model sistem. Rancangan sistem 

menggunakan beberapa jenis diagram UML. 

4. Implementasi 

Langkah berikutnya adalah implementasi berdasarkan rancangan yang 

sudah disiapkan sebelumnya. Implementasi ini melibatkan proses penulisan 

kode program untuk membuat tampilan aplikasi dan merancang struktur 

database dengan tujuan menghasilkan aplikasi web yang siap digunakan. 
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5. Testing 

Langkah berikutnya adalah tahapan testing. Aplikasi akan diuji untuk 

mengecek apakah aplikasi dapat berjalan sesuai fungsionalitasnya. Pada 

tahap ini, aplikasi web diuji menggunakan Black Box Testing. Pengujian 

dilakukan dengan langsung menguji fitur-fitur dalam sistem pada hasil 

akhir, tanpa memeriksa setiap komponen secara terpisah. 

6. Evaluasi 

Langkah berikutnya adalah tahapan evaluasi. Tahapan ini dilakukan 

penarikan kesimpulan dan saran dari implementasi aplikasi berdasarkan 

hasil testing yang telah dilakukan sebelumnya.  

 

3.2 Rancangan Penelitian 

3.2.1 Jenis Penelitian 

Jenis Penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan 

(R&D). Penelitian dan Pengembangan adalah strategi riset yang 

digunakan untuk memajukan serta mengevaluasi produk yang akan 

diterapkan dalam konteks pendidikan [18]. Jenis penelitian ini memiliki 

tujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi yang akan digunakan oleh 

suatu pihak tertentu. Hasil dari penelitian ini adalah pengembangan 

apikasi web yang membantu pengguna dalam mengelola produknya 

menjadi lebih cepat dan sistematis.   

3.2.2 Metode Analisis Data 

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode penelitian kualitatif. 

Menurut Sugiyono (2019) penelitian kualitatif deskriptif adalah metode 

penelitian yang didasarkan pada filsafat postpositivme. Metode ini 

digunakan untuk mempelajari kondisi objek yang alami, dengan peneliti 

sebagai alat utamanya. Data dikumpulkan dengan berbagai teknik dan 

berbentuk kata-kata atau gambar, bukan angka. Tujuaan penelitian ini 

adalah untuk mendapatkan gambaran lengkap tentang proses yang 

sedang terjadi. Analisis data dilakukan dengan menggambarkan data 
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yang terkumpulapa adanya, tanpa membuat kesimpulan yang berlaku 

umum. 

3.2.3 Metode Pengumpulan Data 

Dalam mendukung penulisan Tugas Akhir, penulis menggunakan 

berbagai metode untuk mengumpulkan data, termasuk observasi dan 

studi pustaka sebagai proses utama dalam memperoleh informasi yang 

dibutuhkan. 

1. Observasi  

Pada tahap ini, dilakukan pengamatan terhadap fitur-fitur dalam 

aplikasi yang sudah ada. Pengamatan ini bertujuan untuk memahami 

proses dan mengidentifikasi fitur yang tersedia pada aplikasi tersebut. 

2. Studi Pustaka 

Pada tahap ini, informasi dan teori-teori yang relevan dengan 

penelitian yang penulis lakukan dari penelitian terdahulu 

dikumpulkan. Proses pengumpulan informasi melibatkan pembacaan 

jurnal, artikel, dan skripsi dari peneliti lain untuk mengevaluasi 

pengembangan aplikasi berbasis web, terutama yang terkait dengan 

pengembangan sistem inventori. 

3.2.4 Metode Pengujian 

Metode pengujian aplikasi dalam penelitian yang penulis lakukan 

menggunakan metode pengujian Black Box Testing. Metode ini 

merupakan pengujian fungsionalitas sistem langsung di hasil akhir tanpa 

memeriksa per komponen sistem. 

3.2.5 Metode Implementasi dan Evaluasi 

Metode implementasi dalam penelitian ini dengan menampilkan hasil 

tangkapan layar dari semua halaman yang ada di aplikasi. Metode 

evaluasi dalam penelitian ini dengan melalui 3 tahapan yaitu: 

1. Hasil pengujian Black Box Testing 

2. UAT (User Acceptance Test) 

3. Kuisioner 



20 

 

3.2.6 Lingkungan Pengembangan 

Dalam penelitian untuk membangun sebuah aplikasi berbasis web, 

diperlukan bahan dan perlatan sebagai sarana pengembangan aplikasi. 

Berikut adalah daftar bahan dan peralatan yang digunakan. 

1. Laptop Acer Aspire Lite 14 

Laptop ini berperan sebagai perangkat yang mendukung dalam 

menyusun Tugas Akhir. Laptop ini memiliki spesifikasi sebagai 

berikut: 

- Sistem Operasi Windows 11 

- Processor Intel Core i3 

- RAM 8 GB 

2. PHP 

Pada pengembangan aplikasi berbasis web ini, penulis menggunakan 

PHP dengan versi 8.3.4 sebagai bahasa pemrogram. 

3. MySQL 

Pada pengembangan aplikasi berbasis web ini, penulis menggunakan 

MySQL dengan versi 8.0.3 sebagai database yang digunakan untuk 

menyimpan data aplikasi. 

4. Google Chrome 

Pada pengembangan aplikasi berbasis web ini, penulis menggunakan 

browser Google Chrome dengan versi 124. 

5. Framework Laravel 

Pada pengembangan aplikasi web ini, penulis menggunakan 

framework Laravel versi 11. 

6. Library html5-qrcode 

Library JavaScript yang digunakan untuk memproses pemindaian 

barcode melalui browser dalam aplikasi ini menggunakan html5-

qrcode. 
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BAB IV  

IMPLEMENTASI DAN EVALUASI 

 

Pada metode Waterfall, pengembagan aplikasi terdiri dari beberapa tahapan yaitu 

perencanaan, pemodelan, implementasi, dan pengujian. Pada tahap perencanaan akan 

diuraikan dalam bentuk diagram UML. Pada tahap pemodelan akan diuraikan dalam 

bentuk tampilan mockup aplikasi dan arsitektur sistem. Pada tahap implementasi akan 

diuraikan dalam bentuk implementasi kode dan antarmuka halaman. Pada tahap 

pengujian diuraikan dalam bentuk hasil pengujian sistem dari Black Box Testing, 

UAT, dan kuesioner. 

 

4.1 Perencanaan Sistem 

Pada penelitian ini dilakukan proses pengumpulan User Requirement melalui 

studi pustaka dari penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh Rabiatul 

Adwiya dengan judul penelitian “Sistem Informasi Inventory Berbasis Web 

dengan Menggunakan Model Waterfall”. 

Pengumpulan User Requirement juga dilakukan melalui proses pengamatan dan 

perbandingan yang dilakukan pada website Olsera (olsera.com) dan aplikasi 

mobile Sortly. Kedua aplikasi tersebut dapat mencatat stok dan data transaksi 

dengan platform yang berbeda. 

Berikut merupakan beberapa poin utama yang didapatkan dari penelitian yang 

dilakukan oleh Rabiatul Adwiya dengan judul penelitian “Sistem Informasi 

Inventory Berbasis Web dengan Menggunakan Model Waterfall” yaitu: 

 

No Fitur 

1 Mengelola data kategori, barang, distributor 

2 Mengelola transaksi pengadaan barang  

3 Mengelola laporan stok barang 

4 Mengelola akun 

Tabel 2: Fitur Penelitian Sebelumnya 
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Pada tabel di bawah ini merupakan beberapa fitur utama yang didapatkan dari 

hasil pengamatan dan perbandingan pada website Olsera dan aplikasi Sortly. 

 

No Perbandingan Olsera Sortly 

1 Mengelola data supplier Ya Tidak 

2 Scan barcode produk Tidak Ya  

3 Transaksi penjualan Ya Tidak 

Tabel 3: Perbandingan Aplikasi 

 

Melihat kebutuhan User Requirement yang didapatkan dari 2 tahapan di atas 

yaitu pada penelitian sebelumnya dan perbandingan aplikasi Olsera dengan 

Sortly maka didapatkan hasil analisis sistem sebagai berikut: 

1. Hasil analisis sistem dari penelitian sebelumnya. 

No Fitur Penelitian sebelumnya Penelitian sekarang 

1 Mengelola data 

kategori, barang, 

distributor 

Ya Ya  

2 Mengelola 

transaksi barang  

Ya  Ya  

3 Mengelola 

laporan stok 

barang 

Ya  Ya  

4 Mengelola akun Ya  Ya  

5  Target aplikasi PT. Rezeki Kencana Umum 

6 Scan barcode 

produk 

Tidak Ya 

Tabel 4: Hasil Perbandingan Penelitian Sebelumnya 
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2. Hasil analisis sistem dari perbandingan aplikasi. 

No Fitur Hasil 

1 Mengelola data distributor Ya 

2 Scan barcode produk Ya 

3 Transaksi barang masuk dan keluar Ya 

Tabel 5: Hasil Perbandingan Aplikasi 

4.1.1 Istilah Baku 

Pada aplikasi web yang akan dirancang terdapat beberapa istilah yang 

akan digunakan. Istilah baku ini dapat dijadikan acuan dari istilah-

istilah yang akan digunakan pada pengembangan aplikasi web ini. 

 

Istilah-istilah baku yang akan digunakan adalah sebagai berikut. 

No Istilah Pengertian 

1 Barcode Rangkaian garis vertikal hitam putih yang berisi 

kode produksi yang biasanya terdapat di kemasan 

barang. 

2 Register Mendaftarkan akun di aplikasi. 

3 Login Masuk ke aplikasi menggunakan akun yang sudah 

dibuat di halaman registrasi.. 

4 Scan Memindai suatu gambar menggunakan kamera 

untuk dijadikan data digital 

Tabel 6: Istilah Baku 

4.1.2 User Requirement 

User Requirement berisi beberapa pernyataan layanan yang disediakan 

oleh sistem dengan batasan operasional. 

1. Kategori Kebutuhan User 

Kode Deskripsi 

R.001 Mendaftar sebagai User 

R.002 Masuk sebagai User 

R.003 Menambahkan data barang 



24 

 

R.004 Mengelola barang masuk 

R.005 Mengelola barang keluar 

R.006 Mencari data barang 

R.007 Mengelola akun 

R.008 Scan barcode barang 

Tabel 7: User Requirement 

2. Kategori Pengguna Aplikasi 

Kategori pengguna yang memiliki hak akses yang berbeda. 

Kategori pengguna dibedakan menjadi 2 yaitu Guest dan User 

dijelaskan dalam tabel berikut. 

Pengguna Deskripsi 

Guest Pengguna aplikasi yang belum login ke sistem 

User Pengguna aplikasi sudah login dapat mengelola 

barang 

Tabel 8: Kategori Pengguna 

3. Kategori Menu Aplikasi 

Pengelompokan menu dapat dibedakan berdasarkan kategori 

pengguna yang dapat dilihat dalam tabel berikut: 

Pengguna Menu 

Guest • Login 

• Register 

User • Mengelola data barang 

- Menambah barang 

- Mengedit barang 

- Menghapus barang 

• Mengelola data distributor 

- Menambah distributor 

- Mengedit distributor 

- Menghapus distributor 

• Mengelola data barang masuk 
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• Mengelola data barang keluar 

• Mengelola akun 

• Logout 

Tabel 9: Kategori Menu Aplikasi 

4.2 Pemodelan Sistem 

4.2.1 Desain sistem 

1. Use Case Diagram 

Pada bagian ini menjelaskan mengenai Use Case Diagram dalam 

aplikasi sistem inventori berbasis web yang diperoleh dari hasil analisis. 

1. Use Case Diagram 

Pada gambar di bawah ini menjelaskan tentang Use Case Diagram 

aplikasi sistem inventori berbasis web yang akan dikembangkan. 

 

Gambar 7: Use Case Diagram 

2. Use Case Description 

Berikut ini adalah daftar Use Case Description dari Use Case 

Diagram di atas. 

1. Use Case mendaftar sebagai user 

Nama Use Case Use Case Scenario UC-001 

Mendaftar sebagai user 

Author Julkarnain 

Requirement Terkait R-001 Mendaftar sebagai user 



26 

 

Tujuan Pengguna guest dapat mendaftarkan 

akun 

Kondisi Awal Pengguna guest membuka halaman 

register 

Kondisi Sukses Pengguna guest dapat mendaftar 

Kondisi Gagal Pengguna guest tidak dapat 

mendaftarkan akun 

Primary Actor Guest 

Secondary Actor   

Trigger Pengguna mengklik tombol daftar 

Main Flow - Pengguna guest mengklik tombol 

daftar 

- Pengguna guest mengisi form 

pendaftaran 

- Data pengguna disimpan 

Extension   

Tabel 10: Use Case mendaftar sebagai user 

2. Use Case login sebagai user 

Nama Use Case Use Case Scenario UC-002 login 

sebagai user 

Author Julkarnain 

Requirement Terkait R-002 login sebagai user 

Tujuan Pengguna guest dapat masuk ke 

aplikasi 

Kondisi Awal Pengguna guest membuka halaman 

login 

Kondisi Sukses Pengguna guest dapat masuk ke 

aplikasi 

Kondisi Gagal Pengguna guest tidak dapat masuk ke 

aplikasi 
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Primary Actor Guest 

Secondary Actor   

Trigger Pengguna mengklik tombol masuk 

Main Flow - Pengguna guest mengklik tombol 

masuk 

- Pengguna guest mengisi formulir 

login 

- User guest masuk ke aplikasi dan 

menjadi pengguna user 

Extension   

Tabel 11: Use Case login sebagai user 

3. Use Case menambah data barang 

Nama Use Case Use Case Scenario UC-002 login 

sebagai user 

Author Julkarnain 

Requirement Terkait R-003 menambahkan data barang 

Tujuan Pengguna dapat menambahkan data 

barang 

Kondisi Awal Pengguna sudah login ke sistem 

Kondisi Sukses Pengguna berhasil menambahkan 

barang 

Kondisi Gagal Pengguna tidak dapat menambahkan 

barang 

Primary Actor User 

Secondary Actor   

Trigger Pengguna mengklik tombol tambah 

barang 

Main Flow - Pengguna mengklik tombol tambah 

barang 
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- Pengguna mengisi data informasi 

barang 

- Barang tersimpan dan pengguna 

dapat melihat barang yang telah 

ditambahkan 

Extension - Pengguna memasukkan data tidak 

sesuai format 

- Pengguna mendapatkan pesan 

kesalahan 

Tabel 12: Use Case menambah data barang 

4. Use Case mengelola barang masuk 

Nama Use Case Use Case Scenario UC-004 

mengelola barang masuk 

Author Julkarnain 

Requirement Terkait R-004 mengelola barang masuk 

Tujuan Pengguna dapat menambahkan data 

barang masuk untuk menambah stok 

Kondisi Awal Pengguna sudah login ke system dan 

telah menambahkan data barang dan 

distributor 

Kondisi Sukses Pengguna berhasil menambahkan 

data barang masuk dan stok barang 

bertambah 

Kondisi Gagal Pengguna tidak dapat menambahkan 

data barang masuk 

Primary Actor User 

Secondary Actor   

Trigger Pengguna mengklik tombol tambah 

Main Flow - Pengguna mengklik tombol 

tambah 
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- Pengguna mengisi data barang 

masuk dengan data barang yang 

telah ditambahkan 

- Pengguna berhasil menambahkan 

data barang masuk 

Extension - Pengguna diminta untuk 

menambahkan data 

barang/distributor jika belum ada 

- Pengguna mendapatkan pesan 

kesalahan jika tidak mengisi data 

sesuai format 

Tabel 13: Use Case mengelola barang masuk 

5. Use Case mengelola barang keluar 

Nama Use Case Use Case Scenario UC-005 

mengelola barang keluar 

Author Julkarnain 

Requirement Terkait R-005 mengelola barang keluar 

Tujuan Pengguna dapat menambahkan data 

barang keluar 

Kondisi Awal Pengguna sudah login ke system dan 

telah menambahkan data barang dan 

distributor 

Kondisi Sukses Pengguna berhasil menambahkan 

data barang keluar dan stok barang 

berkurang 

Kondisi Gagal Pengguna tidak dapat menambahkan 

data barang keluar 

Primary Actor User 

Secondary Actor   

Trigger Pengguna mengklik tombol tambah 
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Main Flow - Pengguna mengklik tombol 

tambah 

- Pengguna mengisi data barang 

keluar dengan data barang yang 

telah ditambahkan sebelumnya 

- Pengguna berhasil menambahkan 

data barang keluar 

Extension - Pengguna diminta untuk 

menambahkan data 

barang/distributor jika belum ada 

- Pengguna mendapatkan pesan 

kesalahan jika tidak mengisi data 

sesuai format  

Tabel 14: Use Case mengelola barang keluar 

6. Use Case mencari data barang 

Nama Use Case Use Case Scenario UC-006 mencari 

data barang 

Author Julkarnain 

Requirement Terkait R-006 mencari data barang 

Tujuan Pengguna dapat mencari data barang 

berdasarkan nama, ID, atau kode 

produksi 

Kondisi Awal Pengguna sudah login ke sistem dan 

telah menambahkan data barang 

Kondisi Sukses Pengguna mendapatkan barang yang 

dicari sesuai kata kunci 

Kondisi Gagal Pengguna tidak menemukan barang 

yang dicari 

Primary Actor User 

Secondary Actor   
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Trigger Pengguna memasukkan kata kunci di 

kolom pencarian 

Main Flow - Pengguna memasukkan kata 

kunci di kolom pencarian 

- Sistem mencari barang sesuai 

kata kunci 

- Pengguna mendapatkan barang 

yang dicari 

Extension - Menampilkan pesan barang tidak 

ditemukan jika kata kunci tidak 

cocok dengan semua data barang 

- Menampilkan pesan barang masih 

kosong jika barang belum 

ditambahkan 

Tabel 15: Use Case mencari data barang 

7. Use Case mengelola akun 

Nama Use Case Use Case Scenario UC-007 

mengelola akun 

Author Julkarnain 

Requirement Terkait R-007 mengelola akun 

Tujuan Pengguna dapat mengubah nama dan 

kata sandi 

Kondisi Awal Pengguna sudah login ke sistem 

Kondisi Sukses Pengguna berhasil mengubah data 

akun 

Kondisi Gagal Pengguna gagal mengubah data akun 

Primary Actor User 

Secondary Actor   

Trigger Pengguna masuk ke menu akun 

Main Flow - Pengguna mengklik menu akun 
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- Pengguna mengklik tombol edit  

- Pengguna memasukkan data akun 

yang baru 

- Data pengguna berhasil diubah 

Extension - Pengguna mendapatkan pesan 

kesalahan jika memasukkan data 

tidak sesuai format 

Tabel 16: Use Case mengelola akun 

8. Use Case scan barcode barang 

Nama Use Case Use Case Scenario UC-008 scan 

barcode barang 

Author Julkarnain 

Requirement Terkait R-008 scan barcode barang 

Tujuan Pengguna dapat menambahkan atau 

mencari barang dengan memindai 

barcode barang 

Kondisi Awal Pengguna sudah login ke sistem 

Kondisi Sukses Pengguna berhasil menemukan 

barang jika sudah ditambahkan atau 

beralih ke halaman tambah barang 

jika belum ditambahkan 

Kondisi Gagal Aplikasi tidak dapat memindai 

barcode barang 

Primary Actor User 

Secondary Actor   

Trigger Pengguna mengklik tombol scan 

Main Flow - Pengguna mengklik tombol scan 

- Pengguna diminta untuk 

memberikan akses kamera 
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- Pengguna mengarahkan kamera 

ke barcode barang 

- Pengguna menemukan barang 

jika sudah ditambahkan atau 

beralih ke halaman tambah 

barang jika belum 

Extension   

Tabel 17: Use Case scan barcode barang 

2. Activity Diagram 

Activity Diagram adalah salah satu bentuk visualisasi dalam UML 

yang mampu menggambarkan segala proses yang terjadi di dalam 

suatu sistem dalam bentuk model aliran dari aktivitas ke aktivitas 

lainnya. 

a) Activity Diagram mendaftar sebagai user 

Pada Activity Diagram mendaftar sebagai user menggambarkan 

proses pendaftaran akun yang dilakukan oleh pengguna yang 

belum memiliki akun. Lalu, pengguna memasukkan data dirinya 

berupa nama, email, dan kata sandi. Setelah itu, pengguna akan 

dialihkan ke halaman login. 

 

Gambar 8: Activity Diagram mendaftar sebagai user 
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b) Activity Diagram login sebagai user 

Pada Activity Diagram login sebagai user menggambarkan proses 

user masuk ke sistem. Sistem akan mengecek apakah data email 

dan kata sandi cocok, jika cocok maka user akan diarahkan ke 

halaman data barang dan jika tidak maka user akan diminta untuk 

mengulangi pengisian data.  

 

 

Gambar 9: Activity Diagram login sebagai user 

 

c) Activity Diagram menambah data barang 

Pada Activity Diagram menambah data barang mendeskripsikan 

proses user memasukan data barang baru ke sistem. Sistem akan 

melakukan pengecekan apakah barang yang akan ditambahkan 

sudah ada atau belum jika belum maka sistem akan menyimpan 

data barang, tetapi jika belum user akan diminta untuk menginput 

data barang yang baru. 
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Gambar 10: Activity Diagram menambah data barang 

 

d) Activity Diagram mengelola barang masuk 

Pada Activity Diagram mengelola barang masuk menggambarkan 

proses user menambahkan stok barang ke sistem. User diminta 

untuk mengisi data barang, jumlah, asal distributor, dan tanggal 

pemasukan. Sistem akan menyimpan data dan mengubah stok 

setiap barang yang masuk. 

 

Gambar 11: Activity Diagram mengelola barang masuk 
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e) Activity Diagram mengelola barang keluar 

Pada Activity Diagram mengelola barang keluar menggambarkan 

proses user mengurangi stok barang di sistem. User diminta untuk 

mengisi data barang, jumlah dan tanggal pengeluaran. Sistem akan 

melakukan pengecekan jika jumlah barang keluar melebihi stok 

maka user diminta untuk mengubah jumlah barang keluar. Lalu, 

sistem menyimpan data dan mengubah stok setiap barang yang 

keluar. 

 

Gambar 12: Activity Diagram mengelola barang keluar 

 

f) Activity Diagram mencari data barang 

Pada Activity Diagram mencari data barang menggambarkan 

proses user mencari barang yang sebelumnya sudah ditambahkan. 

User memasukkan kata kunci barang berupa ID atau nama. Sistem 

akan mencari data barang yang cocok dengan kata kunci tersebut. 

Lalu, sistem akan menampilkan barang yang cocok jika tidak maka 

sistem akan menampilkan pesan barang tidak ditemukan. 
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Gambar 13: Activity Diagram mencari data barang 

 

 

g) Activity Diagram mengelola akun 

Pada Activity Diagram mengelola akun menggambarkan proses 

user mengubah data profilnya seperti nama, email, dan kata sandi. 

Sistem akan melakukan pengecekan apakah data yang dikirimkan 

sudah valid, jika iya maka data profil berubah dan jika tidak valid 

maka user akan diminta untuk memasukkan ulang datanya.  

 

Gambar 14: Activity Diagram mengelola akun 
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h) Activity Diagram scan barcode barang 

Pada Activity Diagram scan barcode barang menggambarkan 

proses user melakukan pemindaian barcode menggunakan kamera. 

Sistem akan mengecek apakah barang yang dipindai sudah terdata 

di sistem, jika iya maka sistem akan mengalihkan ke halaman detail 

barang dan apabila tidak ditemukan maka sistem akan mengalihkan 

ke halaman tambah barang. 

 

 

Gambar 15: Activity Diagram scan barcode 

 

3. Sequence Diagram 

Sequence Diagram adalah salah satu varian dari diagram UML yang 

menggambarkan interaksi antara objek dalam suatu sistem berdasarkan 

urutan waktu. Sequence Diagram dapat menampilkan urutan langkah 

atau proses yang perlu dilakukan untuk mencapai suatu tujuan, 

diagram ini mirip dengan yang ditunjukkan dalam Use Case Diagram, 

sehingga Use Case Diagram dapat dijadikan acuan untuk diagram ini. 

 

 

 

 

 



39 

 

a) Sequence Diagram mendaftar sebagai user 

 

Gambar 16: Sequence Diagram Register 

b) Sequence Diagram masuk sebagai user 

 

Gambar 17: Sequence Diagram Login 
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c) Sequence Diagram menambahkan barang 

 

Gambar 18: Sequence Diagram tambah barang 

 

 

d) Sequence Diagram mengelola barang masuk 

 

Gambar 19: Sequence Diagram mengelola barang masuk 
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e) Sequence Diagram mengelola barang keluar 

 

Gambar 20: Sequence Diagram mengelola barang keluar 

 

 

 

f) Sequence Diagram mencari data barang 

 

Gambar 21: Sequence Diagram mencari barang 
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g) Sequence Diagram mengelola akun 

 

Gambar 22: Sequence Diagram mengelola akun 

 

 

 

h) Sequence Diagram scan barcode barang 

 

Gambar 23: Sequence Diagram scan barang 
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4. Class Diagram 

Class Diagram adalah salah satu bentuk diagram dalam UML yang 

memperlihatkan kelas-kelas dan paket-paket yang terdapat dalam 

suatu sistem. Diagram ini berguna untuk memberikan gambaran 

tentang struktur sistem serta hubungan antara elemen-elemen atau 

tabel di dalamnya. Berikut ini adalah gambaran mengenai relasi tabel 

yang ada di sistem aplikasi ini. 

 

 

Gambar 24: Class Diagram 
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4.2.2 Arsitektur Sistem 

Setelah melakukan perancangan desain sistem selanjutnya adalah 

membuat arsitektur sistem yang mendeskripsikan komponen dan proses 

apa saja yang terjadi di dalam aplikasi yang akan dirancang berikut ini 

adalah gambar arsitektur sistem aplikasi. 

 

Gambar 25: Arsitektur Sistem 

 

4.2.3 Antarmuka Sistem 

Setelah melakukan perancangan arsitektur sistem selanjutnya adalah 

membuat wireframe antarmuka aplikasi yang mendeskripsikan tampilan 

antarmuka aplikasi yang akan dirancang. Berikut ini adalah beberapa 

antarmuka sistem inventori. 

1. Halaman Login Aplikasi 

 

Gambar 26: Wireframe Login 
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2. Halaman Register Aplikasi 

 

Gambar 27: Wireframe Register 

3. Halaman Data Barang 

 

Gambar 28: Wireframe Data Barang 

4. Halaman Detail Barang 

 

Gambar 29: Wireframe Detail Barang 
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5. Halaman Tambah Barang 

 

Gambar 30: Wireframe Tambah Barang 

6. Halaman Data Distributor 

 

Gambar 31: Wireframe Data Distributor 

7. Halaman Tambah Distributor 

 

Gambar 32: Wireframe Tambah Distributor 
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8. Halaman Detail Distributor 

 

Gambar 33: Wireframe Detail Distributor 

9. Halaman Barang Masuk 

 

Gambar 34: Wireframe Barang Masuk 

10. Halaman Detail Barang Masuk 

 

Gambar 35: Wireframe Detail Barang Masuk 
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11. Halaman Barang Keluar 

 

Gambar 36: Wireframe Data Barang Keluar 

12. Halaman Detail Barang Keluar 

 

Gambar 37: Wireframe Detail Barang Keluar 

13. Halaman Akun 

 

Gambar 38: Wireframe Akun 



49 

 

4.3 Implementasi 

Implementasi merupakan hasil dari tahapan perancangan aplikasi yang telah 

dibuat sebelumnya, sehingga menghasilkan sebuah aplikasi yang sesuai dengan 

requirement yang sudah ada sebelumnya. 

4.4.1 Implementasi Kode 

Pada implementasi kode menampilkan hasil kode dari membuat skema 

database pada setiap tabel. 

 

Gambar 39: Skema Tabel Shop 
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Gambar 40: Skema Tabel Product Unit 

 

 

Gambar 41: Skema Tabel Product Category 
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Gambar 42: Skema Tabel Product 

 

 

Gambar 43: Schema Tabel Distributor 
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Gambar 44: Skema Tabel Product Out 

 

 

Gambar 45: Skema Tabel Product In 
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Gambar 46: Skema Tabel Product In Detail 

 

 

Gambar 47: Skema Tabel Product Out Detail 
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Gambar 48: Skema Tabel User 

4.4.2 Implentasi Antarmuka 

Pada implementasi antarmuka menampilkan hasil dari antarmuka aplikasi 

yang difoto pada setiap halaman beserta penjelasannya. 

1. Halaman Login 

Pada halaman ini user dapat memasukkan email dan kata sandi yang 

telah dibuat sebelumnya 

 

Gambar 49: Halaman Login  

 



55 

 

2. Halaman Register 

Pada halaman ini user bisa membuat akun dengan mengisi nama, 

email, dan kata sandi. 

 

Gambar 50: Halaman Register 

 

3. Halaman Data Barang 

Pada halaman ini user dapat melihat data barang yang sudah 

ditambahkan sebelumnya dan juga user dapat mencari data barang di 

kolom pencarian serta mengurutkan datanya 

 

Gambar 51: Halaman data barang 
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4. Halaman Tambah Data Barang 

Pada halaman ini user dapat menambahkan data barang baru dengan 

mengisi nama barang, harga, kategori, satuan, barcode, dan deskripsi 

 

Gambar 52: Halaman Tambah Barang 

 

5. Halaman Data Distributor 

Pada halaman ini user dapat melihat data distributor yang sudah 

ditambahkab sebelumnya dan dapat mencari data distributor 

berdasarkan nama serta mengurutkan datanya. 

 

Gambar 53: Halaman Data Distributor 
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6. Halaman Tambah Data Distributor 

Pada halaman ini user dapat menambahkan data distributor baru 

dengan mengisi informasi distributor seperti nama, nomor telepon, dan 

alamat. 

 

Gambar 54: Halaman Tambah Distributor 

 

7. Halaman Data Barang Masuk 

Pada halaman ini user dapat melihat semua data barang masuk dan 

juga dapat mencari data barang masuk berdasarkan ID transaksi serta 

dapat mengurutkan datanya. 

 

Gambar 55: Halaman Data Barang Masuk 
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8. Halaman Tambah Data Barang Masuk 

Pada halaman ini user dapat menambahkan data barang masuk dengan 

memasukkan data tanggal, nama distributor, nama barang, harga beli 

dan jumlah. 

 

Gambar 56: Halaman Tambah Barang Masuk 

 

9. Halaman Detail Barang Masuk 

Pada halaman ini user dapat melihat rincian data barang masuk dengan 

tanggal dan nama distributornya. 

 

Gambar 57: Halaman Detail Barang Masuk 

 

10. Halaman Data Barang Keluar 

Pada Halaman ini user dapat melihat semua data barang keluar lengkap 

dengan tanggal dan total harganya. 
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Gambar 58: Halaman Data Barang Keluar 

 

11. Halaman Tambah Data Barang Keluar 

Pada halaman ini user dapat menambahakan data barang keluar dengan 

memasukkan data tanggal, nama barang, harga, dan jumlahnya. 

 

Gambar 59: Halaman Tambah Barang Keluar 

 

12. Halaman Detail Barang Keluar 

Pada halaman ini user dapat melihat rincian data barang keluar lengkap 

dengan tanggal, nama barang, jumlah, dan total harganya. 
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Gambar 60: Halaman Detail Barang Keluar 

 

13. Halaman Akun 

Pada halaman ini user dapat mengubah data akun dan kata sandi 

dengan mengisi kolom nama, email, kata sandi lama, dan kata sandi 

baru. 

 

Gambar 61: Halaman Akun 

 

14. Halaman Scan Barcode 

Pada halaman ini user dapat memindai barcode barang dengan 

mengarahkan kamera ke barcode barang. Setelah itu, aplikasi akan 

mengarahkan ke detail barang jika data barang cocok atau 

mengarahkan ke halaman tambah barang jika barang tidak ditemukan. 
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Gambar 62: Halaman Scan Barcode 

 

4.4 Pengujian Sistem 

Evaluasi sistem merupakan sebuah proses untuk menguji aplikasi yang telah 

dikembangkan untuk mengetahui apakah fitur yang ada dalam aplikasi tersebut 

sudah berjalan dengan baik. 

Dalam penelitian ini penulis melakukan evaluasi sistem melalui 3 tahapan yaitu: 

1. Black Box Testing: Pengujian ini dilakukan oleh pengembang aplikasi 

2. User Acceptance: Pengujian ini dilakukan oleh pengguna aplikasi 

3. Kuesioner: Penilaian dari pengguna 

4.5.1 Hasil Black Box Testing 

 

No Skenario 

Pengujian 

Butir Uji Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1 Mendaftar akun Mendaftar akun 

dengan tidak 

mengisi salah satu 

kolom 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi semua 

kolom 

Sesuai 

Mendaftar akun 

dengan email 

yang sama 

Mendapatkan 

pesan error email 

sudah terdaftar 

Sesuai 
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Mendaftar akun 

dengan mengisi 

semua kolom 

Berhasil 

membuat akun 

Sesuai 

2 Login akun Login akun 

dengan tidak 

mengisi salah satu 

kolom 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi semua 

kolom 

Sesuai 

Login akun 

dengan email dan 

kata sandi salah 

Mendapatkan 

pesan error email 

atau kata sandi 

salah 

Sesuai 

Login akun 

dengan mengisi 

email dan kata 

sandi yang benar 

Berhasil login Sesuai 

3 Tambah data 

barang 

Tidak mengisi 

kolom yang wajib 

diisi 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi kolom 

yang wajib diisi 

Sesuai 

Mengisi nama 

barang yang 

sudah ada 

Mendapatkan 

pesan error nama 

barang sudah ada 

Sesuai  

Mengisi data 

barang yang baru 

Berhasil 

menambah data 

barang 

Sesuai 

4 Mengelola data 

barang masuk 

Tidak mengisi 

kolom yang wajib 

diisi 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi kolom 

yang wajib diisi 

Sesuai  
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Mengisi data 

dengan lengkap 

Berhasil 

menambah data 

barang masuk 

Sesuai  

5 Mengelola data 

barang keluar 

Tidak mengisi 

kolom yang wajib 

diisi 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi kolom 

yang wajib diisi 

Sesuai  

Memasukan 

jumlah barang 

lebih dari jumlah 

stok yang ada 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi jumlah 

barang tidak 

melebihi stok 

Sesuai  

Mengisi data 

dengan lengkap 

Berhasil 

menambah data 

barang keluar 

Sesuai 

6 Mencari data 

barang 

Tidak mengisi 

kolom pencarian 

Menampilkan 

seluruh data 

barang 

Sesuai 

Mengisi kolom 

pencarian dengan 

nama barang yang 

belum ada 

Menampilkan 

pesan barang 

tidak ditemukan 

Sesuai 

Mengisi kolom 

pencarian dengan 

nama barang yang 

sudah ada 

Menampilkan 

data barang yang 

sesuai dengan 

namas 

Sesuai 

7 Mengelola akun Tidak mengisi 

nama dan email 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi kolom 

nama dan email 

Sesuai 
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Mengisi kolom 

email dengan 

email yang sudah 

terdaftar 

Mendapatkan 

pesan error email 

sudah terdaftar 

Sesuai 

Mengisi nama 

dan email yang 

belum terdaftar 

Berhasil 

mengedit data 

profil 

Sesuai  

Tidak mengisi 

kata sandi lama 

dan kata sandi 

baru 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi kolom 

kata sandi lama 

dan kata sandi 

baru 

Sesuai  

Mengisi kata 

sandi lama 

dengan salah 

Mendapatkan 

pesan error kata 

sandi salah 

Sesuai  

Mengisi kata 

sandi lama dan 

kata sandi baru 

dengan benar 

Berhasil 

mengubah kata 

sandi lama 

dengan kata sandi 

baru 

Sesuai  

8 Scan barcode 

barang 

Memindai 

barcode yang 

belum tersimpan 

di data barang 

Mengarah ke 

halaman tambah 

barang dengan 

kolom barcode 

sesuai 

Sesuai 

Memindai 

barcode yang 

sudah tersimpan 

di data barang 

Mengarah ke 

detail barang 

dengan barcode 

yang sama 

Sesuai  

Tabel 18: Hasil Black Box Testing 
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Dalam pengujian dengan Black Box Testing di atas, terdapat 8 skenario 

pengujian. Setiap skenario pengujian terdapat 2 sampai 6 butir uji. Dari 8 

skenario pengujian dengan Black Box Testing yang dilakukan oleh 

penulis, semua fitur telah berjalan dengan baik sesuai requirement. Hasil 

dari skenario pengujian Black Box Testing dapat disimpulkan bahwa 

semua fitur sudah sesuai dengan requirement. 

4.5.2 User Acceptance Test 

User Acceptance Test merupakan suatu proses pengujian aplikasi yang 

dilakukan oleh user yang bertujuan apakah aplikasi sudah sesuai dengan 

kebutuhan. 

No Fitur Deskripsi 
Hasil 

User 1 User 2 User 3 

1 Register User dapat membuat 

akun 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

2 Login User dapat masuk ke 

aplikasi dengan akun 

yang telah dibuat 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

3 Tambah 

Barang 

User dapat 

menambahkan data 

barang 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

4 Cari Barang User dapat mencari 

barang yang telah 

ditambahkan 

sebelumnya 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

5 Scan Barcode 

(mencari) 

User dapat memindai 

barcode barang untuk 

mencari barang yang 

sudah ditambahkan 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

6 Scan Barcode 

(menambah) 

User dapat memindai 

barcode barang untuk 

Sesuai Sesuai  Sesuai  
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menambahkan barang 

yang belum ditambahkan 

7 Mengurutkan 

Barang 

User dapat mengurutkan 

data barang berdasarkan 

ID, nama, harga, stok, 

kategori, dan satuan 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

8 Ubah data 

barang 

Mengubah data barang 

yang sudah ada 

Sesuai  Tidak 

sesuai 

Sesuai  

9 Hapus barang Menghapus barang yang 

sudah ada 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

10 Tambah 

distributor 

Menambah data 

distributor 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

11 Cari 

distributor 

Mencari data distributor Sesuai Sesuai  Sesuai  

12 Ubah 

distributor 

Mengubah informasi 

distributor 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

13 Hapus 

distributor 

Menghapus data 

distributor 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

14 Tambah 

barang masuk 

Menambah stok barang Sesuai Sesuai  Sesuai  

15 Detail barang 

masuk 

Melihat rincian daftar 

barang masuk 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

16  Tambah 

barang keluar 

Mengurangi stok barang Sesuai Sesuai  Sesuai  

17 Detail barang 

keluar 

Melihat rincian daftar 

barang keluar 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

18 Akun Melihat informasi akun Sesuai Sesuai  Sesuai  

19 Ubah data 

akun 

Mengubah nama atau 

email user 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

20 Ubah kata 

sandi 

Mengubah kata sandi 

user 

Sesuai Sesuai  Sesuai  
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Pengujian UAT memiliki 20 fitur yang diujikan oleh user, setiap fitur 

memiliki 2 hasil yaitu sesuai dan tidak sesuai. Dari 3 user yang 

melakukan tes ini, terdapat 1 user memberikan hasil tidak sesuai pada 

salah satu fitur. Maka dapat disimpulkan dari hasil pengujian UAT 

bahwa 98,33% fitur sesuai dengan requirement. 

 

4.5.3 Hasil Kuesioner 

Hasil Kuesioner dalam penelitian ini adalah hasil yang didapatkan dari 3 

responden yang mengisi kuesioner untuk memberikan penilaian pada 

aplikasi yang dibuat. Penilaian pada kuesioner ini menggunakan skala 

likert untuk mendapatkkan persentase dari hasil kuesioner. Kuesioner 

terdiri dari 7 pertanyaan berikut ini adalah pertanyaannya. 

 

No Pertanyaan 

1 Apakah Anda dapat mendaftar dan masuk di aplikasi ini? 

2 Apakah Anda dapat menambahkan, mengubah, dan 

menghapus data barang? 

3 Apakah Anda dapat menambahkan, mengubah, dan 

menghapus data distributor? 

4 Apakah Anda dapat menambahkan, mencari, dan melihat 

rincian barang masuk? 

5 Apakah Anda dapat menambahkan, mencari, dan melihat 

rincian barang keluar? 

6 Apakah Anda dapat mengubah data akun Anda? 

7 Apakah fungsionalitas aplikasi sudah berjalan dengan baik? 

8 Apakah tampilan aplikasi sudah terlihat baik? 

 

Berikut ini adalah nilai dari skala likert yang digunakan untuk 

mendapatkan persentase dari hasil kuesioner 

1. Sangat Setuju (SS) = 5 

2. Setuju (S) = 4 
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3. Netral (N) = 3 

4. Tidak Setuju (TS) = 2 

5. Sangat Tidak Setuju (STS) = 1 

 

Kuesioner diberikan kepada 3 responden yang menggunakan perangkat 

desktop dan mobile untuk memperoleh jawaban terkait aplikasi yang 

dikembangkan. Berikut adalah hasil kuesionernya. 

 

No Pertanyaan 
Jawaban Responden 

SS S RG TS STS 

1 Apakah Anda dapat 

mendaftar dan masuk di 

aplikasi ini? 

3     

2 Apakah Anda dapat 

menambahkan, 

mengubah, dan 

menghapus data barang? 

2   1  

3 Apakah Anda dapat 

menambahkan, 

mengubah, dan 

menghapus data 

distributor? 

3     

4 Apakah Anda dapat 

menambahkan, mencari, 

dan melihat rincian barang 

masuk? 

3     

5 Apakah Anda dapat 

menambahkan, mencari, 

dan melihat rincian barang 

keluar? 

3     
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6 Apakah Anda dapat 

mengubah data akun 

Anda? 

3     

7 Apakah fungsionalitas 

aplikasi sudah berjalan 

dengan baik? 

2   1  

8 Apakah tampilan aplikasi 

sudah terlihat baik? 

3     

 

Berikut ini adalah rumus perhitungan skala likert untuk kuesioner ini 

𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 =  
∑(𝑆𝑘𝑜𝑟 ∗ 𝐹𝑟𝑒𝑘𝑢𝑒𝑛𝑠𝑖)

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
 

 

Hasil skor = (5 * 22 + 2 * 2) /3 

= 38 

Hasil skor total yang didapatkan sebesar 38 lalu dibagi dengan 8 

pertanyaan, maka hasilnya sebesar 4.75. 

Terdapat rentang kepuasan dari skor yang didapatkan sebagai berikut:  

1. Sangat Puas (4.5 – 5.0) 

2. Puas (3.5 – 4.4) 

3. Cukup Puas (2.5 – 3.4) 

4. Tidak Puas (1.5 – 2.4) 

5. Sangat Tidak Puas (1.0 – 1.4) 

 

Menurut hasil skor yang diperoleh yaitu sebesar 4.75 maka nilai ini 

masuk ke kagetori sangat puas. Maka dapat disimpulkan nilai user 

untuk aplikasi ini dalam hasil kuesioner termasuk ke kategori sangat 

puas. 
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Pada bab ini berisi mengenai penarikan kesimpulan dan saran dari penulis terhadap 

seluruh proses yang telah dilakukan untuk mendapatkan pengembangan aplikasi yang 

lebih baik. 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian pada penelitian ini maka didapatkan kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Perancangan aplikasi sistem inventori menggunakan metode waterfall 

terdiri dari beberapa tahapan yaitu perencanaan, pemodelan, implementasi, 

dan pengujian. Tahap perencanaan dilakukan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan pengguna, fungsionalitas sistem serta menentukan fitur. Tahap 

pemodelan dilakukan untuk  mendesain arsitektur aplikasi seperti 

antarmuka dalam bentuk wireframe, struktur basis data, dan logika aplikasi. 

Tahap implementasi dilakukan untuk membuat aplikasi sesuai model yang 

sudah dibuat sebelumnya dengan membuat kode program bagian frontend 

menggunakan framework ReactJS dan backend menggunakan framework 

Laravel. Tahap pengujian dilakukan untuk memastikan semua fitur yang ada 

di aplikasi dapat berjalan dengan baik menggunakan Black Box Testing. 

2. Berdasarkan hasil pengujian Black Box dan UAT yang telah dilakukan, 

aplikasi sistem inventori dapat berjalan dengan baik dan responsif di 

perangkat desktop maupun mobile. 

5.2 Saran 

Penelitian ini masih terdapat banyak kekurangan sehingga masih diperlukan 

pengembangan lebih lanjut untuk kedepannya. Terdapat beberapa saran yang 

penulis ajukan untuk pengembangan aplikasi pada penelitian yang akan datang 

sebagai berikut: 

1. Aplikasi sistem inventori dapat dibuat dalam aplikasi mobile sehingga dapat 

diakses secara offline. 
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2. Dalam pengembangan berikutnya disarankan mengunakan metode 

perancangan lainnya seperti metode Agile. 

3. Aplikasi dapat dikembangkan lebih lanjut seperti memiliki lebih dari satu 

role dan terhubung ke perangkat barcode scanner. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1: Hasil Black Box Testing 

No Skenario 

Pengujian 

Butir Uji Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1 Mendaftar akun Mendaftar akun 

dengan tidak 

mengisi salah satu 

kolom 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi semua 

kolom 

Sesuai 

Mendaftar akun 

dengan email 

yang sama 

Mendapatkan 

pesan error email 

sudah terdaftar 

Sesuai 

Mendaftar akun 

dengan mengisi 

semua kolom 

Berhasil 

membuat akun 

Sesuai 

2 Login akun Login akun 

dengan tidak 

mengisi salah satu 

kolom 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi semua 

kolom 

Sesuai 

Login akun 

dengan email dan 

kata sandi salah 

Mendapatkan 

pesan error email 

atau kata sandi 

salah 

Sesuai 

Login akun 

dengan mengisi 

email dan kata 

sandi yang benar 

Berhasil login Sesuai 

3 Tambah data 

barang 

Tidak mengisi 

kolom yang wajib 

diisi 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi kolom 

yang wajib diisi 

Sesuai 
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Mengisi nama 

barang yang 

sudah ada 

Mendapatkan 

pesan error nama 

barang sudah ada 

Sesuai  

Mengisi data 

barang yang baru 

Berhasil 

menambah data 

barang 

Sesuai 

4 Mengelola data 

barang masuk 

Tidak mengisi 

kolom yang wajib 

diisi 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi kolom 

yang wajib diisi 

Sesuai  

Mengisi data 

dengan lengkap 

Berhasil 

menambah data 

barang masuk 

Sesuai  

5 Mengelola data 

barang keluar 

Tidak mengisi 

kolom yang wajib 

diisi 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi kolom 

yang wajib diisi 

Sesuai  

Memasukan 

jumlah barang 

lebih dari jumlah 

stok yang ada 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi jumlah 

barang tidak 

melebihi stok 

Sesuai  

Mengisi data 

dengan lengkap 

Berhasil 

menambah data 

barang keluar 

Sesuai 

6 Mencari data 

barang 

Tidak mengisi 

kolom pencarian 

Menampilkan 

seluruh data 

barang 

Sesuai 

Mengisi kolom 

pencarian dengan 

Menampilkan 

pesan barang 

tidak ditemukan 

Sesuai 
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nama barang yang 

belum ada 

Mengisi kolom 

pencarian dengan 

nama barang yang 

sudah ada 

Menampilkan 

data barang yang 

sesuai dengan 

namas 

Sesuai 

7 Mengelola akun Tidak mengisi 

nama dan email 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi kolom 

nama dan email 

Sesuai 

 

Mengisi kolom 

email dengan 

email yang sudah 

terdaftar 

Mendapatkan 

pesan error email 

sudah terdaftar 

Sesuai 

Mengisi nama 

dan email yang 

belum terdaftar 

Berhasil 

mengedit data 

profil 

Sesuai  

Tidak mengisi 

kata sandi lama 

dan kata sandi 

baru 

Mendapatkan 

pesan error untuk 

mengisi kolom 

kata sandi lama 

dan kata sandi 

baru 

Sesuai  

Mengisi kata 

sandi lama 

dengan salah 

Mendapatkan 

pesan error kata 

sandi salah 

Sesuai  

Mengisi kata 

sandi lama dan 

kata sandi baru 

dengan benar 

Berhasil 

mengubah kata 

sandi lama 

dengan kata sandi 

baru 

Sesuai  
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8 Scan barcode 

barang 

Memindai 

barcode yang 

belum tersimpan 

di data barang 

Mengarah ke 

halaman tambah 

barang dengan 

kolom barcode 

sesuai 

Sesuai 

Memindai 

barcode yang 

sudah tersimpan 

di data barang 

Mengarah ke 

detail barang 

dengan barcode 

yang sama 

Sesuai  
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Lampiran 2: Hasil UAT 

No Fitur Deskripsi 
Hasil 

User 1 User 2 User 3 

1 Register User dapat membuat 

akun 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

2 Login User dapat masuk ke 

aplikasi dengan akun 

yang telah dibuat 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

3 Tambah 

Barang 

User dapat 

menambahkan data 

barang 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

4 Cari Barang User dapat mencari 

barang yang telah 

ditambahkan 

sebelumnya 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

5 Scan Barcode 

(mencari) 

User dapat memindai 

barcode barang untuk 

mencari barang yang 

sudah ditambahkan 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

6 Scan Barcode 

(menambah) 

User dapat memindai 

barcode barang untuk 

menambahkan barang 

yang belum ditambahkan 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

7 Mengurutkan 

Barang 

User dapat mengurutkan 

data barang berdasarkan 

ID, nama, harga, stok, 

kategori, dan satuan 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

8 Ubah data 

barang 

Mengubah data barang 

yang sudah ada 

Sesuai  Tidak 

sesuai 

Sesuai  

9 Hapus barang Menghapus barang yang 

sudah ada 

Sesuai Sesuai  Sesuai  



79 

 

10 Tambah 

distributor 

Menambah data 

distributor 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

11 Cari 

distributor 

Mencari data distributor Sesuai Sesuai  Sesuai  

12 Ubah 

distributor 

Mengubah informasi 

distributor 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

13 Hapus 

distributor 

Menghapus data 

distributor 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

14 Tambah 

barang masuk 

Menambah stok barang Sesuai Sesuai  Sesuai  

15 Detail barang 

masuk 

Melihat rincian daftar 

barang masuk 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

16  Tambah 

barang keluar 

Mengurangi stok barang Sesuai Sesuai  Sesuai  

17 Detail barang 

keluar 

Melihat rincian daftar 

barang keluar 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

18 Akun Melihat informasi akun Sesuai Sesuai  Sesuai  

19 Ubah data 

akun 

Mengubah nama atau 

email user 

Sesuai Sesuai  Sesuai  

20 Ubah kata 

sandi 

Mengubah kata sandi 

user 

Sesuai Sesuai  Sesuai  
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Lampiran 3: Hasil Kuesioner 

Nama Perangkat 

Apakah 

Anda dapat 

mendaftar 

dan masuk 

di aplikasi 

ini? 

Apakah 

Anda dapat 

menambah

, 

mengubah, 

dan 

menghapus 

data 

barang? 

Apakah 

Anda dapat 

menambah

, 

mengubah, 

dan 

menghapus 

data 

distributor

? 

Apakah 

Anda dapat 

menambah

, mencari, 

dan 

melihat 

rincian 

barang 

masuk? 

Apakah 

Anda dapat 

menambah

, mencari, 

dan 

melihat 

rincian 

barang 

keluar? 

Apakah 

Anda dapat 

mengubah 

data akun 

Anda? 

Apakah 

fungsionali

tas aplikasi 

sudah 

berjalan 

dengan 

baik? 

Apakah 

tampilan 

aplikasi 

sudah 

terlihat 

baik? 

Robiul Awal Desktop Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Muhammad 

Qiyam Bil 

Muzakki 

Desktop Sangat 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Rizal 

Abimanyu 

Mobile Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 

Sangat 

Setuju 
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