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Abstract 
PT. Elhifa Intiguna as a growing company in the field of lifting, rigging and construction have 
many goods in the warehouse and all require a good handling and processing. But the existing 
system on the company is still manual in which when the goods enter kegudang and goods out 
of the warehouse, employees are only recorded on the form of books available items and often 
has an error recording and mixing of data items with one another so. Make it easier to control 
the data input and output in the presentation of information about items in the warehouse so 
that the report can be done quickly and accurately, and the method used is the method 
Prototyping. 

Keywords: Information Systems, Prototyping Method, Controlling incoming and outgoing data. 
 

Abstrak 
PT. Elhifa Intiguna sebagai perusahaan yang sedang berkembang dalam bidang lifting, rigging 
dan kontruksi mempunyai banyak barang di gudang dan semuanya memerlukan penanganan 
serta pengolahan yang baik. Akan tetapi sistem yang ada pada perusahaan ini masih manual 
dimana ketika barang masuk kegudang dan barang keluar dari gudang, karyawan hanya mencatat 
pada form buku barang yang tersedia dan sering terdapat kesalahan pencatatan dan tercampurnya 
data barang satu dengan yang lain sehingga. Memudahkan dalam mengontrol data masukan dan 
keluaran dalam penyajian informasi tentang barang dalam gudang sehingga laporan dapat 
dilakukan secara cepat dan akurat, dan Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah 
dengan metode Prototyping.  
Kata Kunci: Sistem Informasi, Metode Prototyping, Mengontrol data masuk dan keluar 
 
I. PENDAHULUAN 

agi suatu perusahaan yang sedang 

berkembang seperti pada PT. 

ELHIFA INTIGUNA yang berge-

rak dalam bidang lifting, rigging dan 

kontruksi mempunyai banyak barang di gu-

dang dan semuanya memerlukan penanganan 

serta pengolahan yang baik. Akan tetapi sis-

tem yang ada pada perusahaan ini masih 

manual dimana ketika barang masuk kegu-

B
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dang dan barang keluar dari gudang, karya-

wan hanya mencatat pada form buku barang 

yang tersedia dan sering terdapat kesalahan 

pencatatan dan tercampurnya data barang satu 

dengan yang lain sehingga ditakutkan terdapat 

perbedaan jumlah kuantitas barang yang ada 

dibuku pencatatan dengan stok fisik yang ada 

digudang, dan dalam pencatatan pembukuan 

barang sering kali pada pengecekan barang 

terlalu banyak membuang waktu dan laporan-

laporan yang diberikan ke pemimpin sering 

terlambat sehingga menghambat dalam pe-

nyusunan stok barang. 

Berdasarkan penelitian yang telah dila-

kukan ada beberapa permasalahan yang sering 

terjadi pada perusahaan terutama dalam per-

masalahan terjadinya perbedaan data jumlah 

stok antara data pada laporan pusat perusaha-

an dengan stok fisik yang ada digudang. Hal 

ini disebabkan karena pada perusahaan pen-

dataan barang pada gudang perusahaan masih 

menggunakan form buku barang dan dicatata-

kan secara manual, sehingga rentan akan ke-

salahan dalam perhitungan barang dan juga 

lama dalam pembuatan laporanya, data disim-

pan sering hilang, proses pencarian data men-

jadi lama, sering terjadi duplikasi data, maka 

diperlukannya cara yang lebih cepat, tepat, 

akurat dalam menginformasikan data persedi-

aan barang yang terkini. 

Berdasarkan permasalahan yang telah 

diuraikan, maka pada penelitian ini akan 

merumuskan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana sistem menyajikan sistem in-

formasi penjualan dan pembelian serta 

pencarian barang dengan cepat. 

2. Bagaimana sistem dapat menyajikan sebu-

ah laporan yang cepat dan sesuai dengan 

kebutuhan manajemen perusahaan. 

3. Setiap terjadi transaksi penjualan dicatat 

pada nota dan Microsoft Office Excel, teta-

pi pencatatan pada file transaksi di excel 

sering terlewat dan terlupakan dan transak-

si penjualan pada akhirnya tidak tercatat 

sehingga terjadi perbedaan data pada 

laporan. 

Sedangkan maksud dari penulisan lapo-

ran Penelitian ini adalah bagaimana meran-

cang desain aplikasi sistem informasi penju-

alan dan pembelian barang PT. Elhifa Intiguna 

yang dapat memudahkkan dalam pengontrolan 

data masukan dan keluaran barang dan pe-

nyajian informasi tentang barang dalam gu-

dang sehingga laporan dapat dilakukan secara 

cepat dan akurat. 
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II. KAJIAN TEORI 

Menurut Sutabri (2012:2), Sistem dapat 

diartikan sebagai suatu kumpulan atau himpu-

nan dari unsur, komponen, atau variable yang 

terorganisir, saling berinteraksi, saling ber-

gantung sama lain, dan terpadu. 

1. Karateristik Sistem 

Menurut Sutabri (2012:2), sebuah sist-

em mempunyai karakteristik atau sifat-sifat 

tertentu yang mencirikan bahwa hal tersebut 

bisa dikatakan sebagai suatu sistem. 

Adapun karakteristik yang dimaksud 

adalah sebagai berikut: 

a. Komponen Sistem (Component System) 

b. Batas Sistem (Boundary System) 

c. Lingkungan Luar Sistem (Environment 

System) 

d. Penghubung Sistem (Interface System) 

e. Masukan Sistem (Input System) 

f. Pengolahan Sistem (Processing System) 

g. Keluaran Sistem (Output System) 

h. Sasaran Sistem (Objective) dan tujuan 

(Goals) 

2. Klasifikasi Sistem 

Menurut Sutabri (2012:2), Sistem me-

rupakan suatu bentuk integrasi antara satu 

komponen dengan komponen lain karena sis-

tem memiliki sasaran yang berbeda untuk 

setiapkasus yang terjadi dalam sistem terse-

but. Oleh karena itu, sistem dapat diklasifika-

sikan dari beberapa sudut pandang diantara-

nya. 

a. Sistem Abstrak (Abstract System) dan Sis-

tem Fisik (Physical System) 

b. Sistem Alamiah (Natural System) dan Sis-

tem Buatan Manusia (Human Made Sys-

tem). 

c. Sistem Tertentu (Deterministic System) 

dan Sistem Tak Tentu (Probabilistic Sys-

tem) 

d. Sistem Tertutup (Closed System) dan 

Sistem Terbuka (Open System) 

3. Persediaan Barang 

Menurut Ristono (2013:1-2), “persedi-

aan dapat diartikan sebagai barang-barang 

yang disimpan untuk digunakan atau dijual 

pada masa atau periode yang akan datang”. 

Dalam persediaan pada PT. Elhifa ini terdiri 

dari persediaan setengah jadi dan persediaan 

barang jadi. Persediaan setengah jadi disim-

pan sebelum digunakan atau dimasukan ke-

dalam proses produksi, sedangkan untuk per-

sediaan barang jadi atau barang dagangan 

disimpan sebelum dijual atau dipasarkan. 

Tujuan pengolahan persediaan menurut 

Ristono (2013:4-5), tujuan pengelolaan per-

sediaan adalah sebagai berikut : 

1. Untuk dapat memenuhi kebutuhan atau 
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permintaan konsumen dengan cepat (me-

muaskan konsumen). 

2. Untuk menjaga agar perusahaan tidak 

mengalami kehabisan persediaan yang 

mengakibatkan terhentinya proses produk-

si. Hal ini dikarenakan alasan: 

a. Kemungkinan barang (bahan baku) 

menjadi langka sehingga sulit untuk 

diperoleh. 

b. Kemungkinan supplier terlambat me-

ngirimkan barang yang dipesan. 

3. Untuk mempertahankan dan bila mungkin 

meningkatkan penjualan dan laba 

perusahaan. 

4. Unified Modeling Language (UML) 

Dalam perancangan design sistem yang 

dibangun ini menggunakan diagram-diagram 

UML. Menurut Rosa dan Salahudin (2011: 

113) Unifield Modeling Language (UML) 

adalah “salah satu standar bahasa yang ba-

nyak digunakan di dunia industri untuk men-

definisikan requirement membuat analisis dan 

desian, serta menggambarkan arsitektur dalam 

pemrograman berorientasi objek”. 

UML mendefinisikan diagram-diagram 

sebagai berikut : Use Case Diagram, Activity 

Diagram, Class Diagram, Sequence Diagram, 

Component Diagram, Deployment Diagram 

 

5. Metode Prototype 

Metode pengembangan sistem yang di-

gunakan dalam mengembangankan sistem me-

nurut Pressman (2012:50), dalam melakukan 

perancangan sistem yang akan dikembangkan 

dapat mengunakan metode prototype. Metode 

ini cocok digunakan untuk mengembangkan 

sebuah perangkat yang akan dikembangkan 

kembali. Metode ini dimulai dengan pengum-

pulan kebutuhan pengguna, Kemudian mem-

buat sebuah rancangan kilat yang selanjutnya 

akan dievaluasi kembali sebelum diproduksi 

secara benar 

Prototype bukanlah merupakan sesuatu 

yang lengkap, tetapi sesuatu yang harus dieva-

luasi dan dimodifikasi kembali. Segala peru-

bahan dapat terjadi pada saat prototype dibuat 

untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan 

pada saat yang sama memungkinkan pengem-

bang untuk lebih memahami kebutuhan peng-

guna secara lebih baik. 

Berikut adalah tahapan dalam metode 

prototype: 

a. Komunikasi dan pengumpulan data awal, 

yaitu analisis terhadap kebutuhan peng-

guna.  

b. Quick design (desain cepat), yaitu pembua-

tan desain secara umum untuk selanjutnya 

dikembangkan kembali. 



  

 

YAYASAN AKRAB PEKANBARU  
 Jurnal AKRAB JUARA  

 Volume 5 Nomor 4 Edisi November 2020 (60-69) 
 

64 
 

c. Pembentukan prototype, yaitu pembuatan 

perangkat prototype termasuk pengujian 

dan penyempurnaan. 

d. Evaluasi terhadap prototype, yaitu menge-

valuasi prototype dan memperhalus analisis 

terhadap kebutuhan pengguna. 

e. Perbaikan prototype, yaitu pembuatan tipe 

yang sebenarnya berdasarkan hasil dari 

evaluasi prototype. 

f. Produksi akhir, yaitu memproduksi perang-

kat secara benar sehingga dapat digunakan 

oleh pengguna. 

 

Gambar 1. Paradigma pembuatan Prototype 

Sumber : Pressman, 2012:51 

III. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan jenis penelitan 

kualitatif dengan rancangan action research. 

Sedangkan metode pengumpulan data dalam 

penelitian ini adalah dengan cara Studi Kepus-

takaan (library research). Metode studi kepus-

takaan ini adalah metode pengumpulan data 

melalui penelitian kepustakaan dengan mem-

pelajari teori-teori literatur, dan buku-buku 

yang memiliki hubungan dengan penelitian 

ini. Teori-teori ini digunakan sebagai bahan 

perbandingan data-data praktis serta landasan 

berpikir guna memperoleh suatu gambaran. 

IV. HASIL PENELITIAN 

Pada sistem penjualan dan pembelian 

barang ini, hak user hanya dapat melakukan 

penambahan stok barang, pengeluaran barang 

dan pembuatan laporan stok barang. Untuk 

admin mempunyai hak akses sepenuhnya 

pada sistem ini dari olah data, melakukan 

transaksi, hingga pencetakan laporan. Berikut 

dijelaskan spesifikasinya. 

a. Use Case Diagram Halaman Operator 

Gudang 

 

Gambar 2 Use Case Diagram Halaman 
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Gambar 3 Use Case Diagram Halaman 

Administrasi 

a. Activity Diagram Transaksi 

 

Gambar 4 Activity Diagram Transaksi 

 

 

b. Activity Diagram Persediaan 

 

Gambar 5. Activity Diagram Persediaan 

c. Activity Diagram Laporan 

 

Gambar 6. Activity Diagram Laporan 
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A. Entity Relationship Diagram 

 

Gambar 7.Entity Relationship Diagram 

B. Logical Record Structure 

 

Gambar 8.  Logical Record Structure 

 

 

Hrg No_penjualan 

Kd_Pengguna Hak_akses 
Tggl Jual 

Qty Kd_brg 

Nm_Pengguna Password Faktur_jual Total_bayar Subtotal Kd_Customer 

1 M 1 M M 
Pengguna Kelola Penjualan Detail 

Penjualan 
Mempunyai 

M Keterangan 

Nm_kategori 
Qty Kd_brg No_DO Tggl_keluar Dari 

 

1 

Detai Barang 
Keluar 

M 1 M 1 Kategori 
Terdiri Barang Keluar memiliki Pelanggan 

1 
Kd_customer Alamat 1 

Kd_customer M 
Nm_satuan Keterangan 

M 
Proses Nm_perusahaan No_fax 

1 
Barang Masuk 

Memiliki M No_telepon Email 
Tggl_masuk 

No_pembelian Total 
Memiliki Unit 

Attn 
Terdiri Tggl_pembelian 

Tggl_pembelian Kd_supplier 1 
No_Pembelian 1 

M 
M M 1 1 

Memiliki 
Detai Barang 

Masuk 

Pembelian Melakukan Barang Memiliki 

Kd_Suppler 

1 
 
Supplie

1 
Kd_brg Berat 

Qty Mempunyai Nm_brg Kapasitas 

Alamat Stok Harga 
1 

Kd_brg No_tlp M 

Nm_Supplier Satuan Kategori 
Attn 

Kd_Supplier 
DetaiL 

Pembelian M 
Email 

No_fax Hrg 
Memiliki 

Qty 

Kd_brg 
M 

No_pembelian 
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Software Architecture 

A. Component Diagram 

 

Gambar 9. Component Diagram 

B. Deployment Diagram 

 

Gambar 10 Deployment Diagram 

User Interface 

1. User Interface Login User 

Sebelum masuk ke menu utama hendak-

nya user melakukan login terlebih dahulu, 

dengan demikian program, akan memiliki hak 

akses untuk memulai sebelum menjalankan-

nya, tampilan menu login  

 

Gambar 11. Tampilan Login User 

User Interface Menu Utama 

Setelah login berhasil, maka form beri-

kutnya yang dijalankan adalah form menu 

utama yang menampilkan daftar pilihan me-

nu. Pada program ini form utama/induk me-

nggunakan MDI(multi Document Interface). 

Form ini akan selalu tampil saat program 

dijalankan. 

 

Gambar 12 Tampilan Halaman Menu 

Utama 

2. User Interface Form Data Barang 

Setelah masuk kemenu utama form yang 

dipilih oleh admin adalah form data barang. 

Pada program ini form data barang adalah 
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form untuk menginput data barang yang belum 

ada pada database. 

 

Gambar 13 Tampilan Form Data Barang 

3. User Interface Form Transaksi 

Penjualan 

Form selanjutnya adalah form tarnsaksi 

penjualan, form transaksi penjulan adalah un-

tuk melakukan transaksi penjulan disaat adal 

pembelian barang dari customer. 

 

Gambar 14 Tampilan Form Transaksi 

Penjualan 

4. User Interface Form Retur Barang 

Form selanjutnya adalah form Retur 

Barang, form retur barang adalah untuk mela-

kukan transaksi barang yang yang sudah di 

jual tapi tidak sesuai dengan permintaan. 

 

 

Gambar 15 Tampilan Form Retur Barang 

V. KESIMPULAN 

Selama membangun aplikasi penjualan 

dan pembelian barang dan hasil pengamatan 

yang penulis lakukan, maka penulis menyim-

pulkan hal-hal sebagai berikut : 

a. Pengolahan data pembelian dan penjualan 

barang masih yang dilakukan secara kon-

vensional, menyebabkan laporan yang diha-

silkan membutuhkan waktu yang cukup 

lama. 

b. Pengolahan persediaan barang mengguna-

kan aplikasi desktop berbasis database akan 

lebih meringankan staff gudang dalam pe-

ngolahan data baik barang masuk, barang 

keluar ataupun membuat laporan stok ba-

rang. Dengan adanya aplikasi ini juga dapat 

menghilangkan redudansi data. 

c. Dengan adanya aplikasi informasi persedia-

an barang ini selain menghasilkan data me-

ngenai data pemasukan dan data pengelua-

ran barang dan data stok barang secara 

efisien dan efektif. 
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