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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

“Keberhasilan ini bukan hanya karna usaha, tapi karna doa tulus dari ibu yang 

didengar oleh Allah SWT dalam diam ” 

 

Allhamdullilah berkat rahmat dan pertolongan dari Allah SubahanahuwaTa‟ala 

akhirnya saya bisa menyelesaikan penulisan skripsi. Maka dari itu, pada kesempatan 

kali ini akan saya akan mempersembahkannya kepada : 

 Orang tuaku yang sentiasa memberikan yang terbaik untuk 

anaknya hingga mengorbankan waktu, tenaga, bahkan air mata. 

 Semua keluarga yang telah memberikan perhatian dan dukungan.  

 Dosen dan staff departemen sistem informasi yang telah membantuku selama 

perkuliahan. 

 Sahabat-sahabatku yang telah memberikan bantuan selama kuliah dan 

menjadi tempat bertukar cerita. 

 Untuk teman-teman yang saling membantu dan berbagi di perkuliahan. 

 Untuk seseorang yang telah hadir dan membantu serta memberikan support 

tempat berkeluh kesah dalam memperlancarkan skripsi ini. 
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ABSTRAK 

 

Pengelolaan inventaris barang merupakan salah satu aspek penting dalam 

administrasi sekolah. Pada sekolah sistem yang diterapkan di SD Negeri 60 

Prabumulih masih menggunakan cara manual, yakni pencatatan menggunakan buku, 

cara konvensional tersebut memerlukan waktu yang lama dalam pencarian data, dan 

rentan terjadi kehilangan data. Hal inilah yang menjadi latar belakang bagi penelitian 

ini. Inventarisasi adalah aset merupakan  suatu  kegiatan  pencatatan  asset atau 

barang  sekaligus  pengelolaan  data asset yang dimiliki organisasi secara professional 

demi kelancaran operasionalnya. Hasil dari penelitian ini adalah berupa rancangan 

sistem inventaris barang berbasis web menggunakan framework codeigniter yang 

diharapkan dapat membantu menyelesaikan kendala yang terjadi. Dengan 

menggunakan sistem inventaris yang dapat membantu bagian prasarana, kepala 

sekolah, dan guru dalam mendapatkan dan mengelola inventaris barang dengan tepat 

dan dalam waktu yang lebih cepat. Dalam perancangan sistem ini menggunakan 

metode pengembangan user centered design dengan alat bantu pemodelan sistem 

Unified Modeling Language (UML), yang terdiri dari use case diagram, activity 

diagram, dan class diagram. 

 

Kata Kunci : Sistem Inventaris, Framework CodeIgniter, User Centered Design 

(UCD) 
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ABSTRACT 

Inventory management is one of the important aspects in school administration. 

In schools, the system implemented at SD Negeri 60 Prabumulih still uses a manual 

method, namely recording using books, this conventional method takes a long time to 

search for data, and is prone to data loss. This is the background for this study. 

Inventory is an asset is an activity of recording assets or goods as well as managing 

asset data owned by an organization professionally for the smooth running of its 

operations. The results of this study are in the form of a web-based inventory system 

design using the codeigniter framework which is expected to help solve the obstacles 

that occur. By using an inventory system that can help the infrastructure section, 

principals, and teachers in obtaining and managing inventory of goods appropriately 

and in a faster time. In designing this system, the user centered design development 

method is used with the Unified Modeling Language (UML) system modeling tool, 

which consists of use case diagrams, activity diagrams, and class diagrams. 

 

Keywords: Inventory System, CodeIgniter Framework, User Centered 

Design(UCD) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dan manajemen telah membawa perubahan 

signifikan dalam berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk dalam bidang 

pendidikan. Seiring dengan berkembangnya teknologi informasi tersebut, maka 

semakin diperlukan juga suatu sistem informasi untuk membantu menyelesaikan 

masalah-masalah yang terjadi di ranah administratif sekolah. Di sektor pendidikan, 

pemanfaatan teknologi informasi sangat penting untuk meningkatkan kualitas dan 

efisiensi operasional dalam manajemen aset sekolah.(Ani et al., 2023). 

Di lingkungan sekolah, inventaris barang merupakan hal yang harus dilakukan 

oleh setiap daerah, termasuk untuk sekolah-sekolah pada daerah 

tersebut.(Ferdiansyah, 2023) Inventaris barang yang dikelola dengan baik akan 

memastikan bahwa aset sekolah tercatat dengan akurat, terawat dengan baik, dan 

tersedia saat dibutuhkan. Namun, di SDN 60 Prabumulih, pengelolaan inventaris 

barang masih dilakukan secara manual yang mana setiap daftar barang inventaris,  

dicatat dalam buku dan hal tersebut memang belum cukup efektif. Cara tersebut 

seringkali menimbulkan berbagai permasalahan seperti kesalahan pencatatan, data 

yang tidak akurat, dan kesulitan dalam pemantauan kondisi barang. Selain itu, cara 

konvensional memerlukan waktu yang lama dalam pencarian data, dan rentan terjadi 

kehilangan data. 
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Oleh karena itu maka diperlukan sebuah sistem atau aplikasi inventaris barang 

berbasis web menggunakan framework CodeIgniter yang diharapkan dapat membantu 

pihak di SDN 60 Prabumulih agar dapat mengatasi berbagai permasalahan dalam 

pengelolaan inventaris sehingga dapat mendukung transparansi dan efisiensi dalam 

pengelolaan aset sekolah.  

Dari permasalahan tersebut, pengembangan aplikasi inventaris barang berbasis 

web menggunakan framework CodeIgniter menjadi solusi yang tepat. Dengan adanya 

aplikasi ini, diharapkan proses pengelolaan inventaris barang di SDN 60 Prabumulih 

dapat menjadi lebih efisien, mengurangi risiko kesalahan pencatatan, mengurangi 

beban kerja staf administrasi dan mempercepat proses pembuatan laporan. Selain itu, 

aplikasi ini juga akan memberikan akses yang lebih mudah bagi pihak-pihak yang 

berkepentingan.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penulis  tetarik ingin membuat suatu  

sistem atau sebuah aplikasi dengan  judul  penelitian “Pengembangan Aplikasi 

Inventaris Barang Berbasis Web Menggunakan Framework Codeigniter di SDN 

60 Prabumulih” 

 

1.2  Identifikasi Masalah dan Rumusan Masalah 

Dari latar belakang tersebut penulis dapat mengidentifikasi masalah dan 

menentukan rumusan masalah yang ada. Berikut adalah  identifikasi  masalah  dan 

rumusan masalah yang dibuat oleh penulis 
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1.2.1 Identifikasi Masalah 

Dari latar belakang tersebut penulis dapat mengidentifikasi masalah sebagai 

berikut : 

1. Proses pencatatan yang digunakan masih bersifat manual, sehingga 

membutuhkan waktu yang lama, dan  untuk data barang yang ditulis dalam 

buku tidak terlalu lengkap. 

2. Sering terjadi kesalahan dalam membuat laporan hasil akhir data inventaris 

barang. 

3. Adanya kemungkinan duplikasi data yang tidak terkontrol akibat pencatatan 

manual yang dilakukan. 

1.2.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah diatas, penulis membuat 

perumusan masalah tentang perancangan sistem ini yaitu, “Bagaimana merancang 

dan membangun Aplikasi Inventaris Barang Berbasis Web Menggunakan Framework 

Codeigniter di SDN 60 Prabumulih?” 

 

1.3 Batasan Masalah 

Agar penulisan ini lebih terarah dan tidak meluas maka, penulis membatasi 

masalah yang meliputi: 

1.   Penelitian ini hanya dilakukan di SDN 60 Prabumulih dan tidak mencakup 

sekolah atau institusi lain. 
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2.  Pengembangan aplikasi ini memanfaatkan framework Codeigniter dan bahasa 

pemrograman PHP, serta menggunakan XAMPP sebagai server lokal untuk 

pengembangan dan pengujian. 

3.  Pengguna utama dari aplikasi ini adalah staf administrasi dan kepala sekolah di 

SDN 60 Prabumulih, sehingga fitur-fitur aplikasi disesuaikan dengan kebutuhan 

mereka. 

 

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian 

Tujuan pada penelitian ini yaitu mengembangkan dari pencatatan dan 

pendataan manual menjadi suatu sistem atau aplikasi inventaris barang berbasis web 

mengunakan framework CodeIginter pada SDN 60 Prabumulih. Sistem inventaris ini 

dibuat untuk membantu proses pengelolaan inventaris dengan menerapkan tertib 

administrasi inventory yang ketat dalam pencatatan dari pengadaan, penyimpanan, 

sampai penyusunan laporan dan rekap data inventaris. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Setiap penelitian pasti memiliki suatu atau beberapa kegunaan, baik untuk 

peneliti sendiri, pihak yang terlibat dalam penelitian, maupun orang lain termasuk 

peneliti lain. Di bawah ini akan diuraikan manfaat-manfaat dari penelitian ini. 

1.5.1 Bagi Praktisi 

Manfaat ditinjau dari segi praktisi adalah dengan pengembangan dari 

pencatatan inventaris manual pada SDN 60 Prabumulih menjadi suatu sistem atau 



5 
 

5 
 

aplikasi inventaris  barang berbasis web menggunakan framework codeigniter ini 

dapat mempermudah pihak sekolah untuk melakukan manipulasi terhadap data yang 

ada. 

1.5.2 Bagi Akademik  

Di bawah ini akan diuraikan manfaat akademik dari penelitian ini: 

1. Diharapkan dapat menambah wawasan dan pengalaman sebagai realisasi dari 

apa yang diperoleh selama dibangku kuliah dan sekaligus sebagai pembekalan 

dalam menghadapi dunia kerja yang penuh dengan teknologi informasi. 

2. Diharapkan menjadi sumber informasi dan referensi untuk penelitian 

selanjutnya serta dapat mengembangkan penelitian tersebut. 

 

1.6 Lokasi dan Waktu Penelitian 

Lokasi penelitian dilaksanakan di SDN 60 Prabumulih yang terletak di Jalan 

Raya Prabumulih – Baturaja Km 14, Desa Tanjung Rambang, Kecamatan Rambang 

Kapak Tengah, Kota Prabumulih, Sumatera Selatan. Adapun waktu yang dibutuhkan 

oleh peneliti dalam melakukan observasi adalah selama ±2 bulan di tahun 2024. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan ini membantu agar penelitian ini lebih terarah pada 

masalah yang dibahas sehingga tidak menyimpang dari ketentuan dan tujuan yang 

ditetapkan dengan sistematika penulisan: 
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BAB I PENDAHULUAN 

Membahas tentang latar belakang, identifikasi dan rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan, kegunaan, lokasi dan waktu penelitian dan 

sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini menjelaskan pengertian-pengertian yang berhubungan 

dengan judul tentang pemahaman yang diperoleh dari hasil kajian 

referensi seperti, jurnal, skripsi, dan media-media lainnya yang digunakan 

dalam penulisan skripsi. Dalam bab ini juga membahas tentang kerangka 

pemikiran serta penelitian terdahulu yang relevan dengan judul dan 

pembahasan dalam penelitian. 

BAB III OBJEK DAN METODE PENELITIAN 

Pada bab ini berisi pembahasan tentang objek dari penelitian, metode 

penelitian, jenis dan sumber data, teknik pengumpulan data, dan metode 

pengembangan sistem dan alat bantu perancangan. 

BAB IV ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

Bab ini berisi tentang analisa objek, permasalahan apa saja yang ada, 

serta membuat rancangan suatu aplikasi yang meliputi rancangan sistem, 

rancangan database, rancangan implementasi antar muka. 
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BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM  

Bab ini akan membahas tentang implementasi produk, rincian 

produk, dan pengujian sistem dalam pengujian aplikasi yang telah dibuat 

oleh penulis. 

BAB VI PENUTUP 

Membahas tentang kesimpulan dari keseluruhan isi dari skripsi yang 

telah dibuat, serta saran-saran yang bisa diterapkan untuk perbaikan dan 

pengembangan sistem selanjutnya perbaikan dan pengembangan sistem 

selanjutnya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Studi Pustaka  

2.1.1 Pengertian Pengembangan  

Pe$nge$mbangan dide$finisikan se$bagai me$nyu$su$n su$atu$ siste$m yang baru$ 

u$ntu$k me$nggantikan siste$m yang lama se$cara ke$se$lu$ru$han atau$ me$mpe$rbaiki 

siste$m yang ada. Alasan adanya pe$nge$mbangan siste$m informasi yaitu$ adanya 

pe$rmasalahan se$pe$rti adanya ke$tidak be$re$san.(Oktaviyana, 2023:2)  

Pe$nge$mbangan adalah aktivitas u$ntu$k me$nghasilkan siste$m informasi be$rbasis 

kompu$te$r u$ntu$k me$nye$le$saikan pe$rsoalan organisasi atau$ me$manfaatkan 

ke$se$mpatan (oppu$rtinitie$s) yang timbu$l de$ngan me$nggu$nakan me$tode$ dan te$knik 

te$rte$ntu$.(Sou$fitri, 2023:33) 

Be$rdasarkan pe$nge$rtian diatas dapat disimpu$lkan bahwa pe$nge$mbangan 

siste$m dapat diartikan se$bagai su$atu$ ke$giatan me$nyu$su$n su$atu$ siste$m yang baru$ 

u$ntu$k me$nggantikan siste$m yang lama se$cara ke$se$lu$ru$han. Siste$m lama dapat 

be$ru$pa siste$m-siste$m informasi yang masih manu$al, be$ru$pa siste$m pe$ncatatan pada 

le$mbaran-le$mbaran arsip. 

2.1.2 Pengertian Aplikasi 

Me$nu$ru$t Pu$tri, Wijaya, Fajriyah, (2023:106)  Aplikasi  adalah  se$bu$ah  

program  siap pakai  yang  bisa  dipakai  u$ntu$k  me$njalankan  se$ju$mlah  pe$rintah  

dari  pe$nggu$na  aplikasi  itu$ se$ndiri. 
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Aplikasi  adalah  me$ru$pakan  su$atu$ siste$m   pe$rangkat   lu$nak   atau$   software$   

yang  dibu$at dalam  me$mbantu$  se$mu$a  prose$s  aktivitas  ke$bu$tu$han manu$sia u$ntu$k 

me$nge$rjakan tu$gas-tu$gas te$rte$ntu$.(Christian, Su$prianto, dan Pu$tri, 2021:2) 

Pe$nge$rtian  diatas  dapat disimpu$lkan bahwa aplikasi me$ru$pakan su$atu$ 

program kompu$te$r yang dibu$at u$ntu$k me$nge$rjakan dan me$laksanakan tu$gas 

te$rte$ntu$, u$ntu$k me$mpe$rmu$dah me$lalu$i pe$nggu$naan te$knologi agar e$fisie$n dan 

e$fe$ktif. 

2.1.3 Pengertian Inventaris Barang 

Me$nu$ru$t Mu$lyati, (2021:41) Inve$ntarisasi barang adalah se$rangkaian ke$giatan 

u$ntu$k me$laku$kan pe$ndataan, pe$ncatatan, pe$laporan hasil pe$ndataan ase$t, dan 

me$ndoku$me$ntasikannya, baik ase$t be$rwu$ju$d mau$pu$n ase$t tidak be$rwu$ju$d pada 

su$atu$ waktu$ te$rte$ntu$. Inve$ntarisasi barang dilaku$kan u$ntu$k me$ndapatkan data 

se$lu$ru$h ase$t yang dimiliki, diku$asai se$bu$ah organisasi pe$ru$sahaan atau$ instansi 

pe$me$rintah. 

Inve$ntarisasi barang me$ru$pakan pe$ncatatan data yang be$rhu$bu$ngan de$ngan 

barang dalam se$bu$ah organisasi. U$mu$mnya ke$giatan dalam inve$ntarisasi barang 

adalah pe$ncatatan pe$ngadaan barang, pe$ne$mpatan, mu$tasi dan pe$me$liharaan.(Irzan 

dan De$pa, 2021:54) 

Jadi dari pe$nje$lasan diatas inve$ntarisasi adalah prose$s me$ndata, me$ncatat, dan 

me$laporkan ase$t, baik be$rwu$ju$d mau$pu$n tidak be$rwu$ju$d, u$ntu$k me$nge$tahu$i 

se$lu$ru$h ase$t yang dimiliki instansi atau$ pe$ru$sahaan. 

2.1.4  Framework CodeIgniter 
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Me$nu$ru$t Su$fyan, (2023:5) Frame$work adalah “ku$mpu$lan instru$ksi yang 

diku$mpu$lkan dalam class dan fu$nction de$ngan fu$ngsi u$ntu$k me$mu$dahkan 

de$ve$lope$r dalam  me$manggilnya  tanpa  haru$s  me$nu$liskan  syntax  program  yang 

sama se$rta dapat me$nghe$mat waktu$”. Code$ignite$r adalah:“ se$bu$ah frame$work php 

yang be$rsifat ope$n sou$rce$ dan me$nggu$nakan MVC (Mode$l, Vie$w, Controlle$r) 

u$ntu$k me$mu$dahkan de$ve$lope$r atau$ programme$r dalam me$mbangu$n se$bu$ah 

aplikasi be$rbasis we$b tanpa haru$s me$mbu$atnya dari awal. 

Se$dangkan Pu$tra Achyu$nda, (2023:126) Code$Ignite$r adalah “frame$work 

pe$nge$mbangan aplikasi we$b yang digu$nakan u$ntu$k me$mbangu$n situ$s we$b dinamis 

de$ngan PHP. Frame$work ini dirancang u$ntu$k me$nye$diakan se$pe$rangkat alat 

be$rmanfaat u$ntu$k  me$mbantu$  pe$nge$mbang  we$b  me$nu$lis  aplikasi  dari  awal,  dan 

me$mastikan  kode$  me$re$ka  te$tap te$rstru$ktu$r dan mu$dah dipahami”. 

Jadi dari pe$nje$lasan diatas Frame$work adalah ku$mpalan-ku$mpalan potongan 

program yang dipadu$kan me$njadi satu$ ke$rja yang digu$nakan u$ntu$k me$mbatu$ dalam 

pe$mbu$atan se$bu$ah aplikasi. 

2.1.5 Pengertian Web 

 Me$nu$ru$t Rohmansyah, (2021), “We$b adalah halaman informasi yang 

dise$diakan me$lalu$i jalu$r inte$rne$t se$hingga bisa diakse$s di se$lu$ru$h du$nia se$lama 

te$rkone$ksi de$ngan jaringan inte$rne$t. We$b me$ru$pakan kompone$n atau$ ku$mpu$lan 

yang te$rdiri dari te$ks, gambar, su$ara animasi”. 

Me$nu$ru$t Arjie$ De$smanto dan Hari Su$gianto (2021:4), “we$bsite$ adalah 

ku$mpu$lan dari halaman we$b yang su$dah dipu$blikasikan di jaringan inte$rne$t dan 
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me$miliki domain/U$RL (U$niform Re$sou$rce$ Locator) yang dapat diakse$s se$mu$a 

pe$nggu$na inte$rne$t de$ngan cara me$nge$tikan alamatnya”. 

Be$rdasarkan pe$ndapat para ahli diatas, dapat disimpu$lkan bahwa we$bsite$ 

adalah ku$mpu$lan halaman yang be$risi informasi yang dipu$blikasikan di jaringan 

inte$rne$t dan me$miliki alamat U$RL se$hingga dapat diakse$s ole$h se$mu$a orang. 

2.1.6 Pengertian PHP 

Me$nu$ru$t Wijaya dkk, (2022:9) PHP adalah script yang digu$nakan u$ntu$k 

me$mbu$at halaman we$bsite$ yang dinamis. Dinamis be$rarti halaman yang akan 

ditampilkan dibu$at saat halaman itu$ dibu$at ole$h clie$nt. Me$kanisme$ ini 

me$nye$babkan informasi yang dite$rima clie$nt se$lalu$ yang te$rbaru$. 

Me$nu$ru$t Pu$tra dkk, (2023:414) PHP (Hype$rte$xt Pre$proce$ssor) adalah 

pe$mprograman yang digu$nakan u$ntu$k me$ne$rje$mahkan baris kode$ program me$njadi 

kode$ me$sin yang dapat dime$nge$rti ole$h kompu$te$r yang be$rbasis se$rve$r-side$ yang 

dapat ditambahkan ke$ dalam HTML. 

Be$rdasarkan be$be$rapa pe$ndapat diatas, dapat disimpu$lkan bahwa PHP 

(Hype$rte$xt Pre$proce$ssor) adalah bahasa pe$mrograman se$rve$r-side$ yang 

me$ne$rje$mahkan kode$ ke$ dalam be$ntu$k yang dapat dime$nge$rti kompu$te$r dan 

me$mbu$at halaman we$b dinamis yang dapat me$mbe$rikan informasi ke$pada 

pe$nggu$na. 

2.1.7 Pengertian MySQL 
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Me$nu$ru$t Hidayat, (2021:85) MySQL me$ru$pakan RDBMS (se$rve$r database$) 

yang dapat me$nge$lola database$ de$ngan sangat ce$pat, dapat me$nampu$ng data dalam 

ju$mlah sangat be$sar, dapat diakse$s ole$h banyak u$se$r. 

Me$nu$ru$t Widiarta dkk, (2021:215) MySQL adalah salah satu$ aplikasi DBMS 

yang su$dah sangat banyak digu$nakan ole$h para programme$r aplikasi we$b. MySQL 

me$ru$pakan DBMS ope$n sou$rce$ (kode$ programnya dapat di-download gratis) dan 

fre$e$ware$ (gratis dipakai), walau$ gratis MySQL tidak bisa dikatakan DBMS ku$rang 

baik kare$na gratis, hal ini te$rbu$kti de$ngan adanya se$bu$ah ope$rator te$le$pon se$lu$lar 

yang me$nggu$nakan DBMS ini dan me$miliki siste$m yang andal de$ngan optomasi. 

Be$rdasarkan be$be$rapa pe$ndapat yang dike$mu$kakan di atas dapat ditarik 

ke$simpu$lan bahwa mysql adalah su$atu$ bahasa yang digu$nakan u$ntu$k me$ngakse$s 

su$atu$ data dalam database$ agar te$rstrru$ktu$r. 

2.1.8 Pengertian Xampp  

XAMPP me$ru$pakan su$atu$ aplikasi yang me$mu$ngkinkan me$mbu$at we$b se$rve$r 

lokal u$ntu$k me$laku$kan pe$mbu$atan proje$k se$cara lokal. Be$be$rapa orang 

me$nggu$nakan XAMPP kare$na aplikasi ini mu$dah dan sangat mu$dah u$ntu$k 

dijalankan.(Santoso, 2022:3).  

Me$nu$ru$t Andre$ Pe$rmana Pu$tra (2021:44) Xampp adalah se$bu$ah pake$t 

pe$rangkat lu$nak (software$) kompu$te$r yang siste$m pe$namaannya diambil dari 

akronim kata Apache$, MySQL (du$lu$) / MariaDB (se$karang), PHP dan Pe$rl. 
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Dari pe$nge$rtian diatas dapat disimpu$lkan bahwa XAMPP adalah pe$rangkat 

lu$nak su$mbe$r te$rbu$ka yang me$nye$diakan pake$t pe$nge$mbangan se$rve$r lokal u$ntu$k 

me$njalankan aplikasi we$b se$cara offline$ di kompu$te$r. 

2.1.9 Pengertian HTML(Hypertext Markup Leangueage) 

Me$nu$ru$t Fahmi dan Rosyyid, (2024:319) HTML (hype$rte$xt mark-u$p) bahasa 

standar yang digu$nakan u$ntu$k me$mbu$at doku$me$n halaman situ$s we$b. HTML 

me$ru$pakan siste$m u$ntu$k me$ngide$ntifikasi dan me$nde$skripsikan be$rbagai macam 

kompone$n dari se$bu$ah doku$me$n se$pe$rti he$adings, paragraf, dan daftar. HTML 

dapat digu$nakan di be$rbagai pe$rangkat lu$nak dan disimpan de$ngan e$kste$nsi. 

Me$nu$ru$t Cahyadi dkk, (2021:5) “HTML adalah se$bu$ah kode$ bahasa khu$su$s 

yang ditu$lis me$nggu$nakan tanda-tanda (mark) u$ntu$k me$mbu$at halaman we$b”. 

Be$rdasarkan pe$ndapat para ahli diatas, dapat disimpu$lkan bahwa HTML adalah 

se$bu$ah bahasa khu$su$s yang digu$nakan u$ntu$k me$mbu$at halaman we$b. 

2.1.10 Pengertian Visual Studio Code  

Me$nu$ru$t Adam dan Anshori, (2023:35) Visu$al stu$dio code$ adalah kode$ e$ditor 

su$mbe$r yang dike$mbangkan ole$h Microsoft u$ntu$k Windows, Linu$x dan MacOS. Ini 

te$rmasu$k du$ku$ngan u$ntu$k de$bu$gging, kontrol git yang te$rtanam dan GitHu$b, 

pe$nyorotan sintaksis, pe$nye$le$saian kode$ ce$rdas, snippe$t dan re$factoring kode$. 

Visu$al Stu$dio Code$ (VS Code$) ini me$ru$pakan se$bu$ah te$ks e$ditor ringan dan 

handal yang dibu$at ole$h Microsoft u$ntu$k siste$m ope$rasi mu$ltiplatform, artinya 

te$rse$dia ju$ga u$ntu$k ve$rsi Linu$x, Mac, dan Windows.(Panggabe$an, 2021) 



13 
 

 
 

Dari pe$nge$rtian diatas dapat disimpu$lkan bahwa Visu$al Stu$dio Code$ adalah 

se$bu$ah e$ditor kode$ yang dike$mbangkan ole$h Microsoft. Aplikasi ini dirancang 

u$ntu$k me$mbantu$ pe$nge$mbang dalam me$nu$lis, me$nge$dit, dan de$bu$gging kode$. 

 

2.2 Penelitian Terdahulu 

Be$riku$t be$be$rapa re$fe$re$nsi yang te$lah pe$nu$lis kaji u$ntu$k me$mbantu$ dalam 

pe$mbu$atan pe$ne$litian skripsi ini yaitu$ se$bagai be$riku$t : 

Tabel 2.1 peneliti terdahulu 

No 
Judul penelitian, 

Penulis, Hasil 
Persamaan Perbedaan 

1 Pe$nge$mbangan 

Siste$m Informasi 

Inve$ntaris Pada 

Kantor Lu$rah 

Be$ringin Kota 

Jambi(Sri Mu$lyati, 

Ve$bby Oktaviani, 

2021). 

Hasil be$ru$pa se$bu$ah 

siste$m informasi 

inve$ntarisasi yang 

dapat me$maksimalkan 

agar pihak kantor tidak 

ke$su$litan dalam 

pe$ngolahan data ase$t 

yang te$rdapat di 

kantor. 

Di   kantor lu$rah 

be$ringin kota 

jambi pe$ncatatan 

inve$ntarisasi 

masih dilaku$kan 

se$cara manu$al. 

Siste$m yang dibu$at 

me$ngggu$nakan 

pe$rangkat lu$nak atau$ 

program aplikasi de$ngan 

me$nggu$nakan php 

dfd,diagram konte$ks. 

2 Imple$me$ntasi Siste$m 

Informasi Inve$ntaris 

Barang pada PT.PLN 

(Pe$rse$ro) Pale$mbang 

(Nu$ru$l Hu$da, dan 

Rahayu$ Amalia, 

2021). 

PT. PLN yang  

prose$s 

pe$nginpu$tan dan 

pe$laporan barang 

inve$ntaris masih 

manu$al dan 

be$lu$m 

Rancangan yang dibu$at 

me$nggu$nakan bahasa 

pe$mrogramman Visu$al 

Stu$dio 2010 dan 

me$ne$rapkan me$tode$ 

SDLC Wate$rfall se$bagai 

me$tode$ pe$nge$mbangan 
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Hasil be$ru$pa siste$m 

akan me$nyajikan 

laporan data barang 

inve$taris yang le$bih 

te$ratu$r se$su$ai de$ngan 

divisinya. 

me$nggu$nakan 

bahasa program 

khu$su$s. 

pe$rangkat lu$nak. 

3 Rancang Bangu$n 

Siste$m Informasi 

Inve$ntaris Barang 

Dinas Komu$nikasi dan  

dan Informatika 

Indragiri Hu$lu$ 

(Mu$hammad Irzan, 

De$pa Su$triyono, 2022) 

Hasil  se$bu$ah aplikasi 

siste$m informasi 

be$rbasis we$b bisa 

me$njadi solu$si u$ntu$k 

me$manaje$me$n 

inve$ntaris. 

Pe$nge$lolaan data 

inve$ntaris 

me$nggu$nakan 

cara manu$al 

de$ngan me$ncatat 

pada pe$mbu$ku$an 

se$hingga masih 

ku$rang optimal 

Siste$m informasi 

inve$ntaris barang yang 

akan dibu$at 

me$nggu$nakan me$tode$ 

OOAD (obje$ct orie$nte$d 

analisis de$sign) yang 

le$bih me$ne$kankan pada 

pe$nde$katan obje$k. 

4 Rancang Bangu$n 

Aplikasi Inve$ntaris 

Pada Kantor De$sa 

Salu$le$mo Ke$camatan 

Bae$bu$nta Kabu$pate$n 

Lu$wu$ U$tara(Hasmia, 

Nirsal, Andi Ju$mardi, 

2022). 

Hasil be$ru$pa se$bu$ah 

Aplikasi Inve$ntaris 

pada Kantor De$sa 

Salu$le$mo yang dapat 

digu$nakan u$ntu$k 

me$ngolah data 

inve$ntaris agar le$bih 

e$fe$ktif dan aku$rat. 

Siste$m 

inve$ntarisasi yang 

saat ini be$lu$m 

te$rdapat aplikasi 

khu$su$s 

pe$ngolahan data 

inve$ntaris dan 

masih manu$al. 

Pe$mbu$atan aplikasi ini 

dike$mbangkan de$ngan 

bahasa pe$mrograman 

JavaScript de$ngan 

me$nggu$nakan aplikasi 

Ne$tbe$ans IDE$ 8.2. 

5 Rancang Bangu$n 

Siste$m Informasi 

Ke$pe$gawaian dan 

Inve$ntaris Di 

U$nive$rsitas Me$rde$ka 

Malang Be$rbasis We$b 

Pe$ne$litian yang 

dilaku$kan bahwa  

siste$m inve$ntaris 

di u$nive$rsitas 

me$rde$ka malang 

masih manu$al 

Siste$m yang akan 

dibangu$n ini be$rbasis 

we$b de$ngan 

me$nggu$nakan 

frame$work  code$ignite$r, 

se$dangkan. Pe$ne$litian ini 
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Sumber : data se$ku$nde$r yang dipe$role$h pe$ne$liti pada tahu$n 2024. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Me$nggu$nakan 

Frame$work 

Code$ignite$r (Firnanda 

Al-Islama Achyu$nda 

Pu$tra, Andriyan Rizki 

Jatmiko, Rizza 

Mu$hammad Arie$f, 

Mu$hamat Ilham 

Ardiansa, 2023)  

Hasil be$ru$pa 

pe$rancangan aplikasi  

siste$m informasi 

ke$pe$gawaian dan 

inve$ntaris di 

u$nive$rsitas me$rde$ka 

malang me$nggu$nakan 

frame$work. 

se$hingga 

me$mbu$tu$hkan 

aplikasi yang 

le$bih me$ndu$ku$ng 

u$ntu$k 

pe$nge$lohan data. 

hanya foku$s pada data 

karyawan se$pe$rti 

abse$nsi. 
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2.3 Kerangka Pikir 

Ke$rangka be$rpikir me$ru$pakan pe$nje$lasan se$me$ntara te$rhadap su$atu$ ge$jala 

yang me$njadi obje$k pe$rmasalahan pe$ne$litian. Adapu$n ke$rangka pikir dalam 

pe$ne$litian ini yaitu$:  

Gambar 2.1 Kerangka Pikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : Data se$ku$nde$r yang diolah pe$nu$lis tahu$n 2024 

Ke$te$rangan ke$rangka pikir:  

1. Obje$k Pe$ngamatan : Te$mpat Pe$ne$litian di SDN 60 Prabu$mu$lih. 

2. Masalah: Pe$nge$lolaan data inve$ntaris dilaku$kan se$cara manu$al.  

 

 

Objek 

Pengamatan: 

SDN 60 

Prabumulih 

Masalah: 

Sistem masih 

manual, dan 

belum 

terkomputerisasi 

Dampak: 

Cara manual yakni, 

pencatatan melalui 

buku sehingga dalam 

proses pencarian data 

cukup lama dan belum 

mampu menghasilkan 

informasi yang 

berkualitas 

Pengumpulan 

Data: 

1.Wawancara 

2.Observasi 

3.Studi  Pustaka 

Hasil: 

Aplikasi yang 

dibangun dapat 

menghasilkan 

sebuah 

informasi 

seluruh barang 

inventaris yang 

ada di SDN 60 

Prabumulih 
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2. Dampak: Timbu$l ke$ndala yakni, dalam prose$s pe$ncarian data cu$ku$p lama dan 

be$lu$m mampu$ me$nghasilkan informasi yang be$rku$alitas, kare$na pe$ncatatan 

masih me$lalu$i bu$ku$  

3. Pe$ngu$mpu$lan Data: Informasi diku$mpu$lkan me$lalu$i obse$rvasi, wawancara, dan 

stu$di pu$staka se$cara langsu$ng 

4. Hasil: Siste$m atau$ Aplikasi yang dibangu$n dapat me$nghasilkan se$bu$ah informasi 

se$lu$ru$h barang inve$ntaris yang ada di SDN 60 Prabu$mu$lih pe$nge$lolaan data, 

se$rta pe$mbu$atan laporan. 
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BAB III 

OBJEK DAN METODE PENELITIAN 

3.1 Objek Penelitian 

Me$nu$ru$t Pakpahan (2021:46), “Obje$k pe$ne$litian adalah ru$ang lingku$p yang 

me$njadi foku$s pe$ne$litian yang nantinya dari obje$k ini pe$ne$liti akan me$ndalami 

pe$ristiwa, data, dan analisis obje$k pe$ne$litian u$ntu$k me$ndapatkan hasil yang se$su$ai 

targe$t pe$ne$litian”. Dalam pe$ne$litian ini, yang me$njadi te$mpat pe$ne$litian adalah SD 

Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih yang te$rle$tak di Jalan Raya Prabu$mu$lih – Batu$raja Km 14, 

Tanju$ng Rambang, Ke$camatan Rambang Kapak Te$ngah, Kota Prabu$mu$lih, 

Su$mate$ra Se$latan. 

3.1.1 Sejarah SD Negeri 60 Prabumulih 

SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih, yang te$rle$tak di Jalan Raya Batu$raja Km 14, 

Ke$camatan Rambang Kapak Te$ngah, Kota Prabu$mu$lih, Su$mate$ra Se$latan, adalah 

salah satu$ se$kolah dasar yang me$miliki se$jarah panjang. Be$rdiri se$jak tanggal 11 

Nove$mbe$r 2003, se$kolah ini te$lah be$rde$dikasi di wilayah te$rse$bu$t se$lama le$bih dari 

10 tahu$n lamanya. 

Pada awal be$rdirinya, SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih hanya me$miliki be$be$rapa 

ke$las de$ngan ju$mlah siswa yang te$rbatas. Namu$n, se$iring de$ngan pe$rke$mbangan 

waktu$ dan pe$ningkatan ke$bu$tu$han akan pe$ndidikan, se$kolah ini te$ru$s be$rke$mbang 

baik dari se$gi ju$mlah siswa mau$pu$n fasilitas yang dimiliki. Se$kolah ini 
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be$rkomitme$n u$ntu$k me$mbe$rikan pe$ndidikan yang be$rku$alitas dan be$rkontribu$si 

te$rhadap pe$mbangu$nan su$mbe$r daya manu$sia di Kota Prabu$mu$lih. 

De$ngan me$ne$rapkan ku$riku$lu$m Me$rde$ka, SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih 

be$ru$saha u$ntu$k me$ngiku$ti pe$rke$mbangan zaman dan me$mastikan bahwa para 

siswanya me$ndapatkan pe$ndidikan yang re$le$van de$ngan ke$bu$tu$han masa kini. Pada 

tahu$n 2018, se$kolah ini me$ndapatkan akre$ditasi Grade$ B dari Badan Akre$ditasi 

Nasional (BAN-S/M) de$ngan nilai 84/100, yang me$nu$nju$kkan komitme$nnya 

te$rhadap standar pe$ndidikan yang tinggi. 

Ke$pe$mimpinan di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih ju$ga me$mainkan pe$ran pe$nting 

dalam ke$maju$an se$kolah. Dipimpin ole$h Ke$pala Se$kolah Al Joni dan dibantu$ ole$h 

Ope$rator Se$kolah Rika Yu$niarti, se$kolah ini te$ru$s be$ru$paya u$ntu$k me$nciptakan 

lingku$ngan be$lajar yang kondu$sif bagi siswa. De$ngan lu$as tanah se$kitar 676 me$te$r 

pe$rse$gi, se$kolah ini dile$ngkapi de$ngan be$rbagai fasilitas yang me$ndu$ku$ng prose$s 

be$lajar me$ngajar. 

Be$rbagai program dan ke$giatan e$kstraku$riku$le$r diadakan u$ntu$k 

me$nge$mbangkan pote$nsi dan bakat siswa. Tidak hanya foku$s pada pre$stasi 

akade$mik, SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih ju$ga me$mbe$rikan pe$rhatian pada 

pe$mbe$ntu$kan karakte$r dan nilai-nilai moral. Be$rkat u$paya te$rse$bu$t, banyak siswa 

yang be$rhasil me$raih pre$stasi baik di tingkat lokal mau$pu$n nasional. 

Se$bagai bagian dari masyarakat Kota Prabu$mu$lih, SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih 

ju$ga me$njalin hu$bu$ngan yang e$rat de$ngan orang tu$a siswa dan masyarakat se$kitar. 
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Me$lalu$i ke$rjasama dan komu$nikasi yang baik, se$kolah ini be$ru$saha u$ntu$k me$njadi 

te$mpat yang aman dan me$nye$nangkan bagi anak-anak u$ntu$k be$lajar dan tu$mbu$h. 

De$ngan se$jarah yang panjang dan pe$nu$h de$dikasi, SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih 

te$ru$s be$rkomitme$n u$ntu$k me$mbe$rikan pe$ndidikan te$rbaik bagi ge$ne$rasi mu$da. 

Se$kolah ini be$rharap dapat te$ru$s be$rke$mbang dan me$mbe$rikan kontribu$si positif 

bagi du$nia pe$ndidikan di Indone$sia. 

3.1.2 Visi dan Misi 

1. Visi : U$nggu$l dalam Pre$stasi, Kre$atif, Inovatif, dan Be$karakte$r dalam Prilaku$.  

2. Misi : 

1. Me$ningkatkan Ku$alitas Su$mbe$r Daya Gu$ru$ dan Te$naga Ke$pe$ndidikan. 

2. Me$latih dan Me$ningkatkan Ke$mampu$an Be$rfikir dan Be$rnalar Siswa. 

3. Me$latih dan Me$nge$mbangkan Kre$atifitas Siswa. 

4. Me$motivasi Siswa Agar Dapat Be$rkompe$tisi Me$ncapai Pre$stasi 

Akade$mik Mau$pu$n Non Akade$mik. 

5. Me$nu$mbu$hkan Ke$ge$maran Me$mbaca Me$lalu$i Program Lite$rasi Se$kolah. 

6. Me$njadikan Pe$ndidikan Agama Se$bagai Dasar Pe$laksanaan Pe$mbe$lajaran 

di Se$kolah Baik Te$ori dan Praktik. 

7.  Me$latih dan Me$ngarahkan Siswa Me$lalu$i Ke$giatan E$kstraku$liku$le$r 

dalam Me$nu$mbu$hkan Karakte$r Siswa. 

8. Me$latih Siswa Me$njadi Siswa yang Mandiri, Kre$atif, Inovatif Me$lalu$i 

Ke$giatan Ke$cakapan Hidu$p 
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3.1.3 Struktur organisasi 

STRUKTUR ORGANISASI
 SDN 60 PRABUMULIH 

Kepala Sekolah
ALJONI, S.Pd

Komite Sekolah
Nelson Hoslan

Unit Tata Usaha
1. Rika Yuniarti
2. Vivin Melyanti

Unit Pustakawan
1. Nova Maladewi
2. Nisa Desita

Guru Agama
Naspain, S.Pd.I

Kelompok Jabatan Fungsional/Guru

Guru Kelas I
Rusdalima, S.Pd

Guru Kelas II
Wilnarti, S.Pd

Guru Kelas III
Suratmi, S.Pd

Guru Kelas IV
Rinto Harahap, S.Pd

Guru Kelas V
Nur Indones A, S.Pd

Guru Kelas VI
Iin Meirani

Wakil Kepala Sekolah
Nur Indones A, S.Pd

Kelompok Bidang Studi

Guru Bahasa Inggris
Lutfiyatun Nisa

Guru Matematika
Septa Viviani, S.Pd

Guru Penjaskes
Samiratno, S.Pd

Unit Pengurus Barang
Rinto Harahap

Kelompok Unit

Sumber : SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih 

Gambar 3.1 Stru$ktu$r Organisasi 

3.1.4 Deskripsi tugas 

U$ntu$k me$le$ngkapi stru$ktu$r organisasi su$atu$ pe$ru$sahaan dipe$rlu$kan u$raian 

tu$gas yang akan me$nje$laskan tu$gas dan tanggu$ng jawab masing-masing fu$ngsi 

dalam se$kolah. U$raian jabatan pada SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih adalah se$bagai 

be$riku$t : 
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1. Tu$gas Ke$pala Se$kolah 

a. Ke$pala Se$kolah se$bagai Pe$ndidik (E$du$cator) 

b. Ke$pala Se$kolah se$bagai Manaje$r (Manage$r) 

c. Ke$pala Se$kolah se$bagai Pe$nge$lola Administrasi (Administrator) 

d. Ke$pala Se$kolah se$bagai Pe$nye$lia (Su$pe$rvisor) 

e. Ke$pala Se$kolah se$bagai Pe$mimpin (Le$ade$r) 

f. Ke$pala Se$kolah se$bagai Pe$ndorong (Motivator) 

2. Tu$gas Wakase$k (Wakil Ke$pala Se$kolah) 

a. Me$nyu$su$n program ke$rja 

b. Me$nyu$su$n program pe$ngajaran 

c. Me$nyu$su$n dan me$njabarkan kale$nde$r pe$ndidikan dll. 

3. Tu$gas U$nit Pe$ngu$ru$s Barang Sarana dan Prasarana 

a. Me$mbu$at dan me$nyu$su$n program ke$rja ke$giatan se$kolah di bidang sarana 

dan prasarana dan me$ngkoordinir se$rta me$ngawasi pe$laksanaannya. 

b. Me$laksanakan analisis dan ke$bu$tu$han sarana prasarana.  

c. Me$mbu$at u$su$lan dan pe$ngadaan sarana prasarana. 

d. Me$mantau$ pe$ngadaan bahan prakte$k pe$se$rta didik 

4. Tu$gas Pu$stakawan Se$kolah 

b. Pe$re$ncanaan pe$ngadaan bu$ku$/bahan pu$staka/me$dia e$le$ktronika 

c. Pe$layanan pe$rpu$stakaan 
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d. Pe$re$ncanaan pe$nge$mbangan pe$rpu$stakaan 

e. Pe$me$liharaan dan pe$rbaikan bu$ku$-bu$ku$/bahan pu$staka/me$dia e$le$ktronika 

5. Tu$gas dan Fu$ngsi Wali ke$las 

a. Pe$nge$lolaan Ke$las: 

b. Pe$nye$le$nggaraan Administrasi Ke$las 

6. Bidang Stu$di 

a. Me$nyu$su$n program ke$rja Bidang Stu$di 

b. Be$rsama Wakase$k/Tim Pe$nge$mbang Ku$riku$lu$m me$nganalisis dan 

me$nge$mbangkan ku$riku$lu$m Bidang Stu$di. 

 

3.2 Metode Penelitian 

Me$nu$ru$t Dr.Ismail, (2024:1) “Me$tode$ pe$ne$litian pada dasarnya me$ru$pakan 

cara ilmiah u$ntu$k me$ndapatkan data de$ngan tu$ju$an dan ke$gu$naan te$rte$ntu$”. 

Be$rdasarkan hal te$rte$ntu$ te$rdapat e$mpat kata ku$nci yang pe$rlu$ dipe$rhatikan yaitu$ 

cara ilmiah, data, tu$ju$an dan ke$gu$naan. Me$tode$ yang digu$nakan u$ntu$k me$nyu$su$n 

skripsi ini me$nggu$nakan me$tode$ pe$ne$litian de$skriptif de$ngan pe$nde$katan ku$alitatif 

yaitu$ pe$nggambaran se$cara me$nye$lu$ru$h, lu$as dan me$ndalam, se$rta data informasi 

yang be$rbe$ntu$k kalimat ve$rbal, bu$kan be$ru$pa simbol angka atau$ bilangan. 

Me$nu$ru$t Waru$wu$, (2024:199) “De$skriptif ku$alitatif adalah se$bu$ah me$tode$ 

yang digu$nakan u$ntu$k me$ne$mu$kan pe$nge$tahu$an atau$ te$ori te$rhadap pe$ne$litian 

te$rdahu$lu$ me$lalu$i bu$ku$, ju$rnal nasional mau$pu$n inte$rnasional. Dalam prose$s 
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pe$ngkajian, pe$ne$liti me$ncari ke$samaan, me$ne$mu$kan ke$tidaksamaan, me$mbe$rikan 

pandangan, me$ringkas dan me$nggabu$ngkan me$njadi se$bu$ah pe$mikiran baru$. 

3.2.1 Sumber data  

Be$riku$t su$mbe$r data yang digu$nakan ole$h pe$nu$lis dalam pe$ne$litian skripsi 

yaitu$ se$bagai be$riku$t : 

1. Data primer 

Su$mbe$r data prime$r dalam pe$ne$litian skripsi ini me$ru$pakan data yang 

dipe$role$h langsu$ng dari informan yaitu$, pe$ngu$ru$s barang SDN 60 Prabu$mu$lih 

yaitu$ bapak Rinto Harahap, S.Pd. 

2. Data sekunder 

Data se$ku$nde$r me$ru$pakan data pe$ndu$ku$ng informasi prime$r yang dipe$role$h 

baik dari doku$me$n, bu$ku$ bacaan, inte$rne$t mau$pu$n obse$rvasi. 

3.2.2 Teknik pengumpulan data  

Te$knik yang digu$nakan dalam me$ngu$mpu$lkan data pada pe$ne$litian ini, yaitu$ 

se$bagai be$riku$t: 

1. Wawancara (interview) 

Te$knik wawancara atau$ inte$rvie$w adalah me$tode$ pe$ngu$mpu$lan data de$ngan 

cara tanya jawab se$cara langsu$ng de$ngan pihak yang te$rkait de$ngan masalah yang 

dite$liti. De$ngan me$tode$ ini, diharapkan dapat dipe$role$h ke$te$rangan yang je$las dan 

le$ngkap se$su$ai de$ngan tu$ju$an pe$ne$litian. Inte$rvie$w yang dilaku$kan pe$nu$lis yaitu$ 
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de$ngan me$ngaju$kan be$be$rapa pe$rtanyaan se$cara lisan ke$pada bapak Rinto Harahap 

S.Pd. se$laku$ pe$ngu$ru$s barang  yang be$rada di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. 

2. Observasi (Observation) 

Te$knik obse$rvasi dilaku$kan de$ngan cara me$ndatangi langsu$ng SD Ne$ge$ri 60 

Prabu$mu$lih dan me$ncatat se$cara te$liti se$rta siste$matis ke$adaan yang se$dang dite$liti 

langsu$ng ke$ obje$k pe$ne$litian, se$hingga mampu$ me$ngu$mpu$lkan data se$kaligu$s 

me$mpe$lajari apa saja yang ada me$nge$nai inve$ntaris barang-barang yang ada di SD 

Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih  

3. Studi pustaka (Library Research) 

Di dalam stu$di pu$staka ini, pe$ne$liti me$ngu$mpu$lkan data dan informasi dari 

be$rbagai su$mbe$r diantaranya bu$ku$, ju$rnal, artike$l, se$rta pe$ne$litian-pe$ne$litian 

te$rdahu$lu$ se$bagai re$fe$re$nsi dalam pe$ne$litian ini. 

3.2.3 Metode pengembangan sistem  

Dalam pe$mbu$atan pe$ne$litian skripsi ini me$tode$ pe$nge$mbangan siste$m yang 

digu$nakan ole$h pe$nu$lis adalah U$se$r-ce$nte$re$d de$sign (u$cd).  U$se$r-Ce$nte$re$d 

De$sign adalah salah satu$ me$tode$ pe$nge$mbangan de$sain yang dapat digu$nakan 

dalam pe$nge$mbangan de$sain siste$m informasi. U$se$r-Ce$nte$re$d De$sign adalah 

se$bu$ah me$tode$ yang me$mu$ngkinkan pe$nggu$na be$rpartisipasi aktif dalam se$tiap 

prose$s pe$nge$mbangan. Ole$h kare$na itu$, U$se$r-Ce$nte$re$d De$sign prose$s pe$nde$katan 

de$sain yang te$rfoku$s ke$pada yang dibu$tu$hkan dari pe$nggu$na (Anas & Astu$ti, 2024). 
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Pada me$tode$ pe$nge$mbangan U$se$r-Ce$nte$re$d De$sign, te$rdapat 4 langkah yang 

dilaku$kan pada prose$s pe$nge$mbangan, yaitu$ se$bagai be$riku$t: 

 

Sumber: (Anas & Astu$ti, 2024) 

Gambar 3.2 Tahapan Me$tode$ U$se$r Ce$nte$re$d De$sign 

Pada me$tode$ pe$nge$mbangan U$se$r-Ce$nte$re$d De$sign, te$rdapat 4 langkah yang 

dilaku$kan pada prose$s pe$nge$mbangan, yaitu$ se$bagai be$riku$t: 

1. Understand context of use 

Pada prose$s me$ne$ntu$kan konte$ks pe$nggu$naan, pe$ne$liti me$laku$kan ke$giatan : 

1. Ide$ntifikasi te$rhadap konte$ks pada siste$m informasi dan pe$nggu$na siste$m 

informasi. 

a. Se$cara u$mu$m, tahap ini dilaku$kan de$ngan be$be$rapa tu$ju$an, se$pe$rti 

me$ngide$ntifikasi pe$nggu$na, tu$gas, dan lingku$ngan te$knis pe$nggu$na 

(Ku$moro & Ardhana, 2023).  
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b. Se$lain itu$, ide$ntifikasi dilaku$kan u$ntu$k me$mahami ke$bu$tu$han 

pe$nggu$na, me$ngingat bahwa se$tiap pe$nggu$na be$lu$m te$ntu$ me$nge$tahu$i 

ke$su$litan yang se$be$narnya dialami (Ku$moro & Ardhana, 2023). 

2. Tahap pe$ne$ntu$an konte$ks pe$nggu$naan dilaku$kan de$ngan obse$rvasi 

te$rhadap pe$nggu$na yang akan me$nggu$nakan dan te$rlibat dalam 

pe$nge$mbangan se$rta  siste$m inve$ntaris di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. 

2. Specify user requirement 

Pada tahap ini , pe$ne$liti me$laku$kan ke$giatan yaitu$: 

1. Pe$nggalian informasi atau$ data inve$ntaris SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih u$ntu$k 

me$nggu$mpu$lkan ke$bu$tu$han dari pe$nggu$na,  

2. Ke$mu$dian se$te$lah informasi/data te$lah te$rku$mpu$l, dilaku$kanlah pe$nataan 

informasi dari data ke$bu$tu$han pe$nggu$na te$rse$bu$t,  

3. Se$te$lah itu$, ke$bu$tu$han pe$nggu$na digambarkan ke$ dalam be$rbagai 

be$ntu$k/te$knik, se$pe$rti narasi, gambar, atau$ diagram, dll. Dalam pe$rspe$ktif 

U$se$r-Ce$nte$re$d De$sign, tahap ini be$rtu$ju$an u$ntu$k me$nge$tahu$i pe$rsyaratan 

dan ke$bu$tu$han implisit yang be$rbe$da agar dapat diide$ntifikasi dan 

dianalisis (Mahfu$dh & Sapu$tra, 2022). 

3. Design solution 

Dalam tahap de$sain,Se$mu$a hal yang su$dah diku$mpu$lkan pada tahap 

ide$ntifikasi dan analisis diimple$me$ntasikan ke$dalam de$sain. Pada tahap de$sain ini 

pe$ne$liti me$mbu$at de$sain rancangan dari aplikasi siste$m inve$ntaris SD Ne$ge$ri 60 
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Prabu$mu$llih se$su$ai de$ngan ke$inginan dan ke$bu$tu$han pe$nggu$na. Ada be$be$rapa 

faktor yang dipe$rhatikan saat me$laku$kan tahapan ini, se$pe$rti tu$gas pe$nggu$na, 

inte$raksi pe$nggu$na de$ngan siste$m, dan pe$ngalaman pe$nggu$na dalam imple$me$ntasi 

de$sain (Anas & Astu$ti, 2024). 

4. Evaluate against requirement 

Dalam prose$s e$valu$asi, dibu$tu$hkan prose$s pe$ngu$jian te$rle$bih dahu$lu$ u$ntu$k 

me$nge$tahu$i masalah apa yang te$rdapat pada siste$m yang te$lah dike$mbangkan 

(Bou$ty e$t al., 2023). Tahapan se$lanju$tnya adalah me$nge$valu$asi de$sain yang te$lah 

dilaku$kan apakah tu$ju$an SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih su$dah te$rcapai. Se$te$lah 

siste$mnya se$le$sai, se$lanju$tnya pe$ne$liti me$laku$kan pada tahap u$ntu$k pe$ngu$jian 

siste$m de$ngan me$nggu$nakan black-box siste$m. 

3.2.4 Alat bantu perancangan 

Pe$rancangan siste$m dilaku$kan agar me$mbe$rikan gambaran bagaimana alu$r 

prose$s yang te$rjadi pada siste$m yang dibu$at. Pada pe$ne$litian ini me$nggu$nakan 

U$nifie$d Mode$ling Langu$age$ (U$ML) se$bagai alat bantu$ pe$rancangan siste$m. 

3.2.4.1 UML (Unified Modelling Language) 

U$ML (U$nifie$d Mode$lling Langu$age$) adalah bahasa standar yang digu$nakan 

u$ntu$k me$nggambarkan, me$nje$laskan, dan me$mbangu$n pe$rangkat lu$nak. Ini 

me$ru$pakan me$tode$ dalam pe$nge$mbangan siste$m be$rbasis obje$k yang ju$ga 

be$rfu$ngsi se$bagai alat bantu$ dalam prose$s pe$nge$mbangan siste$m (Ayu$ Binangkit e$t 

al., 2023). U$ML (U$nifie$d Mode$ling Langu$age$) me$ru$pakan pe$mode$lan dalam 
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me$mbu$at rancangan su$atu$ software$. U$ML se$ring digu$nakan se$bagai pe$nge$mbangan 

siste$m be$rorie$ntasi obje$k (Sapu$tra e$t al., 2021). 

Dari de$finisi di atas dapat di simpu$lkan bawasannya U$ML (U$nifie$d Mode$lling 

Langu$age$) adalah ku$mpu$lan dari diagram-diagram yang te$lah me$miliki standar 

u$ntu$k me$rancang, me$mbangu$n dan me$ndoku$me$ntasikan se$bu$ah siste$m pe$rangkat 

lu$nak ke$ dalam be$ntu$k visu$alisasi. Diagram-diagram yang te$rdapat dalam 

pe$mode$lan U$ML diantaranya yaitu$: 

1. U$se$ Case$ Diagram 

U$se$ case$ diagram adalah salah satu$ je$nis diagram U$ML (U$nifie$d Mode$lling 

Langu$age$) yang digu$nakan u$ntu$k me$nggambarkan hu$bu$ngan inte$raksi antara 

pe$nggu$na (aktor) dan siste$m. Pada u$se$ case$ me$nde$skripsikan tipe$ inte$raksi antara 

pe$nggu$na siste$m (aktor) de$ngan siste$mnya se$cara rinci (Syahril dkk, 2024) 

U$se$ case$ diagram me$ru$pakan pe$mode$lan u$ntu$k me$laku$kan (be$havior) 

siste$m informasi yang akan dibu$at. U$se$ case$ digu$nakan u$ntu$k me$nge$tahu$i fu$ngsi 

apa saja yang ada didalam se$bu$ah siste$m informasi dan siapa saja yang be$rhak 

me$nggu$nakan fu$ngsi-fu$ngsi itu$ (Mahe$ndra e$t al., 2022). 

Be$riku$t ini me$ru$pakan simbol-dimbol yang te$rdapat dalam u$se$ case$ diagram: 

Tabel 3.1 Simbol U$se$ Case$ Diagram 

 



30 
 

 
 

 

 

 

Gambar Nama Keterangan 

 
 

 

 

 

 

Actor 

Orang prose$s, atau$ siste$m lain yang 
be$rinte$raksi de$ngan siste$m informasi 

yang akan dibu$at di lu$ar siste$m 

informasi yang akan dibu$at itu$ 

se$ndiri, jadi walau$pu$n simbol dari 

actor adalah gambar orang, biasanya 

dinyatakan me$nggu$nakan kata be$nda 

di awal frase$ nama actor. 
 

 

U$se$case$ 

Fu$ngsionalitas yang dise$diakan 

siste$m se$bagai u$nit-u$nit yang saling 

be$rtu$kar pe$san antar u$nit atau$ actor 

biasanya dinyatakan de$ngan 

me$nggu$nakan kata ke$rja di awal 

frase$ nama u$se$ case$. 

 

 

 

Asosiasi/ 

Asosiation 

Komu$nikasi antara actor dan u$se$ 

case$ yang be$rpartisipasi pada u$se$ 

case$ atau$ u$se$ case$ me$miliki inte$raksi 

de$ngan actor. 

 

<<E$xte$nd>> 
 

 

E$kste$nsi/ 

E$kste$nd 

Re$lasi u$se$ case$ tambahan ke$ se$bu$ah 

u$se$ case$ dimana u$se$ case$ yang 

ditambahkan dapat be$rdiri se$ndiri 

walau$pu$n tanpa u$se$ case$ tambahan 

me$miliki nama de$pan yang sama 

de$ngan u$se$ case$ yang di tambahkan. 

 

 

 

Ge$ne$ralisasi/ 

Ge$ne$ralization 

Hu$bu$ngan ge$ne$ralisasi dan 

spe$sialisasi (u$mu$m-khu$su$s) antara 

du$a bu$ah u$se$ case$ dimana fu$ngsi 

yang satu$ adalah fu$ngsi yang le$bih 

u$mu$m dari lainnya. 

 

 

<<Inclu$de$>> 

  

 

 

Me$nggu$nakan/ 

Inclu$de$ 

Re$lasi u$se$ case$ tambahan ke$ se$bu$ah 

u$se$ case$ dimana u$se$case$ yang 

ditambahkan me$me$rlu$kan u$se$ case$ 

u$ntu$k me$njalankan fu$ngsional atau$ 

se$bagai syarat u$se$ case$ ini. 

Sumber: Skripsi Mu$hamad Fajar (2020/2021) 
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2. Activity Diagram  

Activity diagram me$nggambarkan u$ru$tan aktifitasaktifitas bagaimana nantinya 

se$orang aktor akan be$rinte$raksi de$ngan siste$m. Activity diagram ju$ga dapat 

me$nggambarkan prose$s parale$l yang mu$ngkin te$rjadi pada be$be$rapa e$kse$ku$si 

(Su$santi & E$ndang, 2021:13). 

Diagram aktivitas atau$ activity diagram me$nggambarkan workflow (aliran 

ke$rja) atau$ aktivitas dari se$bu$ah siste$m atau$ prose$s bisnis atau$ me$nu$ yang ada pada 

pe$rangkat lu$nak. yang pe$rlu$ dipe$rhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas 

me$nggambarkan aktivitas siste$m bu$kan apa yang dilaku$kan aktor, jadi aktivitas yang 

dapat dilaku$kan ole$h siste$m (Badru$l e$t al., 2021). 

Be$riku$t ini me$ru$pakan simbol-dimbol yang te$rdapat dalam Activity Diagram: 

Tabel 3.2 Simbol Activity Diagram 

Gambar Nama Keterangan 

 

 

 

Statu$s 

Awal/Initial 

Se$bu$ah awal aktivitas siste$m, se$bu$ah 

diagram aktivitas me$miliki se$bu$ah 

statu$s awal. 

 

 

Aktivitas 

/Activity 

Aktivitas yang dilaku$kan siste$m, 

aktivitas biasanya diawali de$ngan kata 

ke$rja. 

 

 

Pe$rcabangan 

/De$cition 

Asosiasi pe$rcabangan dimana le$bih 

dari satu$ aktivitas digabu$ngkan 

me$njadi satu$. 
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Pe$nggabu$ngan/ 

Join 

Asosiasi pe$nggabu$ngan dimana le$bih 

dari satu$ aktivitas le$bih dari satu$. 

 

 

 

 

Statu$s 

Akhir/Final 

Statu$s akhir yang dilaku$kan siste$m, 

se$bu$ah diagram aktivitas me$miliki 

se$bu$ah statu$s satu$. 

 

 

 

Swimline$ 

Me$ru$pakan organisasi basis yang 

be$rtanggu$ng jawab te$rhadap aktivitas 

yang te$rjadi. 

Sumber: Skripsi Mu$hamad Fajar (2020/2021) 

3. Class Diagram  

Class Diagram me$ru$pakan hu$bu$ngan antar ke$las dan pe$nje$lasan se$cara de$tail 

de$ngan mode$l de$sain siste$m dan me$mpe$rlihatkan atu$ran dan tanggu$ng jawab e$ntitas 

yang me$ne$ntu$kan pe$rilaku$ siste$m (Maria & Pu$tri, 2021). 

 Diagram ke$las atau$ class diagram me$nggambarkan stru$ktu$r siste$m dari se$gi 

pe$nde$finisian ke$las-ke$las yang akan dibu$at u$ntu$k me$mbangu$n siste$m. Diagram 

ke$las dibu$at agar programme$r me$mbu$at ke$las-ke$las se$su$ai rancangan di dalam 

diagram ke$las agar antara doku$me$ntasi pe$rancangan dan pe$rangkat lu$nak sinkron 

(Hidayat & Rahmadia, 2021) 

Be$riku$t ini me$ru$pakan simbol-simbol yang te$rdapat dalam Class Diagram : 

Tabel 3.3 Simbol  Class Diagram 
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Gambar Nama Keterangan 

 

 

 

 

Ge$ne$raliziation 

Hu$bu$ngan dimana obje$k anak 

(de$sce$nde$nt) be$rbagi pe$rilaku$ dan 

stru$ktu$r data dari obje$k yang ada di 

atasnya obje$k indu$k (ance$stor). 
 

 

Nary 

Association 

U$paya u$ntu$k me$nghindari asosiasi 

yang le$bih me$njadi 2 obje$k. 

 

 

Class 

Himpu$nan dari obje$k-obje$k yang 

be$rbagi atribu$t se$rta ope$rasi yang  

sama. 
 

 

Colaboration 

De$skripsi dari u$ru$tan aksi-aksi yang 

ditampilkan siste$m yang 

me$nghasilkan su$atu$ hasil yang 

te$ru$ku$r bagi se$bu$ah actor. 

 

 

 

Re$aliazation 
Ope$rasi yang be$nar-be$nar dilaku$kan 
ole$h su$atu$ obje$k. 

 

 

 

 

 

De$pe$nde$ncy 

Hu$bu$ngan dinama pe$ru$bahan yang 

te$rjadi pada su$atu$ siste$m mandiri         

(inde$pe$nde$nt) akan me$mpe$ngaru$hi 

e$le$me$n yang be$rgantu$ng pada 

e$le$me$n yang tidak mandiri. 

 

 

 

Association 
Yang me$nghu$bu$ngkan antara obje$k 
satu$ de$ngan obje$k yang lain. 

Sumber: Skripsi Mu$hamad Fajar (2020/2021) 

3.2.5 Pengujian Software 

 Pada tahap pe$ngu$jian siste$m difoku$skan dari se$gi logika dan fu$ngsional se$rta 

me$mastikan se$mu$a siste$m te$lah diu$ji, ini dilaku$kan u$ntu$k me$minimalisir ke$salahan 

atau$pu$n e$rror dan me$mastikan ou$tpu$t yang dihasilkan se$su$ai de$ngan apa yang 

diinginkan. Dalam pe$ne$litian ini pe$ngu$jian software$ akan me$nggu$nakan black-box. 
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Black-box te$sting, yaitu$ pe$ngu$jian yang dilaku$kan u$ntu$k me$ninjau$ inpu$t dan 

ou$tpu$t su$atu$ pe$rangkat lu$nak tanpa me$ndalami inte$rnal programnya le$bih lanju$t 

(Su$bakti Hani, dkk, 2022:109). Pe$ngu$jian black-box be$ru$saha me$ne$mu$kan 

ke$salahan dalam kate$gori, se$bagai be$riku$t: 

1. Fu$ngsi-fu$ngsi yang tidak be$nar atau$ hilang 

2. Ke$salahan kine$rja 

3. Ke$salahan inte$rface$ 

4. Ke$salahan dalam stru$ktu$r data atau$ akse$s database$ e$kste$rnal. 

5. Inisialisasi dan ke$salahan te$rminasi 

Pe$ngu$jian black-box biasanya ce$nde$ru$ng diaplikasikan se$lama tahap akhir 

pe$ngu$jian siste$m. 
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BAB IV 

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

 

4.1 Analisis Permasalahan 

Analisis Pe$rmasalahan me$ru$pakan pe$ne$rapan tahapan pe$rtama (re$qu$ire$me$nts 

planning) pada me$tode$ pe$nge$mbangan siste$m yang digu$nakan ole$h pe$ne$liti dalam 

me$nge$mbangkan se$bu$ah siste$m informasi yang baru$ yaitu$ me$tode$ U$CD (U$se$r 

Ce$nte$re$d De$sign). Be$rdasarkan hasil wawancara dan obse$rvasi yng te$lah pe$nu$lis 

laku$kan dapat disimpu$lkan bahwa siste$m inve$ntaris yang se$dang be$rjalan pada SD 

Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih masih me$nggu$nakan cara manu$al atau$ konve$nsinal yakni 

me$nggu$nakan bu$ku$ dalam pe$ncatatan inve$ntaris. 

 U$ntu$k me$mpe$rmu$dah pe$nge$lolaan inve$ntaris, maka dari itu$ pe$nu$lis 

me$ncoba me$mbe$rikan pe$me$cahan masalah de$ngan me$mbu$at su$atu$ aplikasi siste$m 

inve$ntaris yang me$lipu$ti pe$ngolahan data pe$rse$diaan barang yang dite$rima dan data 

inve$ntarisasi barang yang ada di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. Aplikasi siste$m 

inve$ntaris yang akan dibu$at be$rtu$ju$an u$ntu$k me$mbantu$ bagian prasarana dan ke$pala 

se$kolah daam me$nge$lolah data-data inve$ntaris, manipu$lasi te$rhadap data yang ada 

dan lain se$bagainya. 

4.1.1 Analisis Sistem yang Sedang Berjalan 

Analisis adalah prose$s pe$me$cahan masalah komple$ks me$njadi bagian-bagian ke$cil 

se$hingga bisa le$bih mu$dah dipahami yang dalam hal be$rkaitan de$ngan me$ncari tahu$ 

prose$s apa saja yang se$dang be$rjalan dalam siste$m inve$ntaris pada SD Ne$ge$ri 60 
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Prabu$mu$lih. Analisis siste$m yang se$dang be$rjalan dipe$role$h dari tahapan obse$rvasi 

yang dilaku$kan ole$h pe$ne$liti, yaitu$ ke$giatan pe$ngamatan yang dilaku$kan se$cara 

langsu$ng ke$pada obje$k pe$ne$litian. U$ntu$k me$mpe$rku$at analisis siste$m dilaku$kannya 

tahapan wawancara agar me$mpe$role$h data yang le$bih aku$rat dalam me$nge$tahu$i 

prose$du$r yang se$dang be$rjalan diatas, wawancara dilaku$kan be$rsama de$ngan 

narasu$mbe$r dite$mpat pe$ne$litian dilaku$kan. Be$rdasarkan hasil dari analisis siste$m 

yang se$dang be$rjalan diatas, didu$ku$ng de$ngan data yang dipe$role$h me$lalu$i tahapan 

obse$rvasi dan wawancara pada obje$k pe$ne$litian, be$riku$t gambaran prose$du$r yang 

se$dang be$rjalan saat ini di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. 

4.1.2 Use Case yang Sedang Berjalan 

Analisis siste$m ini me$nje$laskan te$ntang bagaimana jalannya prose$du$r yang 

te$rjadi dalam pe$nyampaian informasi yang ada di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. 

Adapu$n alu$r u$se$ case$ yang se$dang be$rjalan, yaitu$ se$bagai be$riku$t : 

BAGIAN PRASARANA

STAFF / GURU BIDANG 

KEPALA SEKOLAH

PENGELOLAAN DATA BARANG

PERMINTAAN BARANG

LAPORAN

<<include>>

<<include>>

 

Gambar 4.1 U$se$ Case$ yang Se$dang Be$rjalan 
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Pada gambar 4.1, te$rdapat tiga aktor. Aktor pe$rtama yaitu$ aktor bagian 

prasarana yang me$nge$lola data barang dan pe$rmintaan barang, aktor ke$du$a yaitu$ 

staff/gu$ru$ bidang dari SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih te$rse$bu$t dan actor ke$tiga adalah 

ke$pala se$kolah yang hanya me$lihat laporan. Prose$snya dimu$lai dari bagian prasarana 

me$nge$lola atau$ me$nginpu$t data barang yang ada di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih, 

se$te$lah itu$ staff atau$ gu$ru$ bidang me$ngaju$kan pe$rmintaan barang yang akan 

diprose$s ole$h bagian prasarana lalu$ bisa dice$tak dibagian laporan, ke$pala se$kolah 

hanya me$lihat atau$ me$nce$tak laporan yang te$lah dike$lola ole$h bagian prasarana. 

4.1.2 Activity Diagram yang Sedang Berjalan 

Activity diagram yang se$dang be$rjalan di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$llih dapat 

dilihat pada gambar be$riku$t: 

ACTIVITY DIAGRAM 

BAGIAN PRASARANA STAFF/ GURU BIDANG KEPALA SEKOLAH

Ph
as

e

MENGELOLA 

DATA BARANG

PERMINTAAN 

BARANG

MENCETAK 

LAPORAN

Gambar 4.2 Activity Diagram yang Se$dang Be$rjalan 

Pada gambar 4.2, dije$laskan bagaimana cara siste$m inve$ntaris yang ada di SD 

Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih, yaitu$ de$ngan cara bagian prasarana me$nge$lola atau$ 

me$nginpu$t data barang yang ada di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih, se$te$lah itu$ staff atau$ 

gu$ru$ bidang me$ngaju$kan pe$rmintaan barang yang akan diprose$s ole$h bagian 
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prasarana lalu$ bisa dice$tak dibagian laporan, ke$pala se$kolah hanya me$lihat atau$ 

me$nce$tak laporan yang te$lah dike$lola ole$h bagian prasarana. 

Be$rdasarkan data yang dipe$role$h me$lalu$i tahapan wawancara be$rsama 

bagian prasarana SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih, pe$ne$liti me$mpe$role$h hasil dari analisis 

siste$m yang se$dang be$rjalan saat ini. Pe$ne$liti me$nyimpu$lkan agar dapat me$mbantu$ 

bagian prasarana dalam pe$ncatatan inve$ntaris SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih, se$hingga 

me$mpe$rmu$dah Bagian Prasarana u$ntu$k me$ncari data te$rkait inve$ntaris SD ne$ge$ri 

60 Prabu$mu$lih. 

4.2 Perancangan Sistem 

Pe$rancangan siste$m ini me$ru$pakan pe$ne$rapan tahapan ke$ du$a dari me$tode$ 

pe$nge$mbangan siste$m yang digu$nakan yaitu$ U$se$r Ce$nte$re$d De$sign (U$CD) de$ngan 

tu$ju$an me$rancang dan me$mpe$rbaiki yang bisa digambarkan se$bagai workshop. Pada 

tahapan ini pe$ne$liti be$ke$rja sama de$ngan pe$nggu$na (obje$k) dalam pe$nge$mbangan 

siste$m informasi, hal ini dapat dilaku$kan se$lama be$be$rapa hari sampai se$su$ai 

de$ngan ke$bu$tu$han yang diinginkan. 

Be$rdasarkan dari siste$m yang te$lah dianalisis, maka pe$ne$liti me$ngu$su$lkan 

aplikasi be$rbasis we$b u$ntu$k me$mbantu$ SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih khu$su$snya 

bagian prasarana dalam pe$nge$lolaan data inve$ntaris pada SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. 

Pada pe$rancangan aplikasi be$rbasis we$b ini me$nggu$nakan alat bantu$ pe$rancangan 

U$ML (U$nifie$d Mode$ling Langu$age$), yang te$rdiri dari u$se$ case$ diagram, activity 

diagram, dan class diagram. 
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4.2.1. Tujuan Perancangan Sistem 

Prose$s pe$rancangan siste$m dilaku$kan se$te$lah tahapan analisis siste$m     

be$rjalan se$le$sai dike$rjakan. Pada bagian pe$rancangan ini analisis siste$m   

me$ne$ntu$kan be$be$rapa gambaran se$cara te$ru$ku$r me$nge$nai apa-apa saja yang haru$s 

dike$rjakan. Pada dasarnya tahap pe$rancangan ini be$rtu$ju$an u$ntu$k :  

1. Me$me$nu$hi ke$bu$tu$han ke$pada pe$makai siste$m.  

2. Me$mbe$rikan gambaran yang je$las dan rancang bangu$n yang le$ngkap 

ke$pada pe$mogram kompu$te$r dan ahli-ahli te$knik lainnya. 

4.2.2.  Gambaran Umum Sistem yang Diusulkan 

Siste$m yang di u$su$lkan diatas me$nje$laskan tahap - tahap dalam  me$laku$kan 

pe$mbe$ritahu$an informasi me$lalu$i siste$m u$ntu$k bagian prasarana, staff/gu$ru$ bidang, 

dan ke$pala se$kolah me$laku$kan pe$nge$lolaan inve$ntaris barang  SD Ne$ge$ri 60 

Prabu$mu$lih me$lalu$i siste$m, dan te$rakhir me$mbu$at laporan hasil Inve$ntaris barang 

SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih, se$te$lah itu$ staff/gu$ru$ bidang dan ke$pala se$kolah 

me$ne$rima hasil pe$nge$lolaan inve$ntaris barang dari bagian prasarana me$lalu$i file$ 

yang dapat dice$tak dalam be$ntu$k ke$rtas. 

Se$te$lah me$lalu$i tahapan wawancara dan pe$ngambilan data bagaian prasarana yang 

te$lah dije$laskan pada analisis pe$rmasalahan. Pe$ne$liti  me$nyimpu$lkan se$su$ai de$ngan 

gambaran u$mu$m siste$m yang diu$su$lkan di atas, de$ngan ke$bu$tu$han – ke$bu$tu$han 

te$rse$bu$t, be$riku$t ini me$ru$pakan pe$rancangan prose$du$r siste$m yang diu$su$lkan ole$h 

pe$ne$liti. 

4.2.3 Perancangan Prosedur Sistem yang Diusulkan 
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Pe$rancangan prose$du$r ini masih te$rmasu$k ke$ dalam tahapan ke$ du$a dari 

me$tode$ pe$nge$mbangan siste$m u$se$r ce$nte$re$d de$sign (u$cd)  siste$m yang diu$su$lkan 

me$ru$pakan gambaran u$mu$m dari aplikasi yang akan dibu$at, dimu$lai dari u$se$ case$ 

diagram, activity diagram yang me$nggambarkan alu$r siste$m, dan class diagram 

yang me$nje$laskan re$lasi antar ke$las. 

4.2.3.1 Use Case Diagram yang Diusulkan 

U$se$ case$ adalah gambaran dari fu$ngsionalitas dari su$atu$ siste$m se$hingga 

pe$ngu$na siste$m dapat me$nge$rti dan me$mahami me$nge$nai ke$gu$naan siste$m yang 

dibangu$n. 

Login

Masuk Halaman 

Utama

Menginput Data Barang 

Masuk

Menginput Data Barang 

Keluar

Menginput Data KIB A

Menginput Data KIB B

Menginput Data KIB C

Menginput Data 

Pembelian

Cetak Laporan

Melihat Data

Cetak 

Laporan

Staff / Guru

Admin

Kepala sekolah

Melihat Data

Cetak 

Laporan

Logout

Logout

Logout

Menginput Pembelian

Gambar 4.3 U$se$ Case$ yang Diu$su$lkan 

U$se$ case$ diagram aplikasi inve$ntaris pada SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih ini 

me$nggambarkan dimana ke$pala se$kolah haru$s me$laku$kan login te$rle$bih dahu$lu$ 

u$ntu$k me$lihat data inve$ntaris apa saja yang admin ingin ke$lola, dan ju$ga langsu$ng 
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dapat di download. Se$bagai pe$milik /Admin ju$ga haru$s me$laku$kan login se$bagai 

admin u$ntu$k me$lihat data inve$ntaris se$rta me$mprose$s se$lu$ru$h data, admin ju$ga 

be$rtu$gas u$ntu$k me$nambahkan apa yang ada di ke$giatan posyandu$ se$rta me$laku$kan 

e$dit data. 

4.2.3.2 Activity Diagram 

Activity diagram me$nye$diakan gambaran u$ntu$k me$mode$lkan prose$s atau$ alu$r ke$rja 

mode$l dalam su$atu$ siste$m informasi. Maka pe$ne$liti me$ngu$su$lkan siste$m yang 

baru$. Activity diagram yang diu$su$lkan. Le$bih je$lasnya dapat dilihat pada gambar 

be$riku$t: 

ACTIVITY DIAGRAM LOGIN YANG DIUSULKAN

ADMIN / PRASARANA, GURU 

BIDANG, KEPSEK
SISTEM

Ph
as

e

MENAMPILKAN 

FORM LOGIN

MEMBUKA FORM 

LOGIN

MENAMPILKAN HALAMAN 
UTAMA

MENGISI USER DAN 

KATA SANDI

Gambar 4.4 Activity Diagram Login yang Diu$su$lkan
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ACTIVITY DIAGRAM DATA BARANG MASUK YANG DIUSULKAN

ADMIN / PRASARANA SISTEM

Ph
as

e

MENAMPILKAN 

FORM DATA 

BARANG MASUK

MEMBUKA FORM 

DATA BARANG MASUK

MEMILIH FORM 

DATA BARANG 

MASUK

MENGISI FORM 

DATA BARANG 

MASUK

MENYIMPAN INFORMASI 

DATA BARANG MASUK
MENGKLIK SIMPAN

Gambar 4.5 Activity Diagram Barang Masu$k Yang Diu$su$lkan 

ACTIVITY DIAGRAM FORM DATA BARANG KELUAR  YANG DIUSULKAN

ADMIN / PRASARANA SISTEM

Ph
as

e

MENAMPILKAN 

FORM DATA  

BARANG KELUAR

MEMBUKA FORM 

DATA BARANG 

KELUAR

MEMILIH FORM 

DATA  BARANG 

KELUAR

MENGISI FORM DATA 

BARANG KELUAR

MENYIMPAN INFOMASI 

PERMINTAAN BARANG 

KELUAR

MENGKLIK SIMPAN

Gambar 4.6 Activity Diagram Barang Ke$lu$ar Yang Diu$su$lkan 
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ACTIVITY DIAGRAM KIB A YANG DIUSULKAN

ADMIN / PRASARANA SISTEM

Ph
as

e

MENAMPILKAN 

FORM DATA 

BARANG KIB-A

MEMBUKA FORM 

MASTER DATA

MEMILIH DATA 

BARANG YANG AKAN 

DIEDIT, DIHAPUS/

DITAMBAH

MENGUPDATE 

DATA BARANG 

MENYIMPAN 

INFORMASI DATA 

BARANG

MENGKLIK 

SIMPAN

Gambar 4.7 Activity Diagram KIB A Yang Diu$su$lkan 

ACTIVITY DIAGRAM KIB B YANG DIUSULKAN

ADMIN / PRASARANA SISTEM

Ph
ase

MENAMPILKAN 

FORM DATA 

BARANG KIB-B

MEMBUKA FORM 

MASTER DATA 

MEMILIH DATA 

BARANG YANG AKAN 

DIEDIT, DIHAPUS/

DITAMBAH

MENGUPDATE 

DATA BARANG 

MENYIMPAN 

INFORMASI DATA 

BARANG

MENGKLIK 

SIMPAN

Gambar 4.8 Activity Diagram KIB B Yang Diu$su$lkan 
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ACTIVITY DIAGRAM KIB C YANG DIUSULKAN

ADMIN / PRASARANA SISTEM

Ph
as

e

MENAMPILKAN 

FORM DATA 

BARANG KIB-C

MEMBUKA FORM 

MASTER DATA

MEMILIH DATA 

BARANG YANG AKAN 

DIEDIT, DIHAPUS/

DITAMBAH

MENGUPDATE 

DATA BARANG 

MENYIMPAN 

INFORMASI DATA 

BARANG

MENGKLIK 

SIMPAN

Gambar 4.9 Activity Diagram KIB C Yang Diu$su$lkan 

ACTIVITY DIAGRAM FORM PEMBELIAN  YANG DIUSULKAN

ADMIN / PRASARANA, GURU 

BIDANG
SISTEM

Ph
as

e

MENAMPILKAN 

FORM PEMBELIAN 

BARANG

MEMBUKA FORM 

DATA PEMBELIAN 

BARANG 

MEMILIH FORM 

PEMBELIAN 

BARANG

MENGISI FORM 

PEMBELIAN

MENYIMPAN INFOMASI 

PEMBELIAN
MENGKLIK 

SIMPAN

Gambar 4.10 Activity Diagram Pe$mbe$lian Yang Diu$su$lkan 
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ACTIVITY DIAGRAM LAPORAN  YANG DIUSULKAN

ADMIN / PRASARAN,  KEPSEK SISTEM
Ph

as
e

MENAMPILKAN LAPORAN 

BARANG MASUK, KELUAR 

DAN STOK YANG TERSEDIA

MEMBUKA FORM LAPORAN 

DATA BARANG

MEMILIH CETAK 

LAPORAN / EKSPOR 

PDF

LAPORAN TERUNDUH 

DAN SIAP DICETAK

Gambar 4.11 Activity Diagram Laporan Yang Diu$su$lkan 

ACTIVITY DIAGRAM BAGIAN FORM PROFIL YANG DIUSULKAN

ADMIN / PRASARANA, GURU 

BIDANG,  KEPSEK
SISTEM

Ph
as

e

TAMPIL DATA 

PROFIL SDN 60 

PRABUMULIH

PILIH FORM PROFIL

Gambar 4.12 Activity Diagram Profil Se$kolah Yang Diu$su$lkan 
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ACTIVITY DIAGRAM FORM LOGOUT  YANG DIUSULKAN

ADMIN / PRASARANA ,

GURU BIDANG, & KEPSEK
SISTEM

Ph
as

e

REQUESTPILIH FORM LOG OUT

TAMPIL HALAMAN 

LOGIN

Gambar 4.13 Activity Diagram Log ou$t Yang Diu$su$lkan. 

4.2.3.3 Class Diagram  

Be$riku$t ini adalah class diagram dari pe$rancangan siste$m inve$ntaris barang 

di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih yang diu$su$lkan 

HALAMAN UTAMA

Data Barang KIB A

Data Barang KIB B
Data Barang KIB C

Data Barang Masuk

PROFIL
PEMBELIAN

LOGIN

Data Barang Keluar

Laporan

+Profil

+KIB A

+KIB B

+KIB C

+Data_Barang_Masuk

+Pembelian

+Data_Barang_Keluar

+Add

+Save

+Update

+Delete

+nm_barangA

+Kd_barangA

+no_registrasi

+merk/type

+ukuran

+bahan

+thn_pembelian

+Add

+Save

+Update

+Delete

+asal_usul

+harga

+jumlah

+ket

+Kd_barangB

+no_registrasi

+kondisi_bangunan

+letak_alamat

+kd_tanah

+harga

+Add

+Save

+Update

+Delete

+gambar

+ket

+nm_barang
+Kd_barangC

+no_registrasi

+judul_buku

+pencipta

+jumlah

+asal_usul

+Add

+Save

+Update

+Delete

+ket

+nm_barangC

+thn_cetak

+harga

+Kd_barang

+merk_model

+thn_pembelian

+jumlah_barang

+keadaan_barang

+Add

+Save

+Update

+Delete

+keterangan

+nm_barang

+gambar

+id_profil

+isi

+Add

+Save

+Update

+Delete

+nama

+id_pembelian

+kd_barang

+Add

+Save

+Update

+Delete

+tgl_pembelian

+jumlah

+id_login

+password

+Add

+Save

+Update

+Delete

+username

+no_nota

+no_permintaan

+bagian

+permintaan

+tgl

+Add

+Save

+Update

+Delete

+nm_barang

+jumlah

+kd_barang

+jumlah_masuk

+nm_barang

+stok_tersedia

+jumlah_keluar

+cetak/ekspor pdf

+manajemen_pengguna

+Laporan

Gambar 4.14 Class Diagram yang Diu$su$lkan 
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4.3 Perancangan Database 

Rancangan basis data se$bagai me$dia pe$nyimpanan data yang digu$nakan 

dalam aplikasi, se$rta database$ se$ndiri me$mbantu$ pe$mrograman dalam me$nampilkan 

data. Dari hasil pe$mbahasan diatas te$rdapat be$be$rapa pe$rancangan yang diu$su$lkan. 

Dari rancangan te$rse$bu$t, akan dibu$at be$ntu$k pe$rancangan basis data agar 

me$mpe$rmu$dah dalam me$lihat be$ntu$k file$ dan isinya. Le$bih je$lasnya, di bawah ini 

te$rdapat be$be$rapa tabe$l dari pe$rancangan ini. 

1. Tabel Login  

Nama tabe$l : tbl_u$se$r 

Primary ke$y : id_u$se$r 

Fu$ngsi  : digu$nakan u$ntu$k login admin ke$ dalam siste$m. 

Tabel 4.1 Tabe$l Login 

Field Name Data Type Field Size Keterangan 

Id_u$se$r int 10 primary ke$y 

U$se$rname$ varchar 100 - 

Password varchar 100 - 

nama_u$se$r varchar  50 - 

le$ve$l e$nu$m  - - 

photo varchar 100  

 

2. Tabel Data Barang Masuk 

Nama tabe$l : tbl_Data_Barang_Masu$k 

Primary ke$y  : kd_barang 

Fu$ngsi  : u$ntu$k laporan yang be$risi rincian de$tail me$nge$nai transaksi 

pe$rpu$taran pe$rse$diaan se$pe$rti pe$mbe$lian 
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Tabel 4.2 Data Barang Masu$k 

Field Name Data Type Field Size Keterangan 

id_masu$k int 11 primary ke$y 

kd_barang int 10 - 

nm_barang varchar 50 - 

me$rk_mode$l varchar 50 - 

thn_pe$mbe$lian date$ - - 

ju$mlah_barang int 10 - 

ke$adaan_barang varchar 25 - 

Gambar varchar 200 - 

bu$kti nota varchar 200 - 

ke$te$rangan varchar 25 - 

su$mbe$r_kib e$nu$m („A‟,‟B‟,‟C‟) - - 

id_kib varchar 10 - 

kode$_pe$mbe$lian varchar 100 - 

 

3. Tabel Data Barang Keluar 

Nama tabe$l : tbl_data_barang_ke$lu$ar 

Primary ke$y  : no_nota 

Fu$ngsi  : u$ntu$k Me$nginpu$t data Barang Ke$lu$ar Yang Diminta Ole$h 

Gu$ru$/Ke$pala Se$kolah 

Tabel 4.3 Tabe$l Data Barang Ke$lu$ar 

Field Name Data Type Field Size Keterangan 

Tanggal date$ - - 

no_pe$mintaan int 20 primary_ke$y 

pe$rmintaan varchar 20 - 

Bagian varchar 20  

kd_barang varchar 11 - 

nm_barang te$xt - - 

ju$mlah int 25 - 
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su$mbe$r_kib e$nu$m  („A‟,‟B‟,‟C‟) - - 

id_kib varchar 10 - 

 

4. Tabel Data Kartu Inventaris Barang (KIB) A Peralatan 

Nama tabe$l : tbl_kiba 

Primary ke$y : kd_barangA 

Fu$ngsi  : u$ntu$k me$nginpu$t barang- barang se$pe$rti pe$ralatan  

Tabel 4.4 Tabe$l Data Kartu$ Inve$ntaris Barang (KIB) A Pe$ralatan 

Field Name Data Type Field Size Keterangan 

kd_barangA int 10 primary ke$y 

nm_barang te$xt - - 

no_re$gistrasi varchar 20 - 

me$rk/type$ varchar 30 - 

u$ku$ran varchar 50 - 

bahan varchar 50 - 

thn_pe$mbe$lian date$ - - 

asal_u$su$l te$xt - - 

harga int 10 - 

ju$mlah int 50 - 

ke$t te$xt - - 

 

5. Tabel Data Kartu Inventaris Barang (KIB) B Gedung & Bangunan 

Nama tabe$l : tbl_kibb 

Primary ke$  : kd_barangB 

Fu$ngsi  : u$ntu$k me$nginpu$t barang- barang se$pe$rti ge$du$ng dan  

bangu$nan. 

Tabel 4.5 Tabe$l Data Kartu$ Inve$ntaris Barang (KIB) B Ge$du$ng &  

Bangu$nan. 
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Field Name Data Type Field Size Keterangan 

kd_barangB int 50 primary ke$y 

nm_barang te$xt - - 

no_re$gistrasi int 50 - 

kondisi_bangu$nan varchar 50 - 

le$tak_alamat te$xt - - 

kd_tanah int 10 - 

harga int 10 - 

ju$mlah int 11 - 

gambar varchar 100 - 

ke$t te$xt - - 

 

6. Tabel Data Kartu Inventaris Barang (KIB) C Aset Tetap 

Nama tabe$l : tbl_kibc 

Primary ke$  : kd_barangC 

Fu$ngsi  : u$ntu$k me$nginpu$t barang- barang se$pe$rti asse$t te$tap lainnya 

se$pe$rti bu$ku$. 

Tabel 4.6 Data Kartu$ Inve$ntaris Barang (KIB) C Ase$t Te$tap. 

Field Name Data Type Field Size Keterangan 

kd_barangC int 10 primary ke$y 

nm_barangC varchar 20 - 

no_re$gistrasi int 50 - 

ju$du$l_bu$ku$ varchar 100 - 

pe$ncipta te$xt - - 

ju$mlah int 30 - 

asal-u$su$l te$xt - - 

thn_ce$tak date$ - - 

harga int 20 - 

ke$t te$xt - - 
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7. Tabel Pembelian 

Nama tabe$l : tbl_pe$mbe$lian 

Primary ke$y : id_pe$mbe$lian 

Fu$ngsi  : u$ntu$k u$ntu$k pe$mbe$lian barang yang ju$mlah stoknya su$dah 

ku$rang dari minimal stok yang te$rse$dia. 

Tabel 4.7 Tabe$l Pe$mbe$lian 

Field Name Data Type Field Size Keterangan 

id_pe$mbe$lian int 10 primary ke$y 

tgl_pe$mbe$lian date$ - - 

kd_barang varchar 10 - 

nm_barang varchar 100 - 

me$rk_type$ varchar 100 - 

ju$mlah int 50 - 

su$mbe$r_kib e$nu$m(„A‟,‟B‟,‟‟C‟) - - 

 

8. Tabel Profil Sekolah 

Nama tabe$l : tbl_profil 

Primary ke$y : id_profil 

Fu$ngsi  : digu$nakan u$ntu$k me$nampu$ng data te$ntang visi & misi, 

se$jarah SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. 

Tabel 4.8 Tabe$l Profil 

Field Name Data Type Field Size Keterangan 

id_profil int 10 primary ke$y 

Nama varchar 50 - 

Isi varchar 100 - 
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4.4 Perancangan Antar Muka 

Pe$rancangan antar mu$ka me$ru$pakan bagian yang paling pe$nting dalam 

me$mbangu$n se$bu$ah siste$m aplikasi be$rbasis we$b. Pe$rancangan dilaku$kan u$ntu$k 

me$re$ncanakan, me$mbu$at se$bu$ah ske$tsa dari be$be$rapa e$le$me$n yang te$rpisah ke$ 

dalam satu$ ke$satu$an yang u$tu$h dan be$rfu$ngsi. Baiknya, pe$rancangan me$miliki  

antar mu$ka yang mu$dah dipahami dan digu$nakan ole$h pe$nggu$na. Be$riku$t adalah  

re$ncana dari pe$rancangan antar mu$ka pada aplikasi inve$ntaris be$rbasis we$b 

me$nggu$nakan frame$work code$ignite$r di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. 

1. Rancangan Tampilan Form Login 

Pada gambar di bawah ini me$nampilkan halaman login yang hanya dapat 

diakse$s dan dipe$rgu$nakan ole$h admin yang te$lah me$miliki hak akse$s. 

 

Gambar 4.15 Form inpu$t Login Yang Diu$su$lkan. 

2. Rancangan Tampilan Form Halaman Utama 

Halaman ini me$nampilkan se$lu$ru$h me$nu$ yang ada atau$ tampil pada 

pe$ngu$nju$ng halaman we$bsite$. 
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Logo INVENTARIS SEKOLAH

Dashboard

 KIB B  Bangunan

 KIB C Aset Tetap 

Barang Masuk

Barang Keluar

Pembelian

Manajemen Pengguna

 Profil Sekolah

 KIB A Peralatan

Foto

Logo 

Tut Wuri

Dashboard Admin

SELAMAT DATANG, di SISTEM INVENTARIS 

SD NEGERI 60 PRABUMULIH.

INVENTARIS SD NEGERI 60 PRABUMULIH

Gambar Foto SDN 60 PBM

Admin

Master Data    V

Laporan

Gambar 4.16 Form inpu$t Halaman U$tama Yang Diu$su$lkan 

3. Rancangan Form Rancangan Tampilan Form Data Barang Masuk 

Rancangan tampilan form data barang masu$k be$rfu$ngsi u$ntu$k laporan yang 

be$risi rincian de$tail me$nge$nai transaksi pe$rse$diaan se$pe$rti pe$mbe$lian. 

Cetak Pdf

Daftar Barang Masuk

No

+ Tambah 
Barang

Kd Barang Merk ModelNama Barang Thn 
Pembelian

Cari barang Cari

Foto

Aksi

Admin

Logo INVENTARIS SEKOLAH

Dashboard

 KIB B  Bangunan

 KIB C Aset Tetap 

Barang Masuk

Barang Keluar

Pembelian

Manajemen Pengguna

 Profil Sekolah

 KIB A Peralatan

Master Data    V

Laporan

Gambar 4.17  Form inpu$t Data Barang Masu$k Yang Diu$su$lkan. 

4. Rancangan Tampilan Data Barang Keluar Halaman Utama 

Rancangan tampilan form barang ke$lu$ar be$rfu$ngsi u$ntu$k me$nginpu$t data 

barang ke$lu$ar yang diminta ole$h gu$ru$ atau$ ke$pala se$kolah. 
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Cetak Pdf

Daftar Barang Keluar

No

Tambah 
Data

No Permintaan BagianPermintaan Nama 
Barang

Cari barang Cari

Foto

Aksi

Admin
Logo INVENTARIS SEKOLAH

Dashboard

 KIB B  Bangunan

 KIB C Aset Tetap 

Barang Masuk

Barang Keluar

Pembelian

Manajemen Pengguna

 Profil Sekolah

 KIB A Peralatan

Master Data    V

Laporan

Gambar 4.18  Form inpu$t Data Barang Ke$lu$ar Yang Diu$su$lkan 

5. Rancangan Tampilan Form KIB (Kartu Inventaris Barang) A Peralatan 

Halaman Utama 

Pada halaman KIB A me$nampilkan me$nu$ barang-barang inve$ntaris se$pe$rti 

tanah se$bagai doku$me$ntasi Pada halaman KIB A ini tidak hanya 

me$nyampaikan nama barang saja, te$tapi se$mu$a rincian dari barang te$rse$bu$t. 

se$pe$rti u$ku$ran, bahan, dan lainnya. 
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Cetak Pdf

Daftar Kartu Inventaris Barang (KIB )A Peralatan

Tambah 
Data

Kd Barang A No RegisrasiNama Barang  A Merk/Type

Cari barang Cari

Foto

Aksi

Admin
Logo INVENTARIS SEKOLAH

Dashboard

 KIB B  Bangunan

 KIB C Aset Tetap 

Barang Masuk

Barang Keluar

Pembelian

Manajemen Pengguna

 Profil Sekolah

 KIB A Peralatan

Master Data    V

Laporan

Gambar 4.19 Form inpu$t KIB (Kartu$ Inve$ntaris Barang) A Pe$ralatan Yang 

Diu$su$lkan 

6. Rancangan Tampilan Form KIB (Kartu Inventaris Barang) B Gedung & 

Bangunan Halaman Utama 

Pada halaman KIB B me$nampilkan me$nu$ barang-barang inve$ntaris se$pe$rti 

ge$du$ng dan bangu$nan se$bagai doku$me$ntasi Pada halaman KIB B ini tidak 

hanya me$nyampaikan nama barang saja, te$tapi se$mu$a rincian dari barang 

te$rse$bu$t.se$pe$rti kondisi bangu$nan, konstru$ksi bangu$nan dan lainnya. 
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Cetak Pdf

Daftar Kartu Inventaris Barang (KIB )B Bangunan

Tambah 
Data

Kd Barang B No RegisrasiNama Barang  B Kondisi Bangunan

Cari barang Cari

Foto

Aksi

Admin

Logo INVENTARIS SEKOLAH

Dashboard

 KIB B  Bangunan

 KIB C Aset Tetap 

Barang Masuk

Barang Keluar

Pembelian

Manajemen Pengguna

 Profil Sekolah

 KIB A Peralatan

Master Data    V

Laporan

Gambar 4.20 Form inpu$t KIB (Kartu$ Inve$ntaris Barang) B Ge$du$ng & 

Bangu$nan Yang Diu$su$lkan 

7. Rancangan Tampilan Form KIB (Kartu Inventaris Barang) C Aset Tetap 

Lainnya  Halaman Utama 

Pada halaman KIB C me$nampilkan me$nu$ barang-barang inve$ntaris se$pe$rti 

Ase$t te$tap lainnya se$bagai doku$me$ntasi Pada halaman KIB C ini tidak hanya 

me$nyampaikan nama barang saja, te$tapi se$mu$a rincian dari barang 

te$rse$bu$t.se$pe$rti ju$du$l bu$ku$, asal u$su$l, harga dan lainnya.  
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Cetak Pdf

Daftar Kartu Inventaris Barang (KIB )C Aset Tetap

+ 
Tambahkan 

Aset

Kd Barang C No RegisrasiNama Barang  C Judul Buku

Cari barang Cari

Foto

Aksi

Admin

Logo INVENTARIS SEKOLAH

Dashboard

 KIB B  Bangunan

 KIB C Aset Tetap 

Barang Masuk

Barang Keluar

Pembelian

Manajemen Pengguna

 Profil Sekolah

 KIB A Peralatan

Master Data    V

Laporan

Gambar 4.20 Form inpu$t KIB (Kartu$ Inve$ntaris Barang) C Ase$t Te$tap 

Lainnya Yang Diu$su$lkan 

8. Rancangan Tampilan Pembelian  Halaman Utama 

Rancangan tampilan form pe$mbe$lian barang be$rfu$ngsi u$ntu$k pe$mbe$lian 

barang yang ju$mlah stoknya su$dah ku$rang dari minimal stok yang te$rse$dia.                        

Cetak Pdf

Daftar Pembelian

+ Tambah 
Pembelian

KD BarangTanggal Jumlah

Cari barang Cari

Foto

Aksi

Admin

ID Pembelian

Logo INVENTARIS SEKOLAH

Dashboard

 KIB B  Bangunan

 KIB C Aset Tetap 

Barang Masuk

Barang Keluar

Pembelian

Manajemen Pengguna

 Profil Sekolah

 KIB A Peralatan

Master Data    V

Laporan

Gambar 4.22 Form inpu$t Pe$mbe$lian Yang Diu$su$lkan 
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9. Tampilan  Form Laporan 

Pada halaman ini me$nampilkan laporan stok barang SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih 

se$pe$rti nama barang, barang masu$k, barang ke$lu$ar, dan stok yang te$rse$dia di 

maste$r data SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. halaman ini dimaksu$dkan agar admin 

dapat me$nge$tahu$i ju$mlah stok barang yang ada di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. 

Ekspor Pdf

Foto Admin

kode Nama Barang Masuk Keluar
Stok yg 
tersedia

Logo INVENTARIS SEKOLAH

Dashboard

 KIB B  Bangunan

 KIB C Aset Tetap 

Barang Masuk

Barang Keluar

Pembelian

Manajemen Pengguna

 Profil Sekolah

 KIB A Peralatan

Master Data    V

Laporan

Gambar 4.23 Form inpu$t Stok Laporan Yang Diu$su$lkan. 

10. Tampilan  Form Profil Halaman Utama 

Pada halaman ini me$nampilkan profil SD Ne$ge$ri 60 prabu$mu$lih se$pe$rti 

se$jarah SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih, visi & misi dari SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih, 

halaman ini dimaksu$dkan agar u$se$r dapat me$nge$tahu$i te$ntang SD Ne$ge$ri 60 

Prabu$mu$lih. 
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Profil Sekolah + Tambahkan Profil

Foto

SejarahMisiVisi

-------
-------

Sunting Hapus

Admin

-------
-------

Sunting Hapus

-------
-------

Sunting Hapus

Logo INVENTARIS SEKOLAH

Dashboard

 KIB B  Bangunan

 KIB C Aset Tetap 

Barang Masuk

Barang Keluar

Pembelian

Manajemen Pengguna

 Profil Sekolah

 KIB A Peralatan

Master Data    V

Laporan

Gambar 4.24 Form inpu$t Profil Yang Diu$su$lkan. 

11. Tampilan  Form Halaman Manajemen Pengguna Utama 

Pada halaman ini me$nampilkan manaje$me$n pe$nggu$na SD Ne$ge$ri 60 

Prabu$mu$lih se$pe$rti u$se$rname$, nama u$se$r, le$ve$l, dan foto manaje$me$n 

pe$nggu$na SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. halaman ini dimaksu$dkan agar admin 

dapat me$nge$tahu$i pe$nggu$na di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. 

Daftar Pengguna + Tambahkan Pengguna

Foto Admin

# Nama Pengguna Tingkat Foto Aksi

Logo INVENTARIS SEKOLAH

Dashboard

 KIB B  Bangunan

 KIB C Aset Tetap 

Barang Masuk

Barang Keluar

Pembelian

Manajemen Pengguna

 Profil Sekolah

 KIB A Peralatan

Master Data    V

Laporan

Gambar 4.25 Form inpu$t Manaje$me$n Pe$nggu$na Yang Diu$su$lkan. 
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BAB V 

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 

 

5.1. Implementasi 

Tahap imple$me$ntasi pada se$bu$ah siste$m informasi me$ru$pakan tahap dimana 

siste$m yang te$lah dirancang pada tahap se$be$lu$mnya dite$rapkan. Imple$me$ntasi ini 

be$ru$pa pe$rangkat lu$nak mau$pu$n pe$rangkat ke$ras yang digu$nakan. De$ngan 

pe$ne$rapan siste$m yang dirancang hasilnya dapat diope$rasikan dan digu$nakan se$cara 

optimal se$su$ai ke$bu$tu$han pe$makainya. Se$te$lah aplikasi dianalisa dan dirancang 

maka aplikasi te$rse$bu$t siap dite$rapkan atau$ di imple$me$ntasikan.  

Tahap imple$me$ntasi ini me$ru$pakan tahap me$le$takkan pe$rancangan aplikasi ke$ 

dalam be$ntu$k bahasa pe$mograman se$hingga akan dike$tahu$i apakah siste$m yang 

dibu$at te$lah se$su$ai de$ngan ke$inginan pe$makainya. Pada tahapan ini dije$laskan 

me$nge$nai imple$me$ntasi pe$rangkat ke$ras, imple$me$ntasi basis data pe$mbahasan, dan 

imple$me$ntasi antar mu$ka. 

5.1.1. Implementasi Perangkat Lunak (Software) 

Pe$rangkat lu$nak yang digu$nakan u$ntu$k me$mbangu$n aplikasi adalah Siste$m 

Ope$rasi Windows yang dimana pe$rangkat du$ku$ngan lainnya yaitu$:  

1. Siste$m ope$rasi Windows Standar  

2. Xampp  

3. Microsoft Visio  

4. Visu$al Stu$dio Code$  

5. Google$ Chrome$ 
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5.1.2. Implementasi Perangkat Keras (Hardware) 

1. Laptop Standar  

2.  Me$mory (RAM) minimal 2 GB  

3. Mou$se$ 

5.1.3. Implementasi Database  

1. Database Tabel User 

Gambar 5.1 Tabe$l U$se$r 

2. Database Tabel Barang Masuk 

Gambar 5.2 Tabe$l Barang Masu$k 
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3. Database Tabel Barang Keluar 

Gambar 5.3 Tabe$l Barang Ke$lu$ar 

4. Database Tabel KIB A Peralatan 

Gambar 5.4 Tabe$l KIB A Pe$ralatan 
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5.  Database Tabel KIB B Gedung dan Bangunan 

Gambar 5.5 Tabe$l KIB B Ge$du$ng dan Bangu$nan 

6. Database Tabel KIB C Aset Tetap 

Gambar 5.6 Tabe$l KIB C Ase$t Te$tap 
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7. Database Tabel Pembelian 

Gambar 5.7 Tabe$l Pe$mbe$lian 

8. Database Tabel Profil 

Gambar 5.8 Tabe$l Profil 
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5.1.4 Implementasi Antar Muka 

Pada tahapan imple$me$ntasi ini me$ru$pakan tahapan dalam me$me$nu$hi 

ke$bu$tu$han u$se$r, dalam be$rinte$raksi de$ngan kompu$te$r. Antar mu$ka yang baik sangat 

me$mbantu$ pe$makai dalam me$mahami prose$s yang se$dang dilaku$kan ole$h siste$m 

te$rse$bu$t. Be$riku$t adalah imple$me$ntasi antar mu$ka siste$m: 

1. Implementasi Halaman Login 

Gambar 5.9 Imple$me$ntasi Halaman Login 

Tampilan login ini dibu$at u$ntu$k masu$k ke$ halaman me$nu$ u$tama aplikasi, 

de$ngan cara me$masu$kkan u$se$rname$ dan password lalu$ klik login, apabila be$lu$m 

me$miliki aku$n maka u$se$r haru$s me$ndaftarkan diri te$rle$bih dahu$lu$. 

2. Implementasi Halaman Dashboard 

Halaman Dashboard ini adalah dimana halaman pe$rtama kali masu$k se$te$lah 

login be$rhasil. 
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Gambar 5.10 Imple$me$ntasi Halaman Dashboard 

3. Implementasi Halaman Data Barang Masuk 

Halaman me$nu$ laporan data barang masu$k adalah halaman u$ntu$k me$lihat 

laporan yang be$risi rincian de$tail me$nge$nai transaksi pe$rse$diaan se$pe$rti pe$mbe$lian 

yaitu$ te$rdiri dari kode$ barang, nama barang, tahu$n pe$mbu$atan, ju$mlah, ke$adaan 

barang, gambar barang, ke$t be$rbe$ntu$k file$ pdf dan bisa langsu$ng di download 

mau$pu$n di print. 
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Gambar 

5.11 Imple$me$ntasi Halaman Data Barang Masu$k. 

4. Implementasi Halaman Data Barang Keluar 

Halaman me$nu$ laporan data barang ke$lu$ar adalah halaman u$ntu$k me$lihat 

ke$se$lu$ru$han data data barang ke$lu$ar yang te$rdiri dari nomor nota, tanggal,no 

pe$rmintaan, pe$rmintaan, bagian, nama barang, ju$mlah be$rbe$ntu$k file$ pdf dan bisa 

langsu$ng di download mau$pu$n di print. 

Gambar 5.12 Imple$me$ntasi Halaman Data Barang Ke$lu$ar 
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5. Implementasi Halaman  Menu Kartu Inventaris Barang (KIB) A 

Peralatan 

Halaman me$nu$ laporan data kartu$ inve$ntaris barang adalah halaman u$ntu$k 

me$lihat ke$se$lu$ru$han data kartu$ inve$ntaris barang  yang te$rdiri dari kode$ barang, 

nama barang, nomor re$gistrasi, me$re$k tipe$, u$ku$ran, bahan, tahu$n pe$mbe$lian, asal-

u$su$l, harga, ju$mlah, ke$te$rangan, be$rbe$ntu$k file$ pdf dan bisa langsu$ng di download 

mau$pu$n di print. 

Gambar 5.13 Imple$me$ntasi Halaman Me$nu$ Kartu$ Inve$ntaris 

Barang (KIB) A Pe$ralatan 

6. Implementasi Halaman Menu Kartu Inventaris Barang (KIB) B 

Gedung dan Bangunan 

Halaman me$nu$ laporan data kartu$ inve$ntaris barang adalah halaman u$ntu$k 

me$lihat ke$se$lu$ru$han data kartu$ inve$ntaris barang te$rdiri dari kode$ barang, nama 
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barang, nomor re$gistrasi, kondisi bangu$nan, le$tak alamat, kode$ tanah, harga, gambar, 

ke$te$rangan, be$rbe$ntu$k file$ pdf dan bisa langsu$ng di download mau$pu$n di print. 

Gambar 5.14 Imple$me$ntasi Halaman Me$nu$ Data Kartu$ Inve$ntaris 

Barang (KIB) B Bangu$nan. 

7. Implementasi Halaman Menu Kartu Inventaris Barang (KIB) C Aset 

Tetap 

Halaman me$nu$ laporan data kartu$ inve$ntaris barang adalah halaman u$ntu$k 

me$lihat ke$se$lu$ru$han data kartu$ inve$ntaris barang yaitu$ te$rdiri dari kode$ barang, 

nama barang, nomor re$gistrasi, ju$du$l bu$ku$, pe$ncipta, u$ku$ran, ju$mlah, asal u$su$l, 

tahu$n ce$tak, harga, ke$te$rangan be$rbe$ntu$k file$ pdf dan bisa langsu$ng di download 

mau$pu$n di print. 
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Gambar 5.15 Imple$me$ntasi Halaman Me$nu$ data Kartu$ Inve$ntaris 

Barang (KIB) C Ase$t Te$tap. 

8. Implementasi Halaman Pembelian 

Halaman me$nu$ laporan data pe$mbe$lian adalah halaman u$ntu$k me$lihat 

ke$se$lu$ru$han data barang ke$lu$ar yang te$rdiri dari id pe$mbe$lian, tanggal pe$mbe$lian, 

kode$ barang, ju$mlah be$rbe$ntu$k file$ pdf dan bisa langsu$ng di download mau$pu$n di 

print. 

Gambar 5.16 Imple$me$ntasi Halaman Pe$mbe$lian 
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9. Implementasi Halaman Laporan  

Halaman me$nu$ Laporan adalah halaman u$ntu$k me$lihat data stok barang 

masu$k, dan barang ke$lu$ar ju$ga sisa stok yang te$rse$dia pada SD Ne$ge$ri 60 

Prabu$mu$lih.  

Gambar 5.17 Imple$me$ntasi Halaman Laporan 

10. Implementasi Halaman Profil Sekolah  

Halaman me$nu$ Halaman Profil Se$kolah adalah halaman u$ntu$k me$lihat visi, 

misi dan se$jarah pada SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. 

Gambar 5.18 Imple$me$ntasi Halaman Profil Se$kolah. 
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11. Implementasi Halaman Manajemen Pengguna  

Halaman me$nu$ Manaje$me$n Pe$nggu$na adalah halaman yang digu$nakan 

admin u$ntu$k me$nambah dan me$nghapu$s u$se$r pada SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih. 

Gambar 5.19 Imple$me$ntasi Halaman Manaje$me$n Pe$nggu$na 
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5.2. Pengujian Software 

Pe$ngu$jian adalah su$atu$ prose$s yang dilaku$kan u$ntu$k me$lihat apakah siste$m 

be$rfu$ngsi se$su$ai harapan dan me$ncari ke$salahan atau$ e$rror yang bisa mu$ncu$l pada 

pe$rangkat lu$nak te$rse$bu$t Pe$ngu$jian Black Box be$rtu$mpu$ pada pe$ngkhu$su$san 

fu$ngsi dari pe$rangkat. Pe$ngu$ji dapat me$ngartikan himpu$nan kondisi masu$kan dan 

me$njalankan pe$ngu$jian pada pe$ngkhu$su$san fu$ngsi dari pe$rangkat lu$nak. Pada 

tahapini dilaku$kan pe$ngu$jian u$ntu$k me$mastikan fu$ngsi dan tampilan pada we$bsite$ 

te$lah se$su$ai be$rjalan de$ngan fu$ngsi yang diinginkan. 

Skenario Pengujian 

Sistem 
Hasil Yang Di Harapakan Kesimpulan 

Me$mbu$ka halaman 

we$bsite$ me$lalu$i 

browse$r de$ngan u$rl 

yang su$dah di te$ntu$kan 

Siste$m akan me$nampilkan 

halaman be$randa pada 

we$bsite$. 

Valid 

Me$laku$kan prose$s 

Login 
Siste$m me$mve$rifikasi data Valid 

Me$laku$kan prose$s  

me$njalankan me$nu$ 

halaman statis 

Siste$m akan me$nampilkan 

halaman statis 
Valid 

Me$laku$kan prose$s 

me$njalankan me$nu$ data 

barang masu$k 

Siste$m akan me$nampilkan 

halaman data  barang 

masu$k 

Valid 

Me$laku$kan prose$s 

me$njalankan me$nu$ data 

Data Barang Ke$lu$ar 

Siste$m akan me$nampilkan 

halaman data Data Barang 

Ke$lu$ar 

Valid 

Me$laku$kan prose$s 

me$njalankan me$nu$ KIB 

A 

Siste$m akan me$nampilkan 

halaman data KIB A 
Valid 
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Me$laku$kan prose$s 

me$njalankan me$nu$ KIB 

B 

Siste$m akan me$nampilkan 

halaman data KIB B 
Valid 

Me$laku$kan prose$s 

me$njalankan me$nu$ KIB 

C 

Siste$m akan me$nampilkan 

halaman data  KIB C 
Valid 

Me$laku$kan prose$s 

me$njalankan me$nu$ data 

pe$mbe$lian 

Siste$m akan me$nampilkan 

halaman data  pe$rmintaan 
Valid 

Me$laku$kan prose$s 

me$njalankan me$nu$ 

manaje$me$n pe$nggu$na 

Siste$m akan me$nampilkan 

halaman data  pe$nggu$na 
Valid 

Dari tabe$l diatas dapat disimpu$lkan bahwa se$tiap prose$s me$njalankan pe$rintah, 

siste$m be$rjalan de$ngan baik se$su$ai yang diharapkan. 
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BAB VI 

PENUTUP 

6.1. Kesimpulan 

Be$rdasarkan pe$rancangan se$rta analisa yang dibu$at pada program aplikasi 

inve$ntarisasi te$rse$bu$t dapat diambil be$be$rapa ke$simpu$lan se$bagai be$riku$t:  

1. Pe$nu$lis me$ngide$ntifkasi pe$rmasalahan yaitu$ pe$nyajian laporan inve$ntaris 

barang masih se$de$rhana me$nggu$nakan bu$ku$ be$sar dalam pe$ncatatan 

inve$ntaris yang me$mbu$at pe$ncarian barang me$makan waktu$ yang lama. 

2.  Siste$m inve$ntaris ini me$nggu$nakan alat bantu$ pe$rancangan U$nifie$d 

Mode$ling Langu$age$ (U$ML) de$ngan me$nggu$nakan u$se$ case$ diagram, 

activity diagram dan class diagram se$rta me$nggu$nakan alat bantu$ Microsoft 

Visio dan Microsoft Word se$bagai alat pe$rancangan tabe$l, form dan 

antarmu$ka. 

3. Aplikasi ini gu$na me$mpe$rlu$as dan me$ningkatkan ke$maju$an se$kolah SD 

Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih dalam me$nge$lola data inve$ntaris barang dan ase$t 

se$kolah. 

4. De$ngan adanya Siste$m Informasi Inve$ntaris di SD Ne$ge$ri 60 Prabu$mu$lih  

yang dibu$at diharapkan dapat me$mpe$rmu$dah admin se$rta pe$nggu$na dalam 

me$ngontrol barang/inve$ntaris dan data-data akan te$rsimpan de$ngan baik. 
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6.2. Saran 

Be$rdasarkan ke$simpu$lan yang dijabarkan diatas, siste$m inve$ntaris barang ini 

masih jau$h dari ke$se$mpu$rnaan., adapu$n saran-saran yang disampaikan yaitu$ se$bagai 

be$riku$t : 

1. Diharapkan nantinya aplikasi ini dapat dike$mbangkan lagi de$ngan 

me$nambahkan me$nu$-me$nu$ yang dapat me$mu$dahkan u$se$r u$ntu$k me$lihat 

pre$se$ntase$ dari data yang ada. 

2. Pe$nu$lis be$rharap pe$mbu$atan aplikasi inve$ntaris ini dapat digu$nakan se$bagai 

re$fe$re$nsi dan me$dia alte$rnatif u$ntu$k me$mbu$at siste$m informasi se$ru$pa 

se$hingga dapat me$mpe$rmu$dah ke$giatan yang biasanya dilaku$kan de$ngan 

cara se$mi-manu$al. 
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