
RANCANG BANGUN APLIKASI SISTEM MANAJEMEN 

GUDANG PADA PT. EPSINDO JAYA PRATAMA 

PRABUMULIH BERBASIS WEB 

 

 

TUGAS AKHIR 

 

 

 

 

Oleh: 

BIMA TASBIH RENELDI 

2022220007 

 

 

PROGRAM STUDI KOMPUTERISASI AKUNTANSI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS PRABUMULIH  

2025



 

i 
 

RANCANG BANGUN APLIKASI SISTEM MANAJEMEN 

GUDANG PADA PT. EPSINDO JAYA PRATAMA 

PRABUMULIH BERBASIS WEB 

 

TUGAS AKHIR 

 

Diajukan untuk memenuhi persyaratan guna memperoleh gelar 

Ahli Madya 

 

 

 

Oleh: 

BIMA TASBIH RENELDI 

2022220007 

 

 

PROGRAM STUDI KOMPUTERISASI AKUNTANSI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS PRABUMULIH 

2025 



 

ii 
 

 



 

iii 
 

 



 

iv 
 

 



 

v 
 

 



 

vi 
 

HALAMANAN MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

Motto 

“Selalu ada harga dalam proses. Nikmati saja lelah-lelahmu itu. Lebarkan 

lagi rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu 

serupa yang kau impikan, mungkin tidak akan selalu lancar. Tapi, 

gelombang-gelombang itu yang nantikan bisa kau ceritakan” 

 

“Terbentur, Terbentur, Terbentur, Terbentuk” 

 

Persembahan 

Dengan Mengucapkan syukur alhamdulillah kepada Allah SWT akhirnya Tugas 

Akhir ini dapat terselesaikan dan kupersembahkan kepada: 

 

1. Allah SWT atas segala rahmat nikmat sehat, kekuatan serta kemudahan yang 

telah diberikan kepada saya sehingga Tugas Akhir ini dapat diselesaikan dengan 

mudah dan tepat waktunya. 

2. Tiada paling indah dalam Tugas Akhir ini kecuali lembar persembahan. Tugas 

Akhir ini saya persembahkan untuk sebagai tanda bakti saya kepada kedua orang 

tua saya tercinta yaitu ayah yang bernama Jon Weldi dan ibu yang bernama Reni 

Wati, yang telah memberikan banyak kasih sayang, perhatian, semangat serta 

doa terbaik untuk saya. 

3. Terimakasih kepada saudara-saudara saya yaitu kakak pertama saya yang 

bernama Bayu Akbar Renaldi dan kakak kedua saya bernama Anugrah 

Mustaqim Reneldi yang juga telah memberikan doa dan dukungan moral 

maupun maupun material kepada saya. 

4. Kepada sahabat, teman-teman seperjuangan, serta alumni kakak tingkat 

yang ikut serta banyak membantu  saya dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini. 

5. Dosen pembimbing yang saya hormati bapak Muchlis, S.Kom., M.Si. dan ibu 

Nur Aini, S.Kom., M.Kom. yang telah membimbing dan memberikan 

masukan-masukan sehingga saya dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini. 

6. Pimpinan PT. Epsindo Jaya Pratama Prabumulih beserta staffnya, yang 

telah menerima saya untuk magang  pada PT. Epsindo Jaya Pratama Prabumulih. 

7. Kepada diri saya sendiri, terimakasih sudah kuat dan sabar untuk dapat   

menyelesaikan Tugas Akhir ini. 

8. Almamater 

 



 

vii 
 

ABSTRAK 

 

RANCANG BANGUN APLIKASI SISTEM MANAJEMEN GUDANG 

PADA PT. EFSINDO JAYA PRATAMA PRABUMULIH BERBASIS WEB 

 

Oleh : Bima Tasbih Reneldi (2022220007) 

  

PT. Epsindo Jaya Pratama Prabumulih menghadapi tantangan dalam 

mengelola stok barang dan proses distribusi gudang yang memerlukan ketelitian 

dan efisiensi. Untuk itu, diperlukan sebuah aplikasi sistem manajemen gudang 

berbasis web yang dapat meningkatkan efisiensi operasional dan meminimalisir 

kesalahan dalam pengelolaan inventaris. Rancang bangun aplikasi sistem 

manajemen gudang ini bertujuan untuk mengoptimalkan proses penerimaan, 

penyimpanan, pengeluaran barang, serta pemantauan stok secara real-time. 

Aplikasi ini juga dilengkapi dengan fitur pencatatan transaksi, laporan stok barang, 

dan notifikasi untuk pengingat status barang. Metode pengembangan yang 

digunakan adalah metode Waterfall, yang mencakup analisis kebutuhan, 

perancangan, implementasi, dan pengujian sistem. Dengan dibangunnya aplikasi 

ini, diharapkan dapat meningkatkan produktivitas, mengurangi kesalahan pengguna 

dalam pencatatan stok, serta mempercepat proses operasional gudang di PT. 

Epsindo Jaya Pratama Prabumulih. Aplikasi ini juga diharapkan dapat memberikan 

kemudahan bagi pihak manajemen dan staf gudang dalam memantau serta 

mengelola inventaris dengan lebih efisien dan akurat. 

Kata kunci: Sistem manajemen gudang, aplikasi berbasis web, pengelolaan 

inventaris, PT. Epsindo Jaya Pratama 
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ABSTRACT 

 

DESIGN OF WEB-BASED WAREHOUSE MANAGEMENT SYSTEM 

APPLICATION AT PT. EFSINDO JAYA PRATAMA PRABUMULIH 

 

By: Bima Tasbih Reneldi (2022220007) 

 

PT. Epsindo Jaya Pratama Prabumulih faces challenges in managing stock 

and warehouse distribution processes that require precision and efficiency. For this 

reason, a web-based warehouse management system application is needed that can 

improve operational efficiency and minimize errors in inventory management. The 

design of this warehouse management system application aims to optimize the 

process of receiving, storing, issuing goods, and monitoring stock in real time. This 

application is also equipped with transaction recording features, stock reports, and 

notifications for reminders of item status. The development method used is the 

Waterfall method, which includes needs analysis, design, implementation, and 

system testing. With the development of this application, it is expected to increase 

productivity, reduce human error in recording stock, and accelerate the warehouse 

operational process at PT. Epsindo Jaya Pratama Prabumulih. This application is 

also expected to provide convenience for management and warehouse staff in 

monitoring and managing inventory more efficiently and accurately. 

Keywords: Warehouse management system, web-based application, inventory 

management, PT. Epsindo Jaya Pratama 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 
1.1 Latar Belakang  

Peìrkeìmbangan teìknoìloìgi infoìrmasi dan ilmu peìngeìtahuan di zaman 

seìkarang ini beìrkeìmbang sangat peìsat seìkali, seìhingga teìlah meìmbawa banyak 

manfaat bagi manusia dan meìmbuat beìrbagai peìrusahaan meìnggunakannya 

untuk meìningkatkan kineìrja guna untuk meìncapai tujuan yang diinginkan. Bukti 

dari salah satu peìrkeìmbangan teìknoìloìgi infoìrmasi ini adalah koìmputeìr jaringan 

inteìrneìt. Saat ini koìmputeìr maupun jaringan inteìrneìt bukanlah teìknoìloìgi yang 

asing dalam keìhidupan kita seìhari-hari. 

Koìmputeìr juga dapat dijadikan seìbagai sarana untuk meìndapatkan 

infoìrmasi yang kita butuhkan, teìknoìloìgi infoìrmasi yang beìrbasis koìmputeìr 

adalah salah satu cara untuk meìnyajikan data seìcara ceìpat, baik dan beìnar yang 

meìnjadi tuntunan pada saat ini. Banyak peìrusahaan meìlakukan proìseìs 

peìngoìlahan data deìngan meìmanfaatkan sisteìm yang teìrkoìmputeìrisasi. 

Peìngoìlahan data teìrseìbut meìmbutuhkan aplikasi yang mampu meìnampung data-

data peìrusahaan dan meìngeìloìlanya meìnjadi infoìrmasi yang beìrmanfaat. 

Manajeìmeìn gudang adalah proìseìs peìngeìloìlaan teìrhadap seìgala aktivitas 

yang teìrjadi di dalam gudang, meìliputi peìneìrimaan, peìnyimpanan, peìngaturan 

stoìk, peìngambilan barang, peìngeìmasan, hingga peìngiriman barang keì tujuan 

akhir.  
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Tujuan utama dari manajeìmeìn gudang adalah meìmastikan keìteìrseìdiaan 

barang dalam jumlah yang teìpat, di teìmpat yang teìpat, dan pada waktu yang 

teìpat, sambil meìminimalkan biaya oìpeìrasioìnal dan risikoì keìrugian seìpeìrti 

keìrusakan atau keìhilangan barang. Deìngan meìmanfaatkan teìknoìloìgi seìpeìrti 

sisteìm manajeìmeìn gudang, peìrusahaan dapat deìngan mudah meìlakukan proìseìs 

peìngeìloìlaan gudang, meìningkatkan oìpeìrasioìnal pada gudang, dan meìmbeìrikan 

layanan yang leìbih baik keìpada peìlanggan. Meìngingat manfaat yang dirasakan 

pada peìrkeìmbangan teìknoìloìgi yang teìrjadi maka hal ini peìrlu di teìrapkan pada 

PT. Eìpsindoì Jaya Pratama Prabumulih yang beìrgeìrak dalam bidang pabrikan dan 

peìrkeìmbangan Eìleìctric Submeìrsibleì Pump Systeìm (EìSPS) dan Hoìrizoìntal 

Pumping Systeìm (HPS). Peìralatan teìrseìbut banyak dipeìrgunakan dalam industri 

peìrtambangan minyak dan gas bumi. 

Koìndisi yang dihadapi PT. Eìpsindoì Jaya Pratama Prabumulih saat ini yaitu 

kurangnya sisteìm yang teìrinteìgrasi untuk meìndukung aktivitas peìngeìloìlaan 

gudang. Peìncatatan data yang dilakukan seìcara manual tidak hanya meìmakan 

waktu, teìtapi juga seìring teìrjadi keìkeìliruan dalam peìncatatan. Hal ini seìring kali 

meìnyeìbabkan keìtidakcoìcoìkan antara data barang digudang dan catatan 

administrasi, yang beìrpoìteìnsi meìngganggu proìseìs proìduksi dan distribusi. Di eìra 

digitalisasi saat ini, koìndisi teìrseìbut dapat meìnghambat daya saing peìrusahaan 

di teìngah peìrsaingan industri yang seìmakin koìmpeìtitif. 
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Peìneìrapan aplikasi sisteìm manajeìmeìn gudang beìrbasis weìb dapat meìnjadi 

soìlusi untuk meìngatasi beìrbagai peìrmasalahan teìrseìbut. Sisteìm beìrbasis weìb 

meìmiliki keìunggulan dalam meìmudahkan peìncatatan, di mana data gudang 

dapat diakseìs kapan saja dan dari mana saja meìlalui peìrangkat yang teìrhubung 

deìngan inteìrneìt, seìhingga dapat meìningkatkan keìakuratan infoìrmasi stoìk dan 

meìmpeìrceìpat peìngambilan keìputusan oìpeìrasioìnal. Deìngan fitur inteìgrasi data 

yang ditawarkan, aplikasi ini juga dapat meìngoìptimalkan alur keìrja gudang 

seìcara keìseìluruhan. 

Oìleìh kareìna itu aplikasi sisteìm manajeìmeìn gudang beìrbasis weìb yang 

dirancang untuk PT. Eìpsindoì Jaya Pratama Prabumulih yang akan meìmudahkan 

peìkeìrjaan dalam peìncatatan barang masuk dan keìluar, peìngeìloìlaan inveìntaris, 

hingga peìlapoìran, seìhingga manajeìmeìn peìrusahaan dapat meìmoìnitoìr dan 

meìngeìvaluasi kineìrja deìngan leìbih eìfisieìn. Beìrdasarkan latar beìlakang diatas 

maka, peìnulis meìngambil judul Tugas Akhir “Rancang Bangun Aplikasi 

Sistem Manajemen Gudang Pada PT. Epsindo Jaya Pratama Prabumulih 

Berbasis Web”. 

1.2 Rumusa Masalah 

Beìrdasarkan latar beìlakang diatas maka peìnulis meìrumuskan masalah 

“Bagaimana Meìrancang Aplikasi Sisteìm Manajeìmeìn Gudang pada PT. Eìpsindoì 

Jaya Pratama Prabumulih Beìrbasis Weìb”. 
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1.3 tujuan Penelitian 

Tujuan dalam dari peìneìlitian dan meìnyusun Tugas Akhir ini adalah untuk 

meìmbangun seìbuah aplikasi sisteìm manajeìmeìn gudang beìrbasis weìb pada PT. 

Eìpsindoì Jaya Pratama Prabumulih yang mampu meìmudahkan  proìseìs peìncatatan 

barang masuk, barang keìluar, dan peìngeìloìlaan stoìk untuk meìngurangi waktu 

yang dihabiskan. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat bagi peìneìlitian ini antara lain adalah: 

1. Agar dapat meìnambah wawasan peìngeìrtahuan yang leìbih luas lagi meìngeìnai 

proìgram yang dibuat seìrta meìningkatkan rasa tanggung jawab peìnulis teìrhadap 

meìngeìrjakan suatu peìkeìrjaan yang dibeìbankan. 

2. Deìngan adanya aplikasi ini, diharapkan dapat meìmpeìrmudah PT. Eìpsindoì Jaya 

Pratama Prabumulih dalam sisteìm manajeìmeìn gudang, seìhingga dapat 

meìngurangi keìsalahan keìrja dan meìmpeìrsingkat waktu . 

 

1.5 Batasan Masalah 

Agar tidak meìnyimpang dari toìpik peìrmasalahan maka peìrlu adanya batasan 

masalah, yaitu peìneìlitian ini hanya seìbatas meìmbuat aplikasi sisteìm manajeìmeìn 

gudang pada PT. Eìpsindoì Jaya Pratama Prabumulih beìrbasis weìb. 
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1.6  Sistematika Penulisan 

Adapun sisteìmatika peìnulisan pada Tugas Akhir dapat dijabarkan seìbagai 

beìrikut: 

BAB I  PENDAHULUAN 

Dalam bab ini teìrdiri dari latar beìlakang masalah, peìrmasalahan 

peìneìlitian, batasan masalah, tujuan peìneìlitian, manfaat peìneìlitian, 

seìrta sisteìmatika peìnulisan yang meìndasari peìneìlitian ini. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini beìrisi meìngeìnai peìnjeìlasan dan peìngeìrtian-peìngeìrtian yang 

beìrkaitan deìngan judul dan peìmbahasan peìneìlitian seìpeìrti 

peìngeìrtian rancang bangun, peìngeìrtian aplikasi, peìngeìrtian lapoìran 

keìuangan, peìngeìrtian weìbsiteì seìrta peìngeìrtian lain yang beìrkaitan 

deìngan teìma peìneìlitian. 

BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN 

Bab ini beìrisi teìntang oìbjeìk peìneìlitian, meìtoìdeì peìneìlitian, meìtoìdeì 

peìngumpulan data, jeìnis data, dan peìrancangan nya. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN          

Dalam bab ini meìmbahas teìntang isi dan hasil dari peìmbahasan 

aplikasi yang teìlah dibuat oìleìh peìnulis. 

BAB V PENUTUP          

Dalam bab ini beìrisikan teìntang keìsimpulan dan saran yang 

ditunjukan untuk peìmbaca agar dapat meìmbeìrikan saran atau 

masukan yang meìmbangun peìnulis.
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Tinjauan Umum Objek Penelitian 

2.1.1 Objek Penelitian 

Dalam peìnyusunan Proìpoìsal Tugas Akhir, peìneìliti meìngambil oìbjeìk 

peìneìlitian ini pada Peìrusahaan PT. Eìpsindoì Jaya Pratama Prabumulih, yang 

beìralamat di Jl. Lingkar Timur, Tj Raman, Keìc. Prabumulih Seìlatan, Koìta 

Prabumulih, Sumateìra Seìlatan 31115. 

2.1.2 Sejarah Singkat PT. Epsindo Jaya Pratama  

PT. Eìpsindoì Jaya Pratama (EìJP) didirikan pada tahun 1999, dimana pada 

awalnya peìrusahaan kami meìnitik beìratkan hanya pada peìnyeìdiaan suku cadang, 

bahan baku dan akseìsoìris Eìleìctric Submeìrsibleì Pump Systeìm (EìSPS) seìrta 

meìmbeìrikan peìlayanan, jasa peìrbaikan, peìrawatan dan fieìld seìrviceì bagi 

peìlanggan. Saat ini PT. EìJP teìlah meìnjadi satu pabrikan Eìleìctric Submeìrsibleì Pump 

Systeìm (EìSPS) yang meìmiliki fasilitas peìneìlitian dan peìngeìmbangan, didukung 

deìngan peìralatan yang leìngkap seìrta kami meìmiliki Teìnaga Ahli Nasioìnal yang 

beìrpeìngalaman di bidang Eìleìctric Submeìrsibleì Pump Systeìm 

(EìSPS) dan Hoìrizoìntal Pumping Systeìm (HPS) untuk meìmproìduksi suku cadang di 

dalam neìgeìri, untuk meìmeìnuhi keìteìntuan Peìmeìrintah Indoìneìsia. 
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Kami sangat meìnyadari peìntingnya mutu dan peìlayanan proìduk/jasa keìpada 

peìlanggan dan pihak-pihak yang meìnggunakan EìSPS dan HPS deìngan standar 

aturan yang beìrlaku seìcara Nasioìnal maupun Inteìrnasioìnal, maka kami meìneìrapkan 

Systeìm Manageìmeìnt Mutu deìngan standar ISOì Eìdisi 9001:2008.  

2.1.3 Visi dan Misi PT. Epsindo Jaya Pratama 

2.1.3.1 Visi 

Meìmbangun industri Oìliweìll Eìleìctric Submeìrsibleì Pumping Syteìm (EìSPS), 

Hoìrizoìntal Pumping Syteìm (HPS) beìrikut suku cadang deìnganmeìnggunakan 

sumbeìr daya dan teìknoìloìgi dalam neìgeìri seìhingga dapat meìngurangi 

keìteìrgantungan peìrusahan dapat meìngurangi keìteìrgantungan peìrusahan 

peìrminyakan indoìneìsia dalam meìnggunakan Eìleìsctric Submeìrsibleì Pump Syteìm 

(EìSPS) pada proìduk impoìr. 

2.1.3.2 Misi 

1. Meìnjadi peìrusahan peìloìpoìr di Indoìneìsia yang mampu meìmproìduksi 

EìSPS dan HPS beìrikut suku cadang seìrta akseìsoìris yang beìrkualitas 

tinggi dan mampu beìrsaing deìngan proìduk luar neìgeìri. 

2. Meìnjadi peìrusahan yang meìneìrapkan standar oìpeìrasi yang beìrskala 

inteìrnasioìnal. 

3. Meìnsukseìskan proìgram peìmeìrintah untuk meìnyeìlamatkan deìvisi neìgara 

seìrta meìnciptakan lapangan keìrja dalam neìgeìri dan meìningkatkan 

keìmampuan sumbeìr daya manusia seìrta teìknoìloìgi.



2.1.4 Struktur Organisasi                                                                                                                                                                                                        8                                                                                                                                                             

           Struktur Organisasi adalah pengetahuan formal pekerja dalam suatu organisasi  
 

 
 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumbeìr : data dioìlah oìleìh peìnulis (2025)  

Gambar 2.1 Struktur Organisasi PT Epsindo Jaya Pratama Prabumulih
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2.1.5 Deskripsi Tugas 

Deìskripsi ini dibuat guna meìmpeìrjeìlas apa tugas seìtiap bagian dari struktur 

oìrganisasi yang sudah digambarkan seìbeìlumnya, adapun peìnjeìlasan meìngeìnai 

tugas-tugas teìrseìbut adalah seìbagai beìrikut: 

1. Geìneìral manajeìr Oìpeìrtioìn  

Geìneìral Manajeìr Oìpeìratioìn adalah manajeìr meìngambil keìputusan dan 

tanggung jawab atas teìrcapainya tujuan peìrusahaan seìrta seìbagai 

peìngeìndalian seìluruh tugas dan fungsi-fungsi dalam peìrusahaan. 

2. Assisteìn GM Oìpeìratioìn 

Asisteìn GM Oìpeìratioìn adalah meìmbantu manageìr dalam meìrancangkan, 

meìngatur seìrta meìneìrapkan strateìgi yang dibuat. 

3. HSEì Supeìrvisoìr 

HSEì Supeìrvisoìr beìrtanggung jawab atas keìseìhatan dan keìseìlamatan para 

teìnaga keìrja di peìrusahaan. HSEì harus meìngawasi dan meìmastikan 

teìnaga keìrja beìkeìrja seìsuai deìngan Standard Oìpeìrating Proìceìdureì (SOìP) 

agar keìseìhatan dan keìseìlamatan teìnaga keìrja dapat teìrjamin. 

4. Financeì Administativeì Oìfficeìr 

Financeì Administativeì Oìfficeìr adalah oìrang yang meìmiliki tugas seìbagai 

administrasi Keìuangan yang ada di Peìrusahaan. 

5. Admin 

Admin adalah oìrang yang punya tugas untuk meìlakukan tata keìloìla 

administrasi peìrusahaan. Seìoìrang admin akan punya tanggung jawab 

untuk meìngatur peìlaksanaan sisteìm keìrja peìrusahaan.  
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2.2 Teori Terkait 

2.2.1 Pengertian Rancang Bangun 

Meìnurut Dieìni hanifah dalam Feìbi Noìprianda, dkk (2023), rancang 

meìrupakan seìrangkaian proìseìdur untuk meìneìrjeìmahkan hasil analisa dari seìbuah 

sisteìm keì dalam bahasa peìmoìgraman untuk meìndeìskripsikan deìngan deìtail 

bagaimana koìmpoìneìn-koìmpoìneìn sisteìm di impleìmeìntasikan, dan bangun atau 

peìmbangunan meìrupakah keìgiatan meìnciptkan sisteìm baru maupun meìngganti atau 

meìmpeìrbaiki sisteìm yang ada seìcara keìseìluruan. 

Meìnurut Surahman, dkk (2022), Rancang Bangun meìrupakan seìrangkaian 

proìseìs meìneìrjeìmahkan hasil seìbuah sisteìm keì dalam Bahasa peìmoìgraman, 

tujuannya yaitu untuk meìnjeìlaskan seìcara rinci bagaimana koìmpoìneìn-koìmpoìneìn 

yang ada diimpleìmeìntasikan. 

Dari peìnjeìlasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa rancang bangun  

adalah seìrangkaian proìseìdur atau proìseìs yang beìrtujuan untuk meìneìrjeìmahkan hasil 

analisis sisteìm keì dalam bahasa peìmroìgraman, deìngan foìkus pada meìndeìskripsikan 

seìcara rinci bagaimana koìmpoìneìn-koìmpoìneìn sisteìm diimpleìmeìntasikan. 

2.2.2 Pengertian Aplikasi 

Meìnurut Ariansyah dan Yuliana (2022), Aplikasi meìrupakan peìneìrapan 

meìnyimpulkan seìsuatu hal, data. Peìrmasalahan, peìkeìrjaan keì dalam seìsuatu sarana 

atau meìdia yang dapat digunakan untuk diteìrapkan meìnjadi seìbuah beìntuk baru. 

Meìnurut Parhan Hambali Dalam Eìlis Puspita, dkk (2023), Aplikasi  

meìrupakan suatu proìgram coìmputeìr yang dibuat untuk meìngeìrjakan dan 

meìlaksanakan tugas khusus oìleìh peìngguna. 
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Dari peìnjeìlasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi meìrupakan 

suatu meìdia atau proìgram koìmputeìr yang dirancang untuk meìnyeìleìsaikan tugas, 

peìrmasalahan, atau peìkeìrjaan teìrteìntu deìngan cara meìneìrapkan data atau infoìrmasi 

keì dalam beìntuk yang dapat digunakan oìleìh peìngguna. 

2.2.3 Pengertian Sistem Manajemen Gudang 

Meìnurut Harsoìnoì dan Masya (2020), Sisteìm   adalah   kumpulan   inteìraksi   

dari   sub   sisteìm,   dan   manajeìmeìn   adalah   ilmu meìngeìloìla  sumbeìr  daya  

seìdangkan  gudang  adalah  teìmpat  peìnyimpanan  barang  seìmeìntara.  

Meìnurut Kusbandoìnoì, dkk (2021), Sisteìm  Manajeìmeìn  Gudang  dapat  

diartikan  seìbagai  peìngeìloìlaan  dari aktivitas   yang   saling   teìrkait   dalam   

aktivitas   peìnyimpanan   barang   seìmeìntara. Manajeìmeìn gudang meìmbuat tatanan 

untuk meìngeìloìla peìrgudangan dan peìndistribusian barang-barang agar barang yang 

teìrsimpan teìtap dalam keìadaan baik dan didistribusikan keìpada para peìminta pada 

speìsifikasi, waktu, dan jumlah yang teìpat. 

Dari peìnjeìlasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa sisteìm manajeìmeìn 

gudang meìrupakan kumpulan inteìraksi dari beìrbagai aktivitas teìrkait yang 

beìrtujuan untuk meìngeìloìla peìnyimpanan barang seìmeìntara seìcara eìfeìktif dan 

eìfisieìn. 

2.2.4 Pengertian Website 

Meìnurut Sureìntu dkk (2020), Weìbsiteì beìrasal dari kata Woìrld Wideì Weìb, 

yakni layanan yang didapati oìleìh peìmakai koìmputeìr yang teìrhubung deìngan    

jaringan inteìrneìt. 
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Meìnurut Keìningatkoì, dkk (2024), Weìbsiteì beìrsifat multi-platfoìrm yang 

artinya dapat dibuka dari seìgala peìrangkat atau deìviceì yang teìrhubung deìngan 

jaringan inteìrneìt. 

Dari peìnjeìlasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa weìbsiteì meìrupakan 

meìdia yang beìrasal dari layanan Woìrld Wideì Weìb, yang hanya dapat diakseìs oìleìh 

peìngguna koìmputeìr atau peìrangkat lain yang teìrhubung keì jaringan inteìrneìt. 

2.2.5 Pengertian PHP (Hpertext Propocessor) 

Meìnurut Muhammad Ibnu Sa’ad dalam Pusfitasyari, dkk (2023), PHP 

meìrupakan singkatan dari Hypeìrteìxt Preìpoìceìssoìr yang meìrupakan seìrveìr-sideì 

proìgramming, yaitu Bahasa peìmroìgraman yang diproìseìs disisi seìrveìr. 

Meìnurut Nisa Hanun Harani dalam Eìnisa Putri (2023), PHP adalah bahasa 

peìmoìgraman yang digunakan untuk meìmbuat weìbsiteì atau situs dinamis dan 

meìnangani rangkaian bahasa peìmroìgraman antara clieìnt sideì scripting dan seìrveìr 

sideì scripting. 

Dari peìnjeìlasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa PHP (Hypeìrteìxt 

Preìproìceìssoìr) adalah bahasa peìmroìgraman yang digunakan untuk peìngeìmbangan 

weìbsiteì atau situs dinamis. 

2.2.6 Pengertian Codeigniter 

Meìnurut Seìtyawan dalam Alfandoì, dkk (2023), Coìdeìigniteìr pasti 

beìrsinggungan deìngan moìdeìl, vieìw dan coìntroìlleìr (MVC) dimana isi dari moìdeìl dan 

coìntroìlleìr meìrupakan class yang meìrupakan inti dari moìdeìl peìmeìroìgraman yang 

beìroìrieìtantasi oìbjeìk. 
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Meìnurut Nurhidayah dalam Anita Talia, dkk (2024), Coìdeìigniteìr meìrupakan 

aplikasi beìrbasis weìb yang beìrsifat oìpeìn soìurceì yang beìrupa frameìwoìrk PHP 

deìngan koìnseìp moìdeìl, vieìw, coìntroìlleìr (MVC) untuk meìmbangun seìbuah weìbsiteì 

dinamis deìngan meìnggunakan bahasa peìmroìgraman php. 

Dari peìnjeìlasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa Coìdeìigniteìr adalah 

frameìwoìrk yang meìmudahkan peìngeìmbangan aplikasi weìb dinamis deìngan 

struktur koìdeì yang teìroìrganisir dan eìfisieìn. 

2.2.7 Pengertian Basis Data 

Meìnurut Aleìk Sudarsoì (2022), Basis Data meìrupakan kumpulan dari data 

yang saling beìrhubungan satu sama lain, yang teìrsimpan di eìxteìrnal meìmoìry dan 

digunakan peìrangkat lunak teìrteìntu untuk meìmanipulasinya. Pada sisteìm infoìrmasi, 

basis data adalah salah satu koìmpoìneìn peìnting untuk meìnyeìdiakan infoìrmasi. 

Meìnurut Rachmadi dalam Anita Talia, dkk (2024), databaseì adalah 

himpunan keìloìmpoìk data yang saling teìrhubung dan di oìrganisasi seìdeìmikian rupa 

supaya keìlak dapat di manfaatkan keìmbali seìcara ceìpat dan mudah. Kumpulan data 

dalam beìntuk fileì/tableì/arsip yang saling teìrhubung dan teìrsimpan dalam meìdia 

peìnyimpan eìleìktroìnik, untuk keìmudahan dalam meìngatur, peìmilahan, 

peìngeìloìmpoìkan dan peìngoìrganisasian data seìsuai deìngan tujuan.  

Dari peìnjeìlasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa databaseì adalah alat 

peìnting untuk meìngeìloìla data seìcara teìrstruktur seìhingga meìndukung akseìs ceìpat 

dan peìnggunaan data yang eìfeìktif. 
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2.2.8 Pengertian MySQL (My Structure Query Language) 

Meìnurut Alim dan Plasara (2022), MySQL adalah seìbuah proìgram 

databaseì seìrveìr yang mampu meìneìrima dan meìngirimkan datanya sangat ceìpat, 

multi useìr seìrta meìnggunakan peìrintah dasar SQL (Structureìd Queìry Languageì). 

Meìnurut Rahmadi dkk (2023), MySQL adalah DBMS yang oìpeìn soìurceì 

deìngan dua beìntuk liseìnsi, yaitu freìeì soìftwareì (peìrangkat lunak beìbas) dan 

shareìwareì (peìrangkat lunak beìrpeìmilik yang peìnggunaannya teìrbatas). Jadi 

MySQL adalah databaseì seìrveìr yang gratis deìngan liseìnsi GNU geìneìral public 

liseìnseì (GPL) seìhingga dapat anda pakai untuk keìpeìrluan pribadi atau koìmeìrsial 

tanpa harus meìmbayar liseìnsi yang ada. 

Dari peìnjeìlas di atas, maka dapat disimpulkan bahwa MySQL adalah 

pilihan poìpuleìr untuk peìngeìloìlaan basis data yang eìfisieìn dan fleìksibeìl, baik 

untuk keìbutuhan individu maupun bisnis. 

2.2.9 Pengertian XAMPP 

Meìnurut Muntasir, dkk (2023), XAMPP adalah peìrangkat lunak sumbeìr 

teìrbuka yang digunakan untuk meìnciptakaan lingkungan peìngeìmbangan weìb 

didalam koìmputeìr loìkal. 

Meìnurut Andreì Andhara dalam Kirani, dkk (2023), XAMPP adalah peìrangkat 

lunak (freìeì soìftwareì) yang beìbas meìndukung banyak sisteìm infoìrmasi dan 

beìrfungsi seìbagai seìrveìr yang beìrdiri seìndiri (loìcalhoìst), yang teìrdiri dari beìbeìrapa 

proìgram, antara lain Apacheì HTTP Seìrveìr, MySQL databaseì, PHP dan Peìrl. 
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Dari peìnjeìlas di atas, maka dapat disimpulkan bahwa XAMPP adalah peìrangkat 

yang meìmudahkan peìngeìmbangan dan peìngujian aplikasi weìb tanpa peìrlu 

teìrhubung keì seìrveìr eìksteìrnal. 

2.3 Penelitian Terdahulu 

Peìneìlitian Teìrdahulu adalah upaya peìneìliti untuk meìncari dari kajian teìoìri yang 

teìlah dijeìlaskan, peìneìlitian teìrdahulu juga meìrupakan landasan awal teìrbeìntuknya 

peìneìlitian ini, yang dapat dilihat pada tabeìl di bawah ini: 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

No. Judul Penulis Pembahasan Hasil 

1. Rancang 

Bangun 

Aplikasi Sisteìm 

Manajeìmeìn 

Gudang 

Beìrbasis Weìb 

Moìbileì Pada 

CV. Intan Mulia 

Abadi 

Huda 

Fadhilah, 

Yuli 

Asriningtias 

(2023) 

saat ini CV. Intan 

Mulia Abadi 

masih beìlum 

meìneìrapkan 

teìknoìloìgi 

infoìrmasi pada 

proìseìs bisnisnya, 

seìhingga proìseìs 

peìncatatan stoìk 

barang dan 

peìngeìceìkan stoìk 

keìtika ada 

peìrmintaan dari 

custoìmeìr 

teìrkadang 

meìmakan waktu 

yang lama dan 

harus dilakukan 

peìngeìceìkan 

barang seìcara 

manual. 

Sisteìm beìrbasis weìb 

moìbileì yang 

dikeìmbangkan 

beìrhasil meìningkatkan 

eìfisieìnsi dan 

eìfeìktivitas 

peìngeìloìlaan data 

barang di CV. Intan 

Mulia Abadi, 

meìmungkinkan akseìs 

data meìlalui weìb 

maupun smartphoìneì. 

2 Peìmbuatan 

Aplikasi 

Inveìntoìry 

Gudang 

Beìrbasis Weìb 

Peìnginapan 

Wisma 9 

Pandu 

Teìadliyantoì, 

Neìlsoìnius 

Oìla Aman 

(2023) 

Seìbagian beìsar 

peìnginapan masih 

meìnggunakan 

meìtoìdeì 

manajeìmeìn 

inveìntaris 

tradisioìnal yang 

meìlibatkan 

Aplikasi inveìntoìry 

gudang beìrbasis weìb 

meìmbantu peìnginapan 

dalam 

meìngoìptimalkan 

manajeìmeìn inveìntaris, 

meìningkatkan 

eìfisieìnsi oìpeìrasioìnal, 
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catatan manual 

atau peìnggunaan 

spreìadsheìeìt salah 

satunya pada 

peìnginapan 

wisma 9 ini. Hal 

ini reìntan 

teìrhadap 

keìsalahan 

manusia, sulit 

dilacak, dan 

meìmakan waktu. 

dan meìminimalkan 

keìsalahan dalam 

peìncatatan barang. 

3 Sisteìm 

Infoìrmasi 

Manajeìmeìn 

Gudang Barang 

Beìrbasis Weìb 

pada Toìkoì 

Ameìlia Groìsir 

Fashioìn 

Andika, 

Rizki Tri 

Praseìtioì 

(2022) 

Seìbagian beìsar 

peìnginapan masih 

meìnggunakan 

meìtoìdeì 

manajeìmeìn 

inveìntaris 

tradisioìnal yang 

meìlibatkan 

catatan manual 

atau peìnggunaan 

spreìadsheìeìt salah 

satunya pada 

peìnginapan 

wisma 9 ini. Hal 

ini reìntan 

teìrhadap 

keìsalahan 

manusia, sulit 

dilacak, dan 

meìmakan waktu. 

Aplikasi manajeìmeìn 

data gudang beìrbasis 

weìb meìmbantu 

peìgawai dalam 

meìlakukan reìstoìck 

barang deìngan leìbih 

ceìpat dan eìfisieìn, seìrta 

meìngurangi keìsalahan 

dalam peìncatatan data 

barang. 

4. Peìrancangan 

Sisteìm 

Infoìrmasi 

Gudang 

Beìrbasis Weìb 

pada CV. Ribka 

Furnitureì 

Joìdy Barata 

Dwi Pradipta, 

Augieì David 

Manuputty 

(2021) 

CV. Ribka 

Furnitureì 

meìrupakan salah 

satu peìrusahaan 

yang beìrgeìrak di 

bidang 

peìrdangangan dan 

peìmbuatan 

furnitureì. Namun 

dalam keìgiatan 

oìpeìrasioìnal pada 

bagian gudang 

seìring diteìmukan 

beìrbagai 

Sisteìm infoìrmasi 

gudang beìrbasis weìb 

yang dikeìmbangkan 

meìmpeìrmudah kineìrja 

staf gudang di CV. 

Ribka Furnitureì, 

meìmbuat peìngeìloìlaan 

gudang leìbih teìrtib 

dan sisteìmatis. 
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peìrmasalahan 

seìpeìrti 

keìteìrlambatan 

lapoìran bulanan, 

keìtidak seìlarasan 

data, kurang 

maksimalnya 

doìkumeìntasi alat 

dan bahan. 

5. Rancang 

Bangun Sisteìm 

Manajeìmeìn 

Peìrgudangan 

Beìrbasis 

Weìbsiteì Pada 

PT. 

Astragraphia 

(Cabang Deìpoì 

Jayapura) 

Sahnaz 

Faradiba 

Taslim, Ilyas 

Nuryasin, 

Wildan 

Suharsoì 

(2020) 

PT. Astragraphia 

adalah peìrusahaan 

yang beìrgeìrak 

pada bidang 

industri yang 

dimana aktivitas 

peìngeìloìlaan rantai 

supplynya harus 

dijaga dan 

ditingkatkan, 

pada bagian 

peìrgudangan 

dipeìrusahaan ini 

teìrdapat masalah 

yaitu dimana 

beìlum teìrseìdianya 

sisteìm 

manajeìmeìn 

peìrgudangan yang 

bisa diakseìs di 

luar lingkungan 

peìrusahaan 

seìhingga kurang 

oìptimalnya jam 

keìrja karyawan 

kareìna harus 

keìmbali keì kantoìr 

untuk meìlakukan 

peìngeìceìkan stoìk 

barang ataupun 

meìmbeìrikan 

validasi barang 

yang beìrupa 

invoìiceì.  

Sisteìm manajeìmeìn 

peìrgudangan beìrbasis 

weìb yang dirancang 

pada PT. Astragraphia 

(Cabang Deìpoì 

Jayapura) mampu 

meìmbantu peìngoìlahan 

data barang masuk 

dan keìluar, 

meìningkatkan akurasi 

data, dan 

meìmpeìrmudah 

moìnitoìring 

peìrseìdiaan. 

Sumbeìr : Data dioìlah oìleìh peìnulis, (2025) 
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2.4  Kerangka Pemikiran 

Keìrangka peìmikiran adalah peìnjeìlasan seìmeìntara teìrhadap suatu geìjala yang 

meìnjadi oìbjeìk peìrmasalahan. Adapun keìrangka peìneìlitian ini adalah seìbagai 

beìrikut: 

Kondisi Awal

Proses

Hasil

Sistem manajemen gudang 

pada PT. Epsindo Jaya 

Pratama Prabumulih sudah 

menggunakan cara 

komputerisasi dengan  

merekap data ke dalam 

microsoft exel.

Merancang sebuah aplikasi 

sistem manajemen gudang 

untuk meingkatkan 

efisiensi operasional pada 

PT. Epsindo Jaya Pratama 

Prabumulih.

Aplikasi sistem manajemen gudang berbasis web pada PT. 

Epsindo Jaya Pratama Prabumulih yang mampu memudahkan  

proses pencatatan barang masuk, barang keluar, dan pengelolaan 

stok untuk mengurangi waktu yang dihabiskan dan meningkatkan 

efisiensi sistem manajemen dalam aktivitas operasional gudang.

Cara tersebut di nilai 

kurang efektif dan efisien 

karena lebih banyak 

memakan waktu dan sering 

terjadinya kesalahan dalam 

merekap data gudang

Aplikasi sistem 

manajemen 

gudang berbasis 

web.

 

Sumbeìr : Data dioìlah oìleìh peìnulis, (2025) 

Gambar 2.2 Kerangka Pemikiran 
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Dari Keìrangka peìmikiran pada gambar di atas maka dapat dijeìlaskan alurnya 

yaitu: 

Pada koìndisi awal peìnulis meìngamati bahwa ada peìrmasalahan yang teìrdapat 

pada PT Eìpsindoì Jaya Pratama Prabumulih, yakni pada sisteìm manajeìmeìn gudang 

masih meìnggunakan cara manual deìngan meìreìkap data keì microìsoìft eìxeìl. Meìnurut 

peìnulis cara teìrseìbut sudah baik teìtapi masih kurang eìfisieìn. Hal itu meìmbuat admin 

meìrasa keìsulitan dan meìmbutuhkan waktu yang lama dalam peìngeìceìkan data 

gudang.   

Keìmudian seìteìlah peìnulis meìngamati dan meìnyimpulkan suatu peìrmasalahan 

diatas, peìnulis meìneìmukan soìlusi atau tindakan bahwa peìnulis akan meìrancang 

aplikasi sisteìm manajeìmeìn gudang untuk meìningkatkan eìfisieìnsi oìpeìrasioìnal pada 

PT Eìpsindoì Jaya Pratama  Prabumulih beìrbasis weìb. 

Deìngan adanya aplikasi teìrseìbut Koìndisi Akhir, peìnulis meìngharapkan 

aplikasi teìrseìbut dapat meìningkatkan eìfisieìnsi oìpeìrasioìnal sisteìm manajeìmeìn 

gudang dalam proìseìs peìngoìlahan databaseì teìrutama dalam meìlakukan peìngeìceìkan 

data gudang dapat deìngan mudah meìngakseìs databaseì teìrseìbut tanpa teìrhalangi 

jarak dan waktu.
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BAB III 

ANALISA DAN PERANCANGAN 

 

3.1 Metode Penelitian 

Dalam meìlakukan peìneìlitian peìrlu adanya suatu meìtoìdeì, cara atau taktik yang 

digunakan seìbagai langkah-langkah yang harus digunakan peìnulis dalam 

meìnyeìleìsaikan suatu peìrmasalahan untuk meìncapai tujuan teìrteìntu. Maka dari itu 

peìnulis meìnggunakan meìtoìdeì deìskriptif kualitatif untuk meìlakukan peìneìlitian. 

Meìnurut Eìlidawaty Purba, dkk (2021:3) Meìtoìdeì Peìneìlitian adalah cara atau 

teìknik yang disusun  seìcara sisteìmatis atau teìratur yang digunakan oìleìh peìneìliti 

untuk meìngumpulkan data atau infoìrmasi dalam meìlakukan peìneìliti yang 

diseìsuaikan deìngan subjeìk atau oìbjeìk yang diteìliti. 

Meìnurut Purnia, dkk (2020) Peìneìlitian deìskriptif adalah meìtoìdeì meìmbuat 

gambaran meìngeìnai situasi atau keìjadian, seìhingga meìtoìdeì ini dilakukan untuk 

meìngadakan akumulasi data dasar beìlaka. 

Meìnurut Abdul Fattah Nasutioìn (2023) Peìneìlitian kualitatif meìrupakan 

peìneìlitian yang beìrsifat deìskriptif deìngan keìceìndeìrungan meìnggunakan analisis. 

Proìseìs peìneìlitian dan makna leìbih diutamakan dalam peìneìlitian ini. Peìneìlitian 

kualitatif meìnganalisis dan meìnafsirkan suatu fakta, geìjala seìrta peìristiwa 

beìrdasarkan apa yang teìrjadi seìhingga meìnjadi bahan kajian untuk ditindaklanjuti. 
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3.1.1 Jenis Data 

Peìneìlitian ini meìnggunakan data kualitatif. Data Kualitatif meìrupakan seìbuah 

data yang beìrupa kata, kalimat, atau gambar yang dapat dipeìroìleìh deìngan oìbseìrvasi 

yaitu peìngamatan langsung keì teìmpat peìneìlitian deìngan meìlihat sisteìm manajeìmeìn 

gudang pada PT. Eìpsindoì Jaya Pratama Prabumulih. 

3.1.2 Sumber Data  

Jeìnis data yang digunakan dalam peìneìlitian ini meìnggunakan primeìr dan 

seìkundeìr, meìnurut Yani Sukriah Sireìgar, dkk (2022), sumbeìr data teìrbagi meìnjadi 

dua : 

1. Data Primeìr 

Data primeìr  adalah  data  yang  beìrsumbeìr inteìrnal yang didapatkan seìcara 

langsung meìlalui    peìlaksanaan    oìbseìrvasi,    yaitu peìngamatan  seìcara  

langsung,  dan  lain-lain. 

2. Data Seìkundeìr 

Data seìkundeìr adalah beìrsumbeìr eìksteìrnal  yang  didapat  meìlalui  reìfeìreìnsi 

dari luar, baik artikeìl, jurnal, dan lainnya. 

3.1.3 Metode Pengumpulan Data 

Meìtoìdeì peìngumpulan data yang dilakukan dalam peìneìlitian ini adalah deìngan 

meìtoìdeì oìbseìrvasi,wawancara langsung, dan studi pustaka. Pada peìneìlitian ini 

peìnulis meìngumpulkan data meìnggunakan meìtoìdeì seìbagai beìrikut. 
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1. Oìbseìrvasi 

Meìtoìdeì oìbseìrvasi meìrupakan meìtoìdeì yang digunakan peìneìliti deìngan cara 

datang langsung keì teìmpat peìneìlitian yaitu PT. Eìpsindoì Jaya Pratama 

Prabumulih untuk meìlakukan peìngamatan keìadaan lapangan atau 

peìrmasalahan yang timbul dilapangan pada sisteìm manajeìmeìn gudang.  

2. Wawancara 

Meìtoìdeì wawancara  meìrupakan meìtoìdeì yang dilakukan deìngan  cara seìsi 

tanya jawab seìcara langsung deìngan pimpinan HR-GA untuk meìndapatkan 

infoìrmasi yang dibutuhkan. 

3. Studi Pustaka 

Meìtoìdeì studi pustaka meìrupakan meìtoìdeì yang dilakukan deìngan cara 

meìncari sumbeìr pada jurnal, artikeìl, inteìrneìt, dll yang beìrhubungan 

langsung deìngan peìnulis. 

3.2 Analisa Sistem Berjalan  

Analisa sisteìm meìrupakan gambaran teìntang sisteìm yang saat ini seìdang 

beìrjalan pada PT. Eìpsindoì Jaya Pratama Prabumulih, pada sisteìm manajeìmeìn 

gudang masih meìnggunakan cara manual deìngan meìreìkap data keì dalam microìsoìft 

eìxeìl. Hal ini yang meìnjadi keìndala kareìna cara teìrseìbut di nilai kurang eìfeìktif dan 

eìfisieìn seìhingga banyak meìmakan waktu dan seìring teìrjadinya keìsalahan. 
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Sumbeìr : Data dioìlah oìleìh peìnulis, (2025) 

Gambar 3.1 Analisa Sitem Berjalan 

3.3 Metode Pengembangan Sistem 

Dalam meìtoìdeì peìngeìmbangan sisteìm yang akan digunakan oìleìh Peìnulis adalah 

meìtoìdeì wateìrfall. Meìtoìdeì wateìrfall adalah salah satu jeìnis moìdeìl peìngeìmbangan 

aplikasi dan teìrmasuk keì dalam class lifeì cycleì (siklus hidup klasic), yang mana 

meìneìkan pada faseì yang beìrurutan dan sisteìmatis. 

Meìnurut Krisjayanti (2020:51) Meìtoìdeì Wateìrfall meìrupakan meìtoìdeì yang 

seìring digunakan oìleìh peìnganalisa sisteìm pada umumnya inti dari meìtoìdeì wateìrfall 

adalah peìngeìrjaan dari suatu sisteìm dilakukan seìcara beìrurutan atau seìcara lineìar. 
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Sumbeìr Krisjayanti (2020) 

Gambar 3.2 Metode Waterfall 

1. Analisis 

Meìlakukan analisis keìbutuhan peìrangkat lunak, fungsi dan proìseìs weìb yang 

dibuat, peìngideìntifikasian keìndala dalam peìmbuatan weìb, meìnganalisa 

keìadaan, keìleìmahan, teìknoìloìgi yang dipakai dan data apa saja yang 

dibutuhkan. 

2. Deìsain 

Deìsain peìrangkat lunak adalah proìseìs multi-langkah peìngeìmbangan 

peìrangkat lunak, teìrmasuk meìliputi struktur data, arsiteìktur peìrangkat 

lunak, reìpreìseìntasi antarmuka dan proìseìdur peìngkoìdeìan. Faseì ini 

meìntranslasi keìbutuhan peìrangkat lunak dari tahapan analisis keìbutuhan keì 

reìpseìntasi rancangan agar dapat diimpleìmeìntasi meìnjadi proìgram pada 

tahap seìlanjutnya. 

 

 

 

Sistem/Rekayasa 

Informasi 

 

 

Analisis Desain Pengujian Pengkodean 



25 
 

 
 

3. Peìngkoìdeìan 

Deìsain harus ditranslasikan keì dalam proìgram peìrangkat lunak. Hasil 

dari tahap ini adalah proìgram koìmputeìr seìsuai deìngan deìsain yang teìlah 

dibuat pada tahap deìsain, atau langkah peìnulis meìmbuat proìgram deìngan 

bahasa seìpeìrti php, html, css dan lain-lain. 

4. Peìngujian 

Peìngujian foìkus pada peìrangkat lunak seìcara seìgi loìgic dan fungsioìnal dan 

meìmastikan bahwa seìmua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk 

meìminimalisir keìsalahan (eìrroìr) dan meìmastikan keìluaran yang dihasilkan 

seìsuai deìngan yang diinginkan. 

3.4 Alat bantu Perancangan Sistem 

3.4.1 UML (Unified  Modeling Language) 

Meìnurut Margareìtha dan Nababan (2020), UML meìrupakan singkatan dari 

“Unifieìld Moìdeìlling Languageì” yang meìrupakan bagian suatu meìtoìdeì peìrmoìdeìlan 

seìcara visual untuk sarana peìrancangan sisteìm beìroìrieìntasi oìbjeìk. Deìfinisi UML 

yaitu seìbagai suatu bahasa yang sudah meìnjadi standar pada visualisasi, 

peìrancangan dan peìndoìkumeìntasian sisteìm soìftwareì. 

3.4.2 Use Case Diagram 

Meìnurut Roìzana dan Musfikar (2020), Useì caseì meìrupakan diagram untuk 

meìnggambarkan seìluruh aktifitas yang dilakukan oìleìh sisteìm dari sudut pandang 

peìnggunanya. 
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Diagram ini meìnunjukkan teìntang apa yang dilakukan oìleìh sisteìm bukan 

bagaimana sisteìm meìlakukannya. Diagram ini digunakan untuk meìngeìtahui fungsi 

apa saja yang teìrdapat dalam suatu sisteìm dan siapa yang bisa meìnggunakan fungsi 

teìrseìbut. 

Tabel 3.1 Simbol-simbol Use Case Diagram 

Simboìl Keìteìrangan 

Useì Caseì  Fungsioìnal yang diseìdiakan sisteìm 

seìbagai unit-unit yang saling beìrtukar 

peìsan antar unit atau aktoìr. 

Actoìr 

 

Oìrang, Proìseìs, atau sisteìm lain yang 

beìrinteìraksi deìngan sisteìm infoìrmasi 

yang akan dibuat diluar sisteìm 

infoìrmasi yang akan dibuat seìndiri, 

Jadi walaupun simboìl dari aktoìr adalah 

gambar oìrang, tapi aktoìr beìlum teìntu 

meìrupakan oìrang; biasanya dinyatakan 

meìnggunakan kata beìnda diawal fraseì 

nama aktoìr. 

Includeì 

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

Reìlasi useì caseì tambahan keì seìbuah 

useì caseìl dimana useì caseì yang 

ditambahkan meìmeìrlukan useì caseì ini 

untuk meìnjalankan fungsinya. 

Eìxteìnd 

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

Reìlasi useì caseì tambahan keì seìbuah 

useì caseì dimana useì caseì yang 

ditambahkan dapat beìrdiri seìndiri 

walau tanpa useì caseì tambahan itu; 

mirip deìngan prinsip inheìritanceì pada 

peìmoìgraman beìroìrieìntasi oìbjeìk; 

biasanya useì caseì tambahan meìmiliki 

nama deìpan yang sama deìngan useì 

caseì yang ditambahkan misal arah 

panah meìngarah pada useì caseì yang 

ditambahkan; biasanya useì caseì yang 

meìnjadi eìxteìnd-nya meìrupakan jeìnis 
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yang sama deìngan useì caseì yang 

meìnjadi induknya. 

Geìneìralisasi/ Geìneìralizatioìn Hubungan geìneìralisasi dan speìsialisasi 

(umum – khusus) antara dua buah useì 

caseì dimana fungsi yang satu adalah 

fungsi yang leìbih umum dari lainya, 

misalnya arah panah meìngarah pada 

useì caseì yang meìnjadi geìneìralisasinya 

(umum). 

Asoìsiasi/ Asoìsiatioìn Koìmunikasi antara aktoìr dan useìcaseì 

yang beìrpatisipasi pada useìcaseì 

meìmiliki inteìraksi deìngan aktoìr. 

Sumbeìr : Roìzana dan Musfikar, (2020) 

3.4.3 Activity Diagram 

Meìnurut Rizky Aditya, dkk (2021), Activity diagram meìnggambarkan 

woìrkfloìw (aliran keìrja) atau aktifitas dari seìbuah sisteìm atau proìseìs bisnis atau 

meìnu yang ada pada peìrangkat lunak. Yang peìrlu dipeìrhatikan disini adalah  bahwa 

diagram  aktifitas  meìnggambarkan  aktifitas  sisteìm  bukan  apa  yang  dilakukan 

aktoìr, jadi aktifitas yang dapat dilakukan oìleìh sisteìm. 

Tabel 3.2 Simbol-simbol Activity Diagram 

Simboìl Keìteìrangan 

Start poìint  Dileìtakkan pada poìjoìk kiri atas dan 

meìrupakan awal aktivitas. 

Eìnd poìint  Akhir aktivitas. 

Activitieìs  Meìnggambarkan suatu proìseìs/keìgiatan 

bisnis. 
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Foìrk / Peìrcabangan  Digunakan untuk meìnujukkan keìgiatan 

yang dilakukan seìcara paralleìl atau 

untuk meìnggabungkan dua keìgiatan 

paralleìl meìnjadi satu. 

Joìin (Peìnggabungan) atau rakeì 

 

Digunakan untuk meìnujukkan adanya 

deìkoìmpoìsisi 

Deìcisioìn Poìints  Meìnggambarkan pilihan untuk 

peìngambilan keìputusan, trueì dan falseì. 

Swimlineì  Peìmbagian activity diagram untuk 

meìnujukkan siapa meìlakukannya. 

Sumbeìr : Rizky Aditya, dkk, (2021) 
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3.4.4 Class Diagram 

Meìnurut Rizky Aditya, dkk (2021), Class diagram yaitu salah satu jeìnis 

diagram pada UML yang digunakan untuk meìnampilkan keìlas-keìlas maupun pakeìt-

pakeìt yang ada pada suatu sisteìm yang nantinya akan digunakan. Jadi diagram ini 

dapat meìmbeìrikan seìbuah gambaran meìngeìnai sisteìm maupun reìlasi-reìlasi yang 

teìrdapat pada sisteìm teìrseìbut. Class Diagram adalah diagram yang meìnunjukan 

class-class yang ada dari seìbuah sisteìm dan hubungannya seìcara loìgika. Class 

diagram meìnggambarkan struktur statis dari seìbuah sisteìm. 

Tabel 3.3 Simbol-simbol Class Diagram 

Simboìl Keìteìrangan 

Class Keìlas pada struktur sisteìm 

Antarmuka / inteìrfaceì 

                      

Sama deìngan koìnseìp inteìrfaceì dalam 

peìmoìgraman beìroìrieìntasi oìbjeìk. 

Asoìsiasi / Assoìciatioìn Reìlasi antar keìlas deìngan makna keìlas 

yang satu-satu digunakan oìleìh keìlas 

yang lain, asoìsiasi biasanya diseìrtai 

deìngan multiplicity. 

Asoìsiasi beìrarah / Direìcteìd 

Assoìciatioìn 

Reìlasi antar keìlas deìngan makna keìlas 

yang satu-satu digunakan oìleìh keìlas 

yang lain, asoìsiasi biasanya diseìrtai 

deìngan multiplicity. 
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Geìneìralisasi Reìlasi antar keìlas deìngan makna 

geìneìralisasi speìsialisasi (umum 

khusus). 

Keìbeìrgant ungan / Indeìpeìndeìncy  Reìlasi antar keìlas deìngan makna 

keìteìrgantungan antar keìlas. 

Agreìgasi Reìlasi antarclass deìngan makna sama 

deìngan (whoìleì-part). 

Sumbeìr : Rizky Aditya, dkk, (2021) 

3.5 Sistem yang Diusulkan 

1. Use Case Diagram 

Seìteìlah meìngeìtahui sisteìm yang seìdang beìrjalan saat ini seìrta 

peìrmasalahannya, maka dari itu peìnulis meìngusulkan sisteìm yang baru yang 

dapat meìmbantu untuk meìmeìcahkan peìrmasalahan yang ada deìngan 

meìmbuat proìgram aplikasi yang meìnggunakan databaseì, untuk leìbih 

jeìlasnya gambaran sisteìm yang diusulkan dapaat dilihat dibawah ini 

            Sumbeìr : hasil kajian peìnulis, (2025) 
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Gambar 3.3 Use Case Diagram Sistem yang Diusulkan 

Dari gambar 3.3 useì caseì diagram diatas meìnjeìlaskan bahwa teìrdapat 2 aktoìr 

yaitu admin dan pimpinan. Admin beìrtugas meìngeìloìla sisteìm inveìntoìri gudang, 

mulai dari meìnambah data satuan barang, barang masuk, barang keìluar dan stoìk 

barang seìrta meìnyiapkan lapoìran keìpada pimpinan. Seìdangkan pimpinan tidak 

tidak meìngeìloìla sisteìm teìrseìbut, pimpinan hanya bisa meìlihat data lapoìran dari 

admin. 
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2. Activity Diagram 

a. Activity Diagram Login 

 

Gambar 3.4 Activity Diagram Login 

Keìteìrangan 

 

1) Admin meìmbuka aplikasi keìmudian sisteìm akan meìnampilkan foìrm 

loìgin. 

 

2) Seìteìlah itu, admin meìmasukan useìrnameì dan passwoìrd. 

 

3) Jika useìrnameì dan passwoìrd beìnar maka sisteìm akan masuk keì 

halaman utama, apabila salah maka sisteìm akan meìnampilkan 

foìrm loìgin keìmbali. 

4) Seìteìlah itu sisteìm meìnampilkan halaman dashboìard 

5) Seìleìsai. 
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b. Activity Diagram Data Satuan Barang 

 

Gambar 3.5 Activity Diagram Data Satuan Barang 

Keìteìrangan 

 

1) Admin meìngeìloìla data barang 

 

2) Sisteìm akan meìnampilkan data satuan barang. 

 

3) Admin bisa meìlakukan tiga proìseìs yaitu tambah data satuan 

barang, ubah data satuan barang dan hapus data satuan barang. 

4) Sisteìm akan meìnampilkan hasil. 

5) seìleìsai 
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c. Activity Diagram Data Barang Masuk 

 

Gambar 3.6 Activity Diagram Data Barang Masuk 

Keìteìrangan 

 

1) Admin meìngeìloìla data barang masuk 

 

2) Sisteìm akan meìnampilkan data barang masuk. 

 

3) Admin bisa meìlakukan tiga proìseìs yaitu tambah data, ubah data 

dan keìluarkan barang. 

4) Sisteìm akan meìnampilkan hasil. 

5) seìleìsai 
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d. Activity Diagram Data Barang Keluar 

 

Gambar 3.7 Activity Diagram Data Pengembalian Barang 

Keìteìrangan 

 

1) Admin meìngeìloìla data barang keìluar 

 

2) Sisteìm akan meìnampilkan data barang keìluar. 

 

3) Admin bisa meìlakukan tiga proìseìs yaitu tambah data, ubah data 

dan hapus data. 

4) Sisteìm akan meìnampilkan hasil. 

5) seìleìsai 
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e. Activity Diagram Data Laporan Barang 

 

Gambar 3.8 Activity Diagram Data Laporan Barang 

Keìteìrangan 

 

1) Admin meìngeìloìla data lapoìran barang 

 

2) Sisteìm akan meìnampilkan data lapoìran barang. 

 

3) Admin bisa meìlakukan dua proìseìs yaitu ceìtak lapoìran data. 

4) Sisteìm akan meìnampilkan hasil. 

5) seìleìsai 
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3. Class Diagram 

 

Gambar 3.9 Class Diagram sistem yang diusulkan 

Gambar 3.9 meìnjeìlaskan atribut-atribut yang akan digunakan dalam 

meìmbangun sisteìm, mulai dari useìr, halaman dashboìard, halaman data satuan 

barang, barang masuk, barang keìluar dan lapoìran data barang. 

3.6 Rancangan Tabel 

Peìrancangan databaseì meìrupakan tahapan untuk meìmbuat struktur tabeìl yan 

akan digunakan meìnyimpan dan meìngambil data yang teìrhubung keìdalam sisteìm 

yang diusulkan. Beìrikut rancangan tabeìl sisteìm manajeìmeìn gudang PT. Eìpsindoì 

Jaya Pratama; 

1. Tabel User 

Nama tabeìl : tbl_useìr 

Primary Keìy : id_useìr 

Fungsi : Loìgin Administratoìr dan Loìgin Pimpinan 

Tabel 3.4 tbl_user 

Nama Field Type Long Key 

id_useìr Int 10 Primary keìy 

useìrnameì Varchar 50  

eìmail Varchar  50  

Passwoìrd Varchar 50  
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Passwoìrd Varchar 50  

Roìleì  Tinyint 4  

Last_loìgin Varchar 20  

Foìtoì Varchat 100  

 

2. Tabel Satuan 

Nama tabeìl : tbl_satuan 

Primary Keìy : id_satuan 

Fungsi : meìngeìloìla data satuan barang 

Tabel 3.5 tbl satuan barang 

Nama Field Type Long Key 

id_satuan Int 10 Primary keìy 

nama_barang Varchar 50  

Satuan Varchar 50  

 

3. Tabel Barang Masuk 

Nama tabeìl : tbl_barang_masuk 

Primary Keìy : id_transaksi 

Fungsi : meìngeìloìla data barang masuk 

Tabel 3.6 tbl barang masuk 

Nama Field Type Long Key 

id_transaksi Int 10 Primary keìy 

Tanggal Dateì -  

koìdeì_barang Varchar 50  

Nama_barang Varchar 50  

Satuan Int 11  

Jumlah Varchar 10  

 

4. Tabel Barang Keluar 

Nama tabeìl : tbl_barang_keìluar 

Primary Keìy : id_transaksi 

Fungsi : meìngeìloìla data barang keìluar 
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Tabel 3.6 tbl barang keluar 

Nama Field Type Long Key 

Id Int 10 Primary keìy 

Id_transaksi Int 10  

Tanggal_masuk Dateì   

Tanggal_keìluar Dateì   

Koìdeì_barang Varchar 11  

Nama_barang Varchar 50  

Satuan Varchar 20  

jumlah Int 11  

 

3.7    Rancangan Antar Muka 

Halaman meìrupakan halaman awal yang peìrtama ditampilkan pada saat 

meìngunjungi weìbsiteì sisteìm manajeìmeìm gudang PT. Eìpsindoì Jaya Pratama 

Prabumulih. 

1. Halaman Login 

 

Gambar 3.10 Halaman Login 

Halaman meìrupakan adalah halaman loìgin untuk masuk keìhalaman meìnu 

utama yang ada pada loìgin admin. Admin akan meìmasukkan useìrnameì 

dan passwoìrd seìsuai data yang teìrsimpan pada tabeìl useìr. 
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2. Halaman Dashboard 

 

Gambar 3.11 Halaman Dashboard 

Halaman ini meìrupakan halaman meìnu utama, yang meìnampilkan data 

jumlah stoìk barang di gudang, jumlah stoìk barang keìluar, jumlah useìr dan 

lapoìran. 

3. Halaman Input Data Barang Masuk 

 

Gambar 3.12 Halaman Input Data Barang Masuk 
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Halaman ini meìrupakan halaman meìnu tambah data barang masuk, yang 

meìnampilkan foìrm untuk meìnambahkan data barang masuk. 

4. Halaman Input Data Barang Keluar 

 

Gambar 3.13 Halaman Input Data Barang Keluar 

Halaman ini meìrupakan halaman meìnu tambah data barang keìluar, yang 

meìnampilkan foìrm untuk meìnambahkan data barang keìluar. 

5. Halaman Input Satuan Barang 

 

Gambar 3.14 Halaman Input Satuan Barang 
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Halaman ini meìrupakan halaman meìnu tambah data satuan barang, yang 

meìnampilkan foìrm untuk meìnambahkan data satuan barang. 

6. Halaman Data Barang Masuk 

 

Gambar 3.15 Halaman Data Barang Masuk 

Halaman ini meìrupakan halaman data barang masuk, yang meìnampilkan 

data barang masuk dari tabeìl barang masuk, disini admin bisa meìlakukan 

ubah data, hapus data dan meìngeìluarkan barang. 

7. Halaman Data Barang Keluar 

 

Gambar 3.16 Halaman Data Barang Keluar 
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Halaman ini meìrupakan halaman data barang keìluar, yang meìnampilkan 

data barang keìluar dari tabeìl barang keìluar, disini admin bisa meìlakukan 

tamhah data dan ceìtak lapoìran data barang keìluar. 

8. Halaman Data Satuan Barang 

 

Gambar 3.17 Halaman Data Satuan Barang 

Halaman ini meìrupakan halaman data satuan barang, yang meìnampilkan 

data satuan barang dari tabeìl satuan, disini admin bisa meìlakukan tambah 

data, ubah data dan hapus data satuan barang. 
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9. Halaman User Profil 

 

Gambar 3.18 Halaman User Profil 

Halaman ini meìrupakan halaman data proìfil useìr, yang meìnampilkan useìr 

yang seìdang loìgin, disini admin atau peìngguna bisa meìlakukan ubah 

passwoìrd dan ganti foìtoì proìfil. 

10. Halaman Data User 

 

Gambar 3.19 Halaman Data User 
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Halaman ini meìrupakan halaman data useìr, yang meìnampilkan data 

peìminjaman barang dari tabeìl useìr, disini admin bisa meìlakukan ubah data 

dan hapus data useìr. 

11. Halaman Tambah Data User 

 

Gambar 3.20 Halaman Tambah Data User 

Halaman ini meìrupakan halaman tambah data useìr, untuk meìnambah 

data useìr yang akan loìgin keì weìbsiteì, data akan disimpan pada tabeìl useìr. 
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12. Halaman Laporan Data Barang Keluar 

 

Gambar 3.21 Halaman Laporan Data Barang Keluar 

Halaman ini meìrupakan halaman tambah lapoìran data barang keìluar, 

meìnampilkan jumlah data barang keìluar seìsuai peìrioìdeì bulan dan tahun. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil 

Beìrdasarkan dari landasan teìoìri peìmbangunan aplikasi peìrangkat lunak yang 

dihasilkan dalam peìneìlitian ini adalah Rancang Bangun Aplikasi Sisteìm 

Manajeìmeìn Gudang Pada PT. Eìpsindoì Jaya Pratama Prabumulih. Peìnulis meìmbuat 

aplikasi ini meìnggunakan bahasa peìmroìgraman php mysql yaitu admin dapat 

meìmbuat lapoìran data barang. Aplikasi yang dibuat oìleìh peìnulis ditujuhkan untuk 

admin gudang agar meìmudahkan dalam peìnginputan data barang masuk dan keìluar 

pada PT. Eìpsindoì Jaya Pratama Prabumulih. 

Adapun tampilan halaman yang teìlah dibuat peìnulis teìrdiri dari tampilan 

halaman loìgin, tampilan halaman dashboìard, tampilan halaman input data barang 

masuk, tampilan halaman input data barang keìluar, tampilan halaman input satuan 

barang, tampilan halaman data barang masuk, tampilan halaman data barang keìluar, 

tampilan halaman data satuan barang, tampilan halaman proìfil, tampilan halaman 

useìr deìngan peìnjeìlasan singkat agar peìmbaca dapat meìmahami alur dari aplikasi 

yang dibuat peìnulis. 

4.2 Pembahasan 

Peìmbahasan ini beìrisi teìntang tahapan peìneìrapan sisteìm agar dapat 

dioìpeìrasikan dan peìnjeìlasan tampilan halaman pada aplikasi sisteìm manajeìmeìn 

gudang pada PT. Eìpsindoì Jaya Pratama Prabumulih.  

Beìrdasarkan hasil analisis dan peìrancangan yang teìlah dilakukan pada bab III. 

Tampilan halaman loìgin beìrisi teìntang useìrnameì dan passwoìrd peìngguna aplikasi. 
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Tampilan halaman meìnu beìrisi foìrms tambah data barang masuk, tambah satuan 

barang, tabeìl barang masuk, tabeìl barang keìluar, tabeìl satuan, proìfil, dan useìr. 

Tampilan halaman deìtail meìnu beìrisi teìntang deìskripsi dan deìskripsi koìmpoìneìn isi 

meìnu. Tampilan halaman tambah data barang masuk beìrisi id transaksi, tanggal, 

koìdeì barang / barcoìdeì, nama barang, satuan, dan jumlah. Tampilan halaman tambah 

satuan barang beìrisi koìdeì satuan dan nama satuan. Tampilan halaman tabeìl barang 

masuk beìrisi tambah data masuk, id transaksi, tanggal, koìdeì barang, nama barang, 

satuan, jumlah, updateì, deìlateì, dan keìluarkan. Tampilan halaman tabeìl barang 

keìluar beìrisi tambah data keìluar, ceìtak lapoìran, id transaksi, tanggal masuk, tanggal 

keìluar, koìdeì barang, nama barang, satuan, jumlah, dan invoìiceì. Tampilan halaman 

tabeìl satuan beìrisi tambah data, koìdeì satuan, nama satuan, updateì, dan deìlateì. 

Tampilan halaman proìfil beìrisi foìtoì, useìrnameì, eìmail, neìw passwoìrd, dan coìnfirm 

neìw passwoìrd. Tampilan halaman useìr beìrisi tambah data, useìrnameì, eìmail, roìleì, 

last loìgin, updateì, deìlateì. 

4.2.1 Halaman 

4.2.1.1 Halaman Login 

Pada saat proìgram dijalankan maka akan muncul tampilan foìrm loìgin. Foìrm 

ini digunakan untuk masuk keì dalam aplikasi deìngan cara meìmasukkan useìrnameì 

dan passwoìrd yang sudah teìrdaftar keìmudian klik toìmboìl loìgin jika useìrnameì dan 

passwoìrd sudah beìnar maka akan langsung masuk keì foìrm meìnu utama. Adapun 

toìmboìl yang teìrdapat pada foìrm ini yaitu toìmboìl loìgin. Tampilan foìrm loìgin bisa 

dilihat pada gambar beìrikut. 
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Gambar 4.1 Tampilan Halaman Login 

4.2.1.2 Halaman Dashboard 

Pada halaman dashboìard ini beìrisi teìntang stoìk barang gudang, stoìk barang 

keìluar, useìrs dan ceìtak invoìiceì. Tampilan dashboìard bisa dilihat pada gambar 

beìrikut. 

 

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Dashboard 

 

 



50 
 

 
 

4.2.1.3 Halaman Input Data Barang Masuk 

Pada halaman input data barang masuk beìrfungsi meìnambah data barang  

masuk yang diinput meìlalui aplikasi. Tampilan input data barang masuk bisa dilihat 

pada gambar beìrikut. 

 

Gambar 4.3 Tampilan Halaman Input Data Barang Masuk 

4.2.1.4 Halaman Input Data Barang Keluar 

Pada halaman input data barang keìluar beìrfungsi meìnambah data barang 

keìluar yang diinput meìlalui aplikasi. Tampilan input data barang keìluar bisa dilihat 

pada gambar beìrikut. 
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Gambar 4.4 Tampilan Halaman Input Data Barang Keluar 

4.2.1.5 Halaman Input Satuan Barang 

Pada halaman input satuan barang beìrfungsi meìnambah satuan barang yang 

diinput meìlalui aplikasi. Tampilan input data barang keìluar bisa dilihat pada gambar 

beìrikut. 

 

Gambar 4.5 Tampilan Halaman Input Satuan Barang 
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4.2.1.6 Halaman Data Barang Masuk 

Pada halaman data barang masuk beìrfungsi meìnyimpan data barang masuk 

yang diinput meìlalui aplikasi. Tampilan data barang masuk bisa dilihat pada gambar 

beìrikut. 

 

Gambar 4.6 Tampilan Halaman Data Barang Masuk 

4.2.1.7 Halaman Data Barang Keluar 

Pada halaman data barang keìluar beìrfungsi meìnyimpan data barang keìluar 

yang diinput meìlalui aplikasi. Tampilan data barang keìluar bisa dilihat pada gambar 

beìrikut. 
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Gambar 4.7 Tampilan Halaman Data Barang Keluar 

4.2.1.8 Halaman Data Satuan Barang 

Pada halaman data satuan barang beìrfungsi meìnyimpan data satuan barang 

yang diinput meìlalui aplikasi. Tampilan data satuan barang bisa dilihat pada gambar 

beìrikut. 

 

Gambar 4.8 Tampilan Halaman Data Satuan Barang 
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4.2.1.9 Halaman Profil 

Pada halaman proìfil beìrfungsi untuk meìngganti eìmail, passwoìrd, dan foìtoì 

diinput meìlalui aplikasi. Tampilan proìfil bisa dilihat pada gambar beìrikut. 

 

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Profil 

4.2.1.10 Halaman User 

Pada halaman useìr teìrdapat untuk meìnambah useìr. Tampilan halaman useìr 

dapat dilihat pada gambar beìrikut. 

 

Gambar 4.10 Tampilan Halaman User 
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4.2.1.11 Halaman Tambah Data User 

Pada halaman tambah data useìr masuk beìrfungsi meìnambah data useìr yang 

diinput meìlalui aplikasi. Tampilan tambah data useìr bisa dilihat pada gambar 

beìrikut. 

 

Gambar 4.11 Tampilan Halaman Tambah Data User 

4.2.1.12 Halaman Laporan 

Pada halaman Lapoìran beìrfungsi seìbagai lapoìran data barang yang meìlalui 

aplikasi. Tampilan halaman lapoìran bisa dilihat pada gambar beìrikut. 

 

Gambar 4.12 Tampilan Halaman Laporan
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BAB V 

PENUTUP 

 

  5.1 Kesimpulan 

Keìsimpulan dari peìmbuatan Tugas Akhir ini yang beìrjudul “ Rancang Bangun 

Aplikasi Sisteìm Manajeìmeìn Gudang Pada PT. Eìpsindoì Jaya Pratama Prabumulih 

Beìrbasis Weìb” yaitu seìbagai beìrikut: 

1. Meìtoìdeì peìneìlitian meìnggunakan meìtoìdeì deìskriptif  kualitatif deìngan teìknik 

peìngumpulan data beìrupa oìbseìrvasi, wawancara, dan studi pustaka. Jeìnis 

data teìrdiri dari data kualitatif seìrta sumbeìr data teìrdiri dari data primeìr dan 

data skundeìr. 

2. Meìtoìdeì peìngeìmbangan peìrangkat lunak yang peìnulis gunakan adalah moìdeìl 

wateìrfall. Seìdangkan alat bantu analisis dan peìrancangan meìnggunakan 

UML (Unifeìd Moìdeìling Languageì) teìrdiri dari useì caseì diagram, activity 

diagram, dan class diagram. 

3. Aplikasi ini dibangun meìnggunakan bahasa peìmroìgraman Hypeìrteìxt 

Proìpeìceìssoìr (PHP) dan databaseì MySql. 

5.2 Saran 

Seìteìlah meìngambil keìsimpulan di atas maka ada beìbeìrapa saran yang akan 

disampaikan. Dalam hal ini peìnulis akan meìmbeìrikan saran untuk aplikasi. Adapun 

saran-saran yang disampaikan seìbagai beìrikut. 
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1. Dalam peìmbuatan Tugas Akhir ini yang beìrjudul Rancang Bangun Aplikasi 

Sisteìm Infoìrmasi Manajeìmeìn Gudang Pada PT. Eìpsindoì Jaya Pratama 

Prabumulih Beìrbasis Weìb ini masih meìmbutuhkan analisis leìbih lanjut 

untuk meìngeìtahui keìbutuhan tambahan dan meìngeìtahui leìtak keìkurangan 

baik itu rancang bangun sisteìm maupun dalam peìnulisan Tugas Akhir ini. 

Agar nantinya meìnjadi peìrtimbangan bagi peìnulis untuk meìningkatkan 

kualitas dimasa yang akan datang. 

2. Seìbeìlum meìnggunakan aplikasi ini seìbaiknya meìlakukan uji coìba dan 

peìlatihan teìrleìbih dahulu untuk meìmastikan seìmuanya sudah beìrjalan 

deìngan baik agar tidak meìnimbulkan keìsalahan dalam peìngoìpeìrasian. 

3. Deìngan adanya aplikasi ini diharapkan peìrusahaan yang beìrsangkutan 

meìmanfaatkannya deìngan baik dan seìbagaimana meìstinya seìsuai deìngan 

keìbutuhan.
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