BAB IV

DESKRIPSI PEKERJAAN

Data dan informasi yang telah didapat untuk membuat sebuah aplikasi yang
dibutuhkan oleh CV. Hikmah Utama yaitu Rancang Bangun Aplikasi Pergudangan,

dideskripsikan sebagai berikut:

4.1  Prosedur Kerja Praktek
Dalam pengumpulan data sebagai bahan penyusun laporan kerja praktek ini,
pendekatan terhadap pemasalahan yang dilakukan adalah dengan mempeajari data
dan informasi yang sesuai dengan aplikasi yang dibuat. Data dan informasi yang
diperlukan diperoleh dari berbagai sumber terkait untuk memberikan masukan yang
lengkap bagi pengembangan sistem informasi ini.
1. Observasi
Mengadakan pengamatan secara langsung untuk mengetahui sistem yang
digunakan oleh CV. Hikmah Utama ini dilakukan untuk mendapatkan informasi
dan data yang berhubungan dengan penyelesaian masalah dan kebutuhan sistem.
2. Wawancara
Mengadakan tanya jawab tentang masalah yang dihadapi dengan kepala gudang
dari perusahaan yang dikontrol oleh supervisor dari CV. Hikmah Utama dan
kemudian mencari solusi atas masalah yang dihadapi serta kebutuhan sistem

yang diperlukan.
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3. Studi Pustaka
Dilakukan dengan mencari informasi dari berbagai litelatur yang berhubungan
dengan kegiatan kerja praktek dan perancangan aplikasi untuk Rancang Bangun

Aplikasi Pergudangan tersebut.

4.2 Perancangan Sistem

4.2.1 Analisa Sistem
Analisa sistem adalah langkah awal untuk membuat suatu sistem baru.
Langkah pertaa yang dilakukan adalah melakukan wawancara, dengan tujuan untuk
mendapatkan informasi tentang pengolahan data barang masuk saat pernerimaan dan
pengolahan barang keluar saat permintaan barang dibutuhkan untuk pengerjaan suatu
proyek. Selanjutnya dilakukan analisa terhadap permasalahan yang ada dalam CV.
Hikmah Utama, khususnya mengenai sistem pengolahan data gudang. Permasalahan
tersebut antara lain:
1. Input data
2. Proses transaksi barang masuk dan barang keluar
3. Pembuatan laporan
Pada pengolahan data gudang dimulai dari pencatatan penerimaan barang dari
supplier. Setelah itu, sistem akan mencatat barang masuk yang diterima oleh supplier,
pencatatan disimpan kedalam master barang dan pencatatan transaksi barang masuk

dan keluar.
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Untuk dapat membuat sistem yang baru, akan berjalan melalui langkah-

langkah yang tejadi pada ketiga prosedur diatas. Penjelasan lebih dapat diuraikan

sebagai berikut.

1.

Input Data Master

Rancang Bangun Aplikasi Pergudangan ini memiliki proses input data,

diantaranya:

a.

Proses Input Data Rak Penyimpanan (Lokasi)

Untuk memasukkan dan menyimpan data ada dilokasi atau rak mana saja
barang disimpan.

Proses Input Golongan Barang

Proses input yang dilakukan yaitu penggolongan terhadap nama barang,
voluem pemakaian setiap barang dan satuan barang.

Proses Input Data Kelas Material

Untuk memasukkan dan menyimpan data termasuk tipe kelas apa saja
barang terserbut, seperti kelas bagus, sedang, atau biasa.

Proses Input Data Merk Barang

Proses ini untuk memasukkan dan menyimpan data barang merk apa saja.
Proses Input Data Jenis Barang

Proses ini untuk memasukkan dan menyimpan data barang jenis apa saja
bentuk barang tersebut.

Proses Input Data Barang

Proses input data yang dimaksud dalam sistem ini adalah proses input data

barang dari semua yang sudah digolongankan sebelumnya.
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Proses Transaksi

a. Permintaan Barang
Proses transaksi permintaan barang dilakukan ketika barang yang akan
dikeluarkan untuk pekerjaan yang akan dilakukan pada suatu proyek.

b. Barang Masuk
Proses transaksi barang masuk dilakukan ketika menambahkan barang
baru, memasukkan transaksi barang masuk nanti akan berpengaruh pada

stok barang.

Pembuatan Laporan

Pembuatan laporan dilakukan setelah melakukan proses transaksi yang mulai
dari proses input data dan proses transaksi telah selesai. Berikut ini daftar
laporan yang akan terbentuk didalam Rancang Bangun Aplikasi Pergudangan
antara lain:

a. Laporan Daftar Permintaan Barang

b. Laporan Pengadaan Barang

c. Laporan Barang Masuk

d. Laporan Stok Barang
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4.3  Mendesain Sistem
Setelah melakukan analisis sistem, langkah berikutnya yaitu mendesain

sistem. Dalam mendesain sistem diperlukan langkah-langkah yang harus dilakukan
sebagi berikut:

1. System flowchart

2. Hierarchy input proses output (HIPO)

3. Context diagram

4. Data flow diagram (DFD)

5. Entity relationship diagram (ERD)

6. Database management system (DBMS)

7. Desain input output

4.3.1 System Flowchart

System flow yaitu bagan yang memiliki arus pekerjaan secara menyeluruh dari
suatu sistem yang menjelaskan urutan prosedur-prosedur yang terdapat di dalam
sistem. Pada system flow barang masuk memiliki 3 entitas yaitu Bagian Kepala
Gudang, Bagian Administrasi (Pembelian), Bagian Pimpinan. Pada tiap bagian entitas
memiliki tugas dan alur masing-masing. Untuk penjelasan mengenai penggambaran

system flow barang masuk akan ditunjukkan pada gambar 4.1.
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Sysflow — Barang Masuk

Kepala Gudang Admin Pimpinan

Laporan Stok
Barang
— B

Phase

Gambar 4.1 System Flow Barang Masuk
Pada system flow barang masuk (Gambar 4.1), bagian kepala gudang
menerima hasil laporan pengiriman barang dan surat jalan, setelah itu melakukan
pengecekan barang yang diterima atas barang yang sudah dipesan. Pengecekan di

purchase order jika sesuai maka barang tersebut akan diterima.
Setelah menerima barang bagian gudang memasukkan data stok dan barang
masuk dan akan disimpan ke dalam database atau master barang. Yang sebelumnya
akan dilakukan pengecekan terhadap barang yang masuk, pengecekan dilakukan

untuk menggolongkan setiap kode barang, jenis barang, dan lokasi barang. Dan jika
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belum termasuk dalam penggolangan tersebut maka data barang akan digolongkan
pada setiap jenis, merk, kelas dan lokasi masing-masing barang. Kemudian dapat
melakukan proses simpan dan mencetak laporan stok barang dan laporan barang
masuk yang akan diserahkan kepada bagian pembelian (administrasi) dan kepada

pimpinan.

Sysflow — Barang Keluar dan List Kekurangan Barang

Supervisor Kepala Gudang Admin Pimpinan

Daftar
Kebutuhan
Barang Proyek
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Gambar 4.2 System Flow Barang Keluar dan Pengadaan Barang
Pada system flow barang keluar dan pengadaan barang (Gambar 4.2) bagian
kepala gudang menerina daftar kebutuhan barang proyek dari bagian supervisor.
Kemudian daftar kebutuhan barang proyek akan diproses dengan melihat database
barang. Jika ada maka dapat memasukkan permintaan barang pada proyek tersebut,

kemudian di simpan dan mencetak laporan daftar permintaan barang. Jika setelah
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pengecekan barang tidak ada atau barang kurang dari yang di minta untuk kebutuhan
proyek maka bagian gudang memasukkan kekurangan barang untuk dilakukan
pengadaan barang yang akan diberikan ke bagian pembelian (administrasi) dan

disimpan ke dalam database purchase order.

4.3.2 Hierarchy Input Proses Output (HIPO)
Berikut ini adalah struktur diagram berjenjang atau HIPO dari Rancang Bangun
Aplikasi Pergudangan pada CV. Hikmah Utama. Dalam diagram berjenjang tersebut

digambarkan secara global proses-proses yang ada dalam sistem yang dibuat.

o

Rancan, g Bangun Aplikasi
Pergudangan di CV. Hikmah Utama

File Master File Transaksi ] Cetak Laporan

. AB (Kebutuhan Baang|
Rak Penyimpanan royel)

Golongan Barang Pengadaan Barang
(Pembelian

Laporan Stok Barang

Gambar 4.3 Hirarki Input Proses Output Aplikasi Pergudangan
Pada HIPO aplikasi pergudangan ini terdapat 3 proses utama yang dilakukan

yaitu master, file transaksi dan proses cetak laporan.
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4.3.3 Context Diagram

Context diagram adalah gambaran menyeluruh dari dari data flow diagram
(DFD). Diaman dalam context diagram ini dapat dilihat pada gambaran umum dari
Rancang Bangun Aplikasi Pengolahan Data Pergudangan pada CV. Hikmah Utama
yaitu berupa data—data apa saja yang dibutuhkan dan dikeluarkan oleh setiap pihak
yang berpengaruh dalam setiap proses didalamnya. Adapun gambar context diagram
tersebut dapat dilihat pada gambar 4.4 terdiri dari 3 eksternal entity yaitu Bagian
Supervisor, Bagian Admin (Pembelian/Administrasi), dan Pimpinan. Aliran data
yang keluar dari masing-masing eksternal entity mempunyai arti bahwa data tersebut
berasal dari eksternal entity tersebut, Sedangkan aliran data yang masuk mempunyai
arti informasi data ditujukan untuk eksternal entity tersebut. Context diagram tersebut
menjelaskan secara global input dan output proses pengolahan data pergudangan,

proses transaksi dan proses pembuatan laporan.
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Laporan Daftar Permintaan Barang
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T

e Fimpinan

Laporan Daftar Permintaan Barang

Laporan Barang Masuk

Gambar 4.4 Context Diagram Aplikasi Pergudangan

Gambaran diatas merupakan sistem aplikasi informasi pergudangan yang
dibuat dalam kerja praktek ini secara garis besar. Dalam terdapat 3 eksternal entity
yaitu Bagian. Supervisor, Bagian. Admin (Pembelian/Administrasi), dan Pimpinan.
Beberapa memberikan input dan output dari sistem aplikasi pergudangan ini.

Bagian supervisor memberikan input-an kedalam sistem berupa daftar
kebutuhan barang proyek yang nantinya akan diproses dan berguna sebagai
penglolaan data barang. Bagian Pembelian menerima output berupa daftar permintaan

barang, laporan pengadaan barang, laporan stok barang. Dan pimpinan akan
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menerima output berupa laporan daftar permintaan barang, laporan barang masuk,

laporan stok barang.

4.3.4 Data Flow Diagram

Data Flow Diagram (DFD) yaitu cara atau metode untuk membuat rancangan

sistem terstruktur yang di dalamnya terdapat alur data. Selain itu, DFD digunakan

untuk menggambarkan kegiatan yang ada pada aplikasi pergudangan.

Gambar 4.5 merupakan DFD Level 0 Aplikasi Pergudangan yang memiliki

beberapa proses yaitu proses permintaan barang, penerimaan barang, dan cetak

laporan.

4.3.4.1 DFD Level 0

1
-
| Updatt
[Daftar Kebutuhan Barang Proyek] pose
Permintaan
Barang IMengecek
=
Laporan Pengadsan Barang
S
1 Barang
B ¥
Pengiriman Barang dan Surat Jalan S T
2 Purchase Order
[Laporan Daftar Permintaan Barang)
Admin [ Penerimaan Mengecek Furchase Order
) Barang
[Laporan Stok Barang]
ot
=of
G,
3
- - Baca File B
Fimpinan [Laporan Stok Barang] Laporan aca File barang
- [Laporan Daftar Permintsan Barang] =af Baca File Purchase Order
[Laporan Barang hasuk] . +J

Gambar 4.5 DFD Level 0
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DFD Level 0 merupakan hasil decompose dari context diagram. Sistem
aplikasi pergudangan yang dibahas dalam kerja praktek ini terbagi atas 3 sub sistem
yaitu sub sistem permintaan barang, sub sistem penerimaan barang, sub sistem
laporan. Dari diagram tersebut memiliki 2 tabel yang terdapat dalam database yang
diperlukan untuk informasi data barang. Tabel tersebut adalah barang dan purchase

order.

4.3.4.2 DFD Level 1 Permintaan Barang

[Daftar Kebutuhan Barang Proyek] Mengecek

Supervisor Kebutuhan
Barang

Furchase Order

[Mengecek]

¥

Cata Barang

[Update]

Cetak

| i | Barang Kebutuhan [Laporan Pengadaan Barang) A'W 2

Barang L

Gambar 4.6 DFD Level 1 Subsistem Permintaan Barang
DFD Level 1 permintaan barang merupakan hasil dekomposisi dari DFD
Level 0 pada sub sistem permintaan barang. Didalam proses permintaan barang
terdapat 2 proses yaitu proses mengecek kebutuhan barang dan mencetak kebutuhan

barang. Proses ini akan berpengaruh pada tabel barang dan purchase order.
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4.3.4.3 DFD Level 1 Penerimaan Barang

21 D:—
- . =af 2 Purch Ovd
[Pengiriman Barang dan Surat Jalan) . il [Mengecek Purchase Order] = urchase U Er_

Mengecek Data
Barang

Data Brang

‘—i 1 B
Mengecek Barang Sreng
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Fengadaan Barang
Admin Menambah Data Barang Sesuai
2.3
Diatas Barang Masuk .
Iy Menyimpan Stok Input Barang
Barang
Otz Barang
2.4
ol

Cetak -

[Laporan Stok Barang] Baca dari File Barang

Gambar 4.7 DFD Level 1 Subsistem Penerimaan Barang
DFD Level 1 penerimaan barang merupakan hasil dekomposisi dari DFD
Level O sub sistem penerimaan barang. Didalam proses penerimaan barang tedapat 4
proses yaitu mengecek data barang, retur (barang kembali), menyimpan stok barang,
dan cetak. Pada keempat proses ini akan berpengaruh pada tabel barang dan purchase

order.
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4.3.4.4 DFD Level 1 Cetak Laporan

[Baca File Barang]

1 Barang

2 Purchase Order

- ! 31 "
[Laporan Barang Masuk]
impi =af
Fimpinan [Laporan Daftar Fermintaan Barang] Cetak Laporan [Baca File Purchase Order]
g
[Laporan Stok Barang)]
[

Gambar 4.8 DFD Level 1 Subsistem Cetak Laporan
DFD Level 1 cetak laporan merupakan hasil dekomposisi dari DFD Level 0
sub sistem cetak laporan. Didalam proses cetak laporan tedapat 1 proses yaitu cetak

laporan. Pada proses ini akan berpengaruh pada tabel barang dan purchase order.

435 ERD

Pada tahap ini, dilakukan penyusunan dan perancangan database yang akan
digunakan beserta strukturnya. Rancangan database sistem yang dibuat berupa Entity
Relational Diagram (ERD), yaitu alat untuk merepresentasikan model data yang ada
pada sistem dimana terdapat entity dan relationship.
Pada gambar 4.9 dan gambar 4.10 akan dijelaskan relasi-relasi atau hubungan antar
tabel dalam perancangan Aplikasi Pergudangan dalam bentuk Conceptual Data

Model (CDM) dan Physical Data Model (PDM).
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4.3.5.1 Conceptual Data Model (CDM)

Golongan Barang . RakPenyimpanan
# kode_gol Variable characters (20 memillk # no_rak  Variable characters (20)
0 nama_gol Variable characters (50) 0 nama_rak Variable characters (100)
0 volume_pemakaian Integer
0 stuan Variable characters (30)
n‘rmﬂi}d Jenis Barang
A ) # kode_jenis Variable characters (10)
merk mmpunyal 0 nama_jenis Variable characters (100)
# no_merk  Variable characters (20) 0 ukuran Variable characters (50)
0 nama_merk Variable characters (100) L‘X )
mmpunyai
Barang y
mernilid # kode_barang Variable characters (10 PembeI‘|an
lelas 0 nama_barang Variable characters(100) | e(ail pembelian £ lote b was.k Variable tharaders(10)
‘ 0 jumiah_sok  Integer sl _peTTvEal 0 total_brg_masuk Integer
# tpe_kelas Variable characters (20 0 tanggal mastk Date
0 nama_kelas Variable characters (100) 0 harga_barang  Integer —
0 tanggal Date
ffffff detail-rab-
RAB

# kode proyek Variable characters (20
0 nama_proyek Variable characters (100)
0 tanggal_rab Date

Gambar 4.9 CDM Aplikasi Pergudangan
Conceptual Data Model (CDM) pada Rancang Bangun Aplikasi Pergudangan
terdapat 8 (delapan) tabel yaitu rak penyimpanan, golongan barang, kelas (material),
merk barang, jenis barang, barang, pembelian (untuk pengadaan barang), dan rab

(kebutuhan proyek). Dan Conceptual Data Model ini dapat dilihat pada Gambar 4.9.

4.3.5.2 Physical Data Model (PDM)
Pycsical Data Model (PDM) merupakan hasil dari generate dari CDM yang
sudah digambarkan seperti di atas. PDM pada aplikasi pergudangan terdapat terdapat

10 (sepuluh) tabel yaitu rak penyimpanan, golongan barang, kelas (material), merk
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barang, jenis barang, barang, pembelian (untuk pengadaan barang), detail pembelian,

rab (kebutuhan proyek) dan detail rab. Dan Pycsical Data Model ini dapat dilihat

pada Gambar 4.10.

FK_GOLONGAN_MEMILIKI_RAK_PENY

Rak Penyimpanan

Golongan Barang

varchar(20) <plk>
varchar(20) <fk>
varchar(50)

int

varchar(30)

kode_gol

no_rak

nama_gol
volume_pemakaian
satuan

FK_MERK_M _GOLONGAN

merk

varchar(20) - <ple
kode_gol varchar(20)  <fk2> |
type_kelas varchar(20) <fki>
nama_merk varchar(100)

no_merk

FK_MERK_M§~JILIKI1_KELAS

kelas
type_kelas varchar(20) <ple

nama_kelas varchar(100)

no_rak

varchar(20)

nama_rak varchar(100)

Do

Pembelian

kode_brg_masuk varchar(10) <ple

total_brg_masuk int

tanggal_masuk datetime

Jenis Barang
kode_jenis varchar(10) <pk> | FK_BARANG_MMPUNYAI3_JENIS_BA FK_DETAIL_P_DEFAIL_PE_PEMBELIA
no_merk varchar(20) <fle
nama_jenis varchar(100)
ukuran varchar(50) detail_pembelian
— kode_barang varchar(10) <pkfki>
kode_brg_masuk  varchar(10)
— PUNYAI1_MERK jumlah_brg_masuk int
K_DETAIL_P_DETAIL_PE_BARANG
Barang
kode_barang varchar(10) <pk>
kode_jenis varchar(10)  <fl> RAB
nama_barang  varchar(100) . kode_proyek varchar(20) <ple
jumlah_stok int nama_proyek varchar(100)
harga_barang int tanggal_rab  datetime
tanggal datetime
detail_rab
\ kode_barang rchar(10) <
FK_DETAIL_R_DETAIL_RA_BARAI kode_proyek varchar(20) <
jumlah_proyek int

Gambar 4.10 PDM Aplikasi Pergudangan
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4.3.7 Database Management System (DBMS)
Dari PDM yang telah terbentuk, dapat disusun struktur tabel yang digunakan
untuk menyimpan data. Tabel-tabel yang digunakan pada aplikasi ini antara lain:

A. Tabel Rak Penyimpanan

Nama Tabel : Rak Penyimpanan

Primary key :no_rak

Foreign key |-

Fungsi : Untuk menyimpan data lokasi barang

Tabel 4.1 Struktur Tabel Master Rak Penyimpanan

Field Data Type Length Constaint
No_rak Varchar 20 Primary Key
Nama_rak Varchar 100 -

B. Tabel Golongan Barang

Nama Tabel : Golongan Barang

Primary key : Kode_gol

Foreign key - No_rak

Fungsi : Untuk menyimpan data golongan barang

Tabel 4.2 Struktur Tabel Golongan Barang

Field Data Type Length Constaint
Kode_gol Varchar 20 Primary Key
No_rak Varchar 20 Foreign key
Nama_gol Varchar 50 -
Volume_pemakaian Int - -
Satuan Varchar 30 -




C. Tabel Master Kelas
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Nama Tabel : Kelas
Primary key : Type_kelas
Foreign key -
Fungsi : Untuk menyimpan kelas-kelas data barang
Tabel 4.3 Struktur Tabel Master Kelas
Field Data Type Length Constaint
Type_kelas Varchar 20 Primary Key
Nama_kelas Varchar 100 -
D. Tabel Master Merk
Nama Tabel . Merk
Primary key : No_merk
Foreign key : Kode gol dan Type_gol
Fungsi : Untuk menyimpan data merk-merk barang
Tabel 4.4 Struktur Tabel Master Merk
Field Data Type Length Constaint
No_merk Varchar 20 Primary Key
Kode_gol Varchar 20 Foreign key
Type_kelas Varchar 20 Foreign key
Nama_merk Varchar 100 -




E. Tabel Master Jenis
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Nama Tabel : Jenis

Primary key : Kode_jenis

Foreign key : No_merk

Fungsi : Untuk menyimpan data jenis-jenis barang

Tabel 4.5 Struktur Tabel Master Jenis
Field Data Type Length Constaint

Kode_jenis Varchar 10 Primary Key
No_merk Varchar 20 Foreign key
Nama_jenis Varchar 100 -
Ukuran Varchar 50 -
F. Tabel Master Barang

Nama Tabel : Barang

Primary key : Kode_barang

Foreign key : Kode_jenis

Fungsi . Untuk menyimpan data-data barang

Tabel 4.6 Struktur Tabel Master Barang
Field Data Type Length Constaint

Kode_jenis Varchar 10 Primary Key
No_merk Varchar 20 Foreign key
Nama_barang Varchar 100 -
Jumlah_stok Int - -
Harga_barang Int - -
Tanggal Datetime - -




G. Tabel Transaksi RAB
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Nama Tabel : RAB
Primary key : Kode_proyek
Foreign key -
Fungsi : Untuk menyimpan data kebutuhan barang proyek
Tabel 4.7 Struktur Tabel Transaksi RAB
Field Data Type Length Constaint
Kode_proyek Varchar 20 Primary Key
Nama_proyek Varchar 100 -
Tanggal_rab Datetime - -
H. Tabel Detail RAB
Nama Tabel : Detail RAB
Primary key : Kode barang dan Kode_proyek
Foreign key : Kode_harang dan Kode_proyek
Fungsi - Untuk menyimpan detail data kebutuhan barang proyek
Tabel 4.8 Struktur Tabel Detail RAB
Field Data Type Length Constaint
Primary Key
Kode_barang Varchar 10 Foreign Key
20 Primary Key
Kode_proyek Varchar Foreign Key
Jumlah_proyek Int - -




I. Tabel Transaksi Pembelian
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Nama Tabel : Pembelian

Primary key : Kode_brg_masuk

Foreign key -

Fungsi : Untuk menyimpan data transaksi pembelian barang

Tabel 4.9 Struktur Tabel Transaksi Pembelian
Field Data Type Length Constaint

Kode_ brg_masuk Varchar 10 Primary Key
Total _brg_masuk Int - -
Tanggal_masuk Datetime - -

J. Tabel Detail Pembelian

Nama Tabel : Detail Pembelian
Primary key : Kode barang dan Kode_brg _masuk
Foreign key : Kode_harang dan Kode_brg_masuk
Fungsi : Untuk menyimpan detail data transaksi pembelian barang
Tabel 4.10 Struktur Tabel Detail Pembelian
Field Data Type Length Constaint
Primary Key
Kode_barang Varchar 10 Foreign Key
10 Primary Key
Kode_brg_masuk Varchar Foreign Key
Jumlah_ brg_masuk Int - -
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4.3.7 Desain Input Ouput
4.3.7.1 Desain Input
4.3.7.1.1 Desain Input Form Master Rak Penyimpanan

Form rak penyimpanan digunakan untuk menyimpan data-data barang pada
lokasi yang ditentukan dilihat berdasarkan kode yang telah diisi. Di form ini terdapat
beberapa toolbox yang digunakan untuk menampung semua proses ini, terdapat
tombol “Kode Baru” yaitu proses untuk menambah data lokasi penyimpanan baru
pada Kode Lokasi dan pengisian data pada Nama Lokasi. Tombol Simpan yaitu
proses untuk menyimpan Kode Lokasi beserta Nama Lokasi, tombol Ubah vyaitu
unutk mengubah data yang telah diisi dengan meng-klik pada Data Grid View,
tombol Hapus digunakan untuk menghapus data yang telah diisi. Form Lokasi
Barang dapat dilihat pada Gambar 4.11.

Lokasi

Master Lokasi Barang

Kode Lolasi - BV
Nama Loksi —
Kode_Lokasi Nama_Lokasi
v
Data Grid View

Gambar 4.11 Desain Input Form Master Rak Penyimpanan
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4.3.7.1.2 Desain Input Form Golongan Barang

Form Golongan Barang digunakan untuk memberikan informasi bahwa pada
lokasi tertentu barang digolongkan berdasarkan nama golongan, satuan, serta volume
pemakaian. Di form ini terdapat beberapa toolbox yang digunakan untuk menampung
semua proses ini, terdapat tombol Kode Baru yaitu proses untuk menambah data baru
pada Golongan Barang. Tombol Simpan vyaitu proses untuk menyimpan data
golongan barang, tombol Ubah yaitu unutk mengubah data yang telah diisi dengan
meng-klik pada Data Grid View, tombol Hapus digunakan untuk menghapus data

yang telah diisi. Form Golongan Barang dapat dilihat pada Gambar 4.12.

Golongan_Barang

Master Golongan Barang

Nama Golongan | | T
Satuan | | u |
Volume Pemakaian ) ) Satuan
Kode_Gol_Barang Nama_Golongan Satuan Volume_Pemakaian
Data Grid View

Gambar 4.12 Desain Input Form Master Golongan Barang
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4.3.8.1.2 Desain Input Form Master Kelas

Form master klasifikasi material digunakan untuk menyimpan data barang
berdasarkan kelas-kelas yang telah digolongkan sebelumnya. Di form ini terdapat
beberapa toolbox yang digunakan untuk menampung semua proses yaitu Kode
Klasifikasi dan Nama Klasifikasi, terdapat tombol Kode Baru yaitu proses untuk
menambahkan data baru. Tombol Simpan yaitu proses untuk menyimpan data
klasifikasi material, tombol Ubah yaitu unutk mengubah data yang telah diisi dengan
meng-klik pada Data Grid View, tombol Hapus digunakan untuk menghapus data

yang telah diisi. Form Klasifikasi Material dapat dilihat pada Gambar 4.13.

Kelas

Master Klasifikasi Material

Kode Klasifikasi

5 o om

Nama Klasifikasi

Kode_Klasifikasi Nama_Klasifikasi
v
Data Grid View

Gambar 4.13 Desain Input Form Master Kelas (Klasifikasi Material)
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4.3.7.1.3 Desain Input Form Master Merk

Form master merk digunakan untuk menyimpan data barang tipe merk yang
dimiliki suatu barang. Di form ini terdapat beberapa toolbox yang digunakan untuk
menampung semua proses yaitu Kode Merk dan Nama Merk, terdapat tombol Kode
Baru yaitu proses untuk menambahkan data baru. Tombol Simpan yaitu proses untuk
menyimpan data merk barang, tombol Ubah yaitu unutk mengubah data yang telah
diisi dengan meng-klik pada Data Grid View, tombol Hapus digunakan untuk

menghapus data yang telah diisi. Form Merk Barang dapat dilihat pada Gambar 4.14.

Merk
Master Merk Barang
 weamn
Nama Merk | ] J
Kode_Merk Nama_Merk
o
Data Grid View

Gambar 4.14 Desain Input Form Master Merk
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4.3.7.1.4 Desain Input Form Master Jenis

Form master jenis digunakan untuk menyimpan data barang tipe jenis yang
dimiliki suatu barang berdasarkan data dari suatu merk tertentu. Di form ini terdapat
beberapa toolbox yang digunakan untuk menampung semua proses yaitu Kode Jenis,
Kode Merk, Nama Jenis, Ukuran dan terdapat tombol Kode Baru yaitu proses untuk
menambahkan data baru. Tombol Simpan yaitu proses untuk menyimpan data jenis
barang, tombol Ubah yaitu unutk mengubah data yang telah diisi dengan meng-klik
pada Data Grid View, tombol Hapus digunakan untuk menghapus data yang telah

diisi. Form dapat dilihat pada Gambar 4.15.

Jenis
Master Jenis Barang
R g
Kode Merk [ 4 ]
Nama Jenis >
Ukuran C T ) ]
Kode_Jenis Kode_Merk Nama_Jenis Ukuran
Data Grid View

Gambar 4.15 Desain Input Form Transaksi Barang Masuk
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4.3.7.1.5 Desain Input Form Master Barang

Form master barang digunakan untuk menyimpan data-data barang. Di form
ini terdapat beberapa toolbox yang digunakan untuk menampung semua proses Yaitu
Kode Barang, Jenis Barang, Nama Barang, Stok, Harga, Tanggal dan terdapat tombol
Kode Baru yaitu proses untuk menambahkan data barang baru. Tombol Simpan yaitu
proses untuk menyimpan data jenis barang, tombol Ubah yaitu unutk mengubah data
yang telah diisi dengan meng-klik pada Data Grid View, tombol Hapus digunakan

untuk menghapus data yang telah diisi. Form dapat dilihat pada Gambar 4.16.

Barang
Master Barang
. »
Kode Barang Stok 0
Jenis Barang N Harga
. e — |
Nama Barang [ [ | Tanggal 01 Desember 2014 [«
Kode_Barang Jenis_Barang Nama_Barang Stok Harga Tanggal
Data Grid View

Gambar 4.16 Desain Input Form Master Barang
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4.3.7.1.6 Desain Input Form Transaksi RAB

Form transaksi RAB ini merupakan daftar kebutuhan barang proyek yang
diterima dari daftar barang rencana anggaran biaya pada suatu proyek yang akan
dikeluarkan oleh gudang. Tombol Simpan yaitu proses untuk menyimpan data jenis
barang, tombol Ubah yaitu unutk mengubah data yang telah diisi dengan meng-klik
pada Data Grid View, tombol Hapus digunakan untuk menghapus data yang telah

diisi. Form dapat dilihat pada Gambar 4.17.

Rab

Daftar Kebutuhan Proyek

Nama Proyek

Tanggal Proyek 01 Desember 2014 (B~ |
Kode Barang
Nama Barang ]
Jumlah Barang Proyek [ ]
Kode_Proyek Nama_Proyek Tanggal_Proyek Kode_Barang Nama_Barang Jumlah_Barang
Data Grid View

Gambar 4.17 Desain Input Form RAB



55

4.3.7.1.7 Desain Input Form Transaksi Pembelian

Form Transaksi Pembelian ini dilakukan pengadaan barng jika barang yang
dikeluarkan untuk proyek kurang atau memutuhkan tambahan dari barang yang akan
dipesan. Tombol Simpan yaitu proses untuk menyimpan data jenis barang, tombol
Ubah yaitu unutk mengubah data yang telah diisi dengan meng-klik pada Data Grid
View, tombol Hapus digunakan untuk menghapus data yang telah diisi. Form dapat

dilihat pada Gambar 4.18.

Pembelian

Pengadaan Pembelian

Kode Barang Masuk

Tanggal Pesan 01 Desember 2014 [FE-
Kode Barang L J
Nama Barang [ ]

Jumlah Barang Masuk

KODE_BRG_MASUK TOTAL_BRG_MASUK TANGGAL_MASUK
Data Grid View

Gambar 4.18 Desain Input Form Transaksi Pembelian



56

4.3.7.2 Desain Output
4.3.7.2.1 Desain Output Laporan Datar Permintaan Barang

Berikut merupakan tampilan dari desain output laporan daftar permintaan
barang, dan informasi yang dapat di diliat dalam laporan daftar permintaan barang
yaitu kode pesan, kode barang, nama barang, jenis, jumlah stok, jumlah barang pada

proyek, satuan dan kebutuhan setiap barang, seperti pada gambar 4.19.

Laporan Daftar Permintaan Barang

CV. Hikmah Utama
Logo Perusahaan JI. Wisma Kedung Asem Blok BI/15 Surabaya, Jawa TImur
Laporan Daftar Permintaan Barang

23 Desember 2014

Kode Barang Nama Barang Jenis Barang | Jumlah Stok Jumlah Proyek Satuan Kebutuhan Barang

Grand Total

Gambar 4.19 Desain Output Laporan Daftar Permintaan Barang
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Berikut merupakan tampilan dari desain output laporan pengadaan barang,

dan informasi yang dapat di diliat dalam laporan pengadaan barang yaitu kode

barang, nama barang, jenis, kebutuhan barang dan satuan seperti pada Gambar 4.20.

Laporan Pengadaan Barang

Logo Perusahaan

CV. Hikmah Utama

JI. Wisma Kedung Asem Blok BI1/15 Surabaya, Jawa TImur

Laporan Pengadaan Barang

23 Desember 2014

Kode Barang

Nama Barang

Jenis Barang

Kebutuhan Barang

Satuan

Gambar 4.20 Desain Output Laporan Pengadaan Barang
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4.3.7.2.3 Desain Output Laporan Barang Masuk
Berikut merupakan tampilan dari desain output laporan barang masuk, dan
informasi yang dapat di diliat dalam laporan barang masuk yaitu kode barang, nama

barang, jumlah barang masuk dan satuan, seperti pada gambar 4.21.

Laporan Barang Masuk

CV. Hikmah Utama

Logo Perusahaan JI. Wisma Kedung Asem Blok BI/15 Surabaya, Jawa TImur

| Laporan Barang Masuk
M\

23 Desember 2014

Kode Barang Nama Barang Jumlah Barang Masuk Satuan

Grand Total

Gambar 4.21 Desain Output Laporan Barang Masuk
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4.3.7.2.4 Desain Output Laporan Stok Barang

Berikut merupakan tampilan dari desain output laporan stokbarang, dan
informasi yang dapat di diliat dalam laporan stok barang yaitu kode barang, kode
barang masuk, nama barang, jumlah barang masuk, jumlah barang keluar, jumlah

stok barang, seperti pada gambar 4.22.

Laporan Stok Barang

CV. Hikmah Utama
Logo Perusahaan JI. Wisma Kedung Asem Blok BI1/15 Surabaya, Jawa TImur

Laporan Stok Barang

23 Desember 2014

Kode Barang Nama Barang Jumlah Barang Masuk Jumlah Barang Kelaur Jumlah Stok Barang

Grand Total

Gambar 4.22 Desain Output Laporan Stok Barang
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4.4 Implementasi Sistem
Implementasi sistem ini akan menjelaskan detail aplikasi pergudangan dan
pejelasan hardware/software pendukung serta form-form yang ada.
4.4.1 Teknologi
1. Perangkat Keras
Spesifikasi perangkat keras minimum yang dibutuhkan untuk menjalankan
aplikasi ini adalah satu unit komputer dengan:
a. Prosesor 4Ghz (atau lebih tinggi)
b. Memori dengan RAM 1Gb
c. VGA on board
d. Monitor
e. Keyboard dan Mouse
2. Perangkat Lunak
Sedangkan perangkat lunak minimum yang harus diinstall ke dalam sistem
komputer adalah:
a. Windows XP (atau lebih tinggi)
b. Microsoft SQL Server 2008

c. Microsoft Visual Studio 2010

4.4.2 Pengoperasian Program
Pada sus bab ini akan dijelaskan langkah-langkash pengoperasian program

Aplikasi Pergudangan, berikut tampilan form input:
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Tampilan Form Menu Utama:

Berikut merupakan tampilan form utama dari aplikasi pergudangan yang
terdapat user untuk login, logout dan exit. Master terdapat master rak penyimpanan
(lokasi), golongan barang, kelas material, merk barang, jenis barang, dan barang.
Transaksi terdapat daftar kebutuhan proyek (rab) dan pengadaan pembelian. Untuk
laporan terdapat laporan daftar permintan barang, laporan pengadaan barang, laporan

barang masuk, laporan stok barang.

A -
- Us: aster ransaksi Baran aporan

p—— s s s s = s s = == ——

Gambar 4.23 Tampilan Form Menu Utama
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4.4.2.1 Form Login
Pada form login yang dapat masuk kedalam proses pemakaian program

Pada gambar 4.24 merupakan proses login yang telah dibuat.

LeginForml @

Login |

Lszer name

Password

| QK | | Cancel

Gambar 4.24 Tampilan Form Login
Ini merupakan tampilan message box dari form login jika username atau

password yang dimasukkan salah.

Error, Lﬁ_bj

—-.

[8} Marna Pengguna / Kata Sandi zalah

Gambar 4.25 Tampilan Message Box Salah
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Ini merupakan tampilan message box dari form login jika username atau

password yang dimasukkan benar.

Pergudangan ﬁ

Selamat datang sari

——

Gambar 4.26 Tampilan Message Box Berhasil

4.4.2.2 Rak Penyimpanan (Lokasi)
Implementasi pada form data golongan barang ini dapat dilihat pada gambar

4.27.

Gambar 4.27 Tampilan Form Rak Penyimpanan
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Form rak penyimpanan berfungsi untuk mencatat atau menyimpan data
penyimpanan barang atau lokasi barang. Dalam form ini terdapat beberapa button,
yaitu:

1. Button simpan, berfungsi untuk menyimpan data lokasi barang yang telah
dimasukkan oleh user.

2. Button ubah, berfungsi untuk menyimpan data lokasi barang yang telah
diperbarui oleh user.

3. Button hapus, berfungsi untuk menghapus data lokasi barang yang tidak
diperlukan lagi.

4. Button kode baru, berfungsi untuk menambahkan data id baru pada lokasi
barang yang ingin dimasukkan oleh user.

Pada saat tekan button simpan maka data akan disimpan maka akan muncul

message box seperti pada gambar 4.28.

Pergudangan &J

o Data Lokasi berhasil disimpan

Gambar 4.28 Message Box pada Button Simpan
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Pada saat button ubah maka akan muncul message box seperti pada gambar

4.29

Pergudangan ﬁ

:I Data Lokasi berhasil diperbarui

(S

Gambar 4.29 Message Box pada Button Ubah

Pada saat button hapus maka akan muncul message box seperti pada gambar

4.30
Pergudangan [&J
@ Data Lokasi telah Terhapus
i r ; — T A

Gambar 4.30 Message Box pada Button Hapus
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4.4.2.3 Form Golongan Barang

Implementasi pada form data golongan barang ini dapat dilihat pada gambar

4.31.

Gambar 4.31 Tampilan Form Golongan Barang

Form golongan barang berfungsi untuk mencatat atau menyimpan data
golongan barang. Golongan barang berisi tentang kode golongan barang, jenis
barang, lokasi barang. Dalam form ini terdapat beberapa button, yaitu:

1. Button simpan, berfungsi untuk menyimpan data golongan barang yang telah
dimasukkan oleh user.
2. Button ubah, berfungsi untuk menyimpan data golongan barang yang telah

diperbarui oleh user.
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3. Button hapus, berfungsi untuk menghapus data golongan barang yang tidak
diperlukan lagi.
4. Button kode baru, berfungsi untuk menambahkan data id baru pada golongan
barang yang ingin dimasukkan oleh user.
Pada saat tekan button simpan maka data akan disimpan maka akan muncul

message box seperti pada gambar 4.32.

Pergudangan Iﬁ .

'0' Data Golongan Barang berhasil disimpan

Gambar 4.32 Message Box pada Button Simpan
Pada saat button ubah maka akan muncul message box seperti pada gambar

4.33

Pergudangan l&]

:I Data Golongan Barang berhasil diperbarui

Gambar 4.33 Message Box pada Button Ubah
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Pada saat button hapus maka akan muncul message box yang menanyakan

konfirmasi penghapusan data. Seperti pada gambar 4.34

Konfirmasi . l"'"*"""]

:I Apa Anda Yakin Menghapus Data Gelongan Barang 7

ves || me

Gambar 4.34 Message Box pada Button Konfirmasi Hapus
Jika menyetujui pesan tersebut akan dihapus, maka tekan yes dan akan
muncul message box hapus yang akan memberitahukan bahwa data telah dihapus,

dan tekan OK. Seperti pada gambar 4.35

Pergudangan Lﬁ_F—J

[6] Diata Golongan Barang telah Terhapus

Gambar 4.35 Message Box pada Button Hapus
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4.4.2.4 Kelas Barang
Implementasi pada form kelas barang atau kelas material barang ini dapat

dilihat pada gambar 4.36.

Gambar 4.36 Tampilan Form Kelas Material

Form kelas berfungsi untuk mencatat atau menyimpan data kelas material.
Dalam form ini terdapat beberapa button, yaitu:

1. Button simpan, berfungsi untuk menyimpan data kelas material yang telah
dimasukkan oleh user.

2. Button ubah, berfungsi untuk menyimpan data kelas material yang telah
diperbarui oleh user.

3. Button hapus, berfungsi untuk menghapus data kelas material yang tidak
diperlukan lagi.

4. Button kode baru, berfungsi untuk menambahkan data id baru pada kelas

material yang ingin dimasukkan oleh user.
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4.4.2.5 Merk Barang

Implementasi pada form merk barang ini dapat dilihat pada gambar 4.37.

Gambar 4.37 Tampilan Form Merk Barang

Form merk barang berfungsi untuk mencatat atau menyimpan data merk
barang. Dalam form ini terdapat beberapa button, yaitu:

1. Button simpan, berfungsi untuk menyimpan data merk barang yang telah
dimasukkan oleh user.

2. Button ubah, berfungsi untuk menyimpan data merk barang yang telah
diperbarui oleh user.

3. Button hapus, berfungsi untuk menghapus data merk barang yang tidak
diperlukan lagi.

4. Button kode baru, berfungsi untuk menambahkan data id baru pada merk

barang yang ingin dimasukkan oleh user.
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4.4.2.6 Jenis Barang

Implementasi pada form jenis barang ini dapat dilihat pada gambar 4.38.

a2l Jenis =-|[-=
Master Jenis Barang
Jenis Barang
Kode fenis
Kode Merk
Nama Jenis
Ukuran
KODE_JENIS NO_MERK NAMA_JENIS UKURAN
J1 M1 Panjang Putih 25 watt
32 M3 Bulat Kedil Putih 5 watt
i3 M2 Bulat Sedang Putih 25 watt
J4 M2 Kabel Nya 3 meter
Js M2 Kabel Nyn 3 meter
Jj6 M2 Kabel Ny 3 meter
7 M7 Socket 1set

18 M5 Bolt Double Arming 5/8x 14
19 M3 U Trap Unix NN 5 meter
310 M3 Dead End Clamp XX S meter

Ji1 M3 Cross Arm Chanel UNP 10P 3 meter

Gambar 4.38 Tampilan Form Jenis Barang
Form jenis barang berfungsi untuk mencatat atau menyimpan data jenis
barang. Dalam form ini terdapat beberapa button, yaitu:

1. Button simpan, berfungsi untuk menyimpan data jenis barang yang telah
dimasukkan oleh user.

2. Button ubah, berfungsi untuk menyimpan data jenis barang yang telah
diperbarui oleh user.

3. Button hapus, berfungsi untuk menghapus data jenis barang yang tidak
diperlukan lagi.

4. Button kode baru, berfungsi untuk menambahkan data id baru pada jenis barang

yang ingin dimasukkan oleh user.



4.4.2.7 Barang

Implementasi pada form data barang ini dapat dilihat pada gambar 4.39.

Data Barang
Kode Barang

Jenis Barang

Nama Barang

Master Barang
Stok
Harga
Tanggal

28 Desember 2014

| KODE_BARANG
B1G1IM1
B2-G1IIM1
B3-G112M3
B4-G414M5
B5-G415M5
B6-G2I6M6

| B7-G2I7M7
1B3-G7111M3
{B2-G518MS
{B10-G339M3

|B11G6110M3

KODE_JENIS
n
n
J2
J4
Js
J6
17
Ji1
8
19
Jio

NAMA_BARANG
Lampu
Lampu Philips

Lampu Orsam

Kabel Panjang X...

Kabel

Kabel

Socket Eye
Cross Arm

Bolt

U Trap

Dead End Clamp

JUMLAH_STOK
40

35

5

s

30

HARGA_BARANG  TANGGAL

35000
20000
15000
10000
30000
20000
56000
20000
67000
40000
30000

2014-12-23 00:...
2014-12-23 00:...
2014-12-23 00:...
2014-12-23 00:...
2014-12-23 00:...
2014-12-23 00:...
2014-12-23 00:...
2014-12-23 00:...
2014-12-23 00:...
2014-12-23 00:...
2014-12-23 00:...

Ubah

Gambar 4.39 Tampilan Form Data Barang
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Form barang berfungsi untuk mencatat data barang. Data barang ini

dugunakan untuk menyimpan data barang dari nama barang, harga barang, jumlah

stok barang dan satuan barang. Dalam form ini terdapat beberapa button, yaitu:

1. Button simpan, berfungsi untuk menyimpan data barang yang telah dimasukkan

oleh user.

2. Button ubah, berfungsi untuk menyimpan data barang yang telah diperbarui

oleh user.

3. Button hapus, berfungsi untuk menghapus data barang yang tidak diperlukan

lagi.

4. Button kode baru, berfungsi untuk menambahkan data ID baru pada barang

yang ingin dimasukkan oleh user.
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4.4.2.8 Form Transaksi Barang Masuk
Implementasi pada form transaksi barang masuk ini dapat dilihat pada gambar

4.40.

TANGGAL_MASUK
2014-12-19 00:...
2014121 00:...

Gambar 4.40 Tampilan Form Transaksi Barang Masuk
Form pengadaan pembelian berfungsi untuk mencatat transaksi data barang
masuk. Dalam form ini terdapat beberapa button, yaitu:
1. Button simpan, berfungsi untuk menyimpan data barang masuk yang telah
dimasukkan oleh user.
2. Button kode baru, berfungsi untuk menambahkan data ID baru pada barang

masuk yang ingin dimasukkan oleh user.
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Pada saat tekan button simpan maka data akan disimpan maka akan muncul

message box seperti pada gambar 4.41.
o

0 Data Barang Masuk berhasil disimpan

——

Gambar 4.41 Message Box pada Button Simpan

4.4.2.9 Form Daftar Kebutuhan Proyek
Implementasi pada form transaksi barang masuk ini dapat dilihat pada gambar

4.42.

B1G1IIM1

B2-G1JIM1
B3-G1I2M3
B8-G7111M3
B9-G5I8MS
B10-G319M3
B11G6J10M3
B6-G2I6M6
|B4-G41aMS
|B5-G415M5
|B7-G297M7

n 0 W W W!n v W00 n ®

Gambar 4.42 Tampilan Form Daftar Kebutuhan Proyek
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Form daftar kebutuhan proyek berfungsi untuk mencatat data daftar
kebutuhan proyek pada barang. Dalam form ini terdapat beberapa button, yaitu:
1. Button simpan, berfungsi untuk menyimpan data kebutuhan proyek yang telah
dimasukkan oleh user.
2. Button kode baru, berfungsi untuk menambahkan data 1D baru pada kebutuhan
proyek yang ingin dimasukkan oleh user.
Pada saat tekan button simpan maka data akan disimpan maka akan muncul

message box seperti pada gambar 4.43.

Sukses I—EE--J 1

'0 Data Berhasil Disirmpan

Lok

Gambar 4.43 Message Box pada Button Simpan

4.4.3 Implementasi Output atau Laporan

Pada beberapa laporan yang akan ditampilkan akan terlebih dahulu
menampilkan data barang. Data barang nanti berupa informasi terkait dengan detail
barang mulai dari rak penyimpanan (lokasi), golongan barang yang sudah
digolongkan, merk barang dipisah menurut merk-merk barang, kelas material untuk

memisahkan termasuk tipe kelas bagus hingga biasa. Kemudian akan dikelompokkan
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menurut jenis setiap barang. Semua data penggolonggan barang tersebut akan

menampilkan laporan data barang seperti pada gambar 4.44.

' U CV. Hikmah Utama
JLWisma Kedung Asem Blok BI W15 Surabaya, Jawa Timur
[l
CL. HIKMAK UPARA Data Barang
Kode Nama Baran Jenis Baran Ukuran | NamaMerk | T Kelas |Jumlah Stok
Rak| Barang g g ype
]
B4-E4J4M5 | KapelPanjang Xona | KaoelMyz 3 meter Shunka B 5
B5-Z4J5M5 Kabel Kapel Nyn 3 meter Shunka B k]
BE-Z2J6ME | Kabel Kabel My 3 meter Shunka B 30
b Y Bok Boll Counle Am lng 581 Xaona A 2
A
B10-53J9M3 | U Trap U Trap Unk NN 5 mefer Orsam C 23
B11G6J10M3 | Dead End Clamp Cead End Clamp XX 5 meter Qrsam C i
B1-C1.J1M1 Lam pu Pan) P 25 wal Fhillps A 40
E2-51.J01M1 Lampu PRllDs Panjang Puth Z3wak Phillps A 33
B3-E1J2M3 | Lampu Dream BuBlEecl Pulln 5 wal orsam C 5
BE-E7J11M3 | Cross Amm Cross Amm Chanel UNP| 3 meter Crsam C 3
B
BT-E2JTM SockelEye Zocket 1se Orsam B 3

Gambar 4.44 Laporan Data Barang

Berikut merupakan output yang dapat dihasilkan dari inputan yang telah

pembelian, laporan barang masuk, laporan stok barang.

dilakukan, yaitu berupa laporan daftar permintaan barang, laporang pengadaan



4.4.3.1 Laporan Daftar Permintaan Barang

CV.Hikmak Utama
l U A Wemp racung Asem Sk S V15 Soranays, Javs Tmar
CU HIRMARKUT™ARA Dafar Pormiztaas Barazg
23Desarpe 2014
Femasangan 3UTM
Kode Earang Mann Baoeg Jenis Barang Jumah 3ok |Jumbh Proy sk Satuen '“'B:mw"'
BGEEMS Son 2
Sonloude Aming 8 meser 3
44
S-GTHANG Cross Arm 3
Croms A Chanel UNP 10P s ousn -5
s
S1E51005 Dex &0 Carp 2
Dexy End Clanp XX 5 osn 3
6,04
ES-04EMS e 'y
*aoaI Ny g meser 16
#aoal Ny g meser
1800
S-G40E anal PanEng Xons 5 2
a0 Nya g meser -3
1 4
B1-315m1 ) &
Sampag Pun g ousn 8
s.0¢
) bk ~aoaCrsam 5 L
Bulx Kecl Arh s ousn -3
3. 4
2R-G1AM1 —ampa Priips 3£ -
Panpng Pan ] ousn <
st
F-GamWT SoxerEye 3
Soxer 5 = -2
6,00

Gambar 4.45 Laporan Daftar Permintaan Barang
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Pada gambar 4.45 laporan daftar permintaan barang informasi yang dapat

dihasilkan berupa kode barang, nama barang, jenis barang, jumlah stok, jumlah

barang pada proyek dan kebutuhan barang yang diperlukan.



4.4.3.2 Laporan Pengadaan Barang
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HU

CL. HIKMAH UMAMA

CV. Hikmah Utama

JI. Wisma Kedung Asem Blok BI 1715 Surabaya, Jawa Timur

Laporan Pengadaan Barang

23 Desember 2014

Kode Barang Nama Barang Jenis Barang Kebutuhan Barang Satuan
B9-GAJEM S Bolt Bolt Double Arming G meter
B&-GTJ11M 3 Cross Arm Cross Arm Chanel UNP 10 5 buah
B11-GGJ10M 3 Dead End Clamp Dead End Clamp XX 3 buah
B4-G4J4M5 Kabel Panjang Xona | Kabel Nya 3 meter
B3-G1J2M3 Lampu Orsam Bulat Kecil Putih 3 buah
B7-G21TM 2 Socket Eye Socket 2 set

Gambar 4.46 Laporan Pengadaan Barang

Pada gambar 4.46 laporan pengadaan barang informasi yang dapat dihasilkan

berupa kode barang, nama barang, jenis barang, kebutuhan barang yang akan dipesan

berdasarakan jumlah kebutuhan barang yang kurang di laproan daftar permintaan

barang.
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4.4.3.3 Laporan Barang Masuk

CV. Hilamah Utama
' U JL Wikma Kedung Asem Blok Bl IM5 Surabaya, Jawa Tknur
LaporanBarang Masuk
CU. HIKMAH UTRAMA
19 Desemberzoid

Hama Barang Kode Barang Barang Masuk Satuan
Bolt

B9-GSJEMS 2 meter
Cross Arm

BE-GTJ11M3 3 buah
Dead End Clamp

BI1G6J10M3 2 nuah
Kabel

B5-G4J5M5 30 meter

BE-G2J6ME 30 meker
Kabel Panjang Xona

B4-G4J4MS 5 mets
Lampu

B1-G1J1M1 40 bua
Lampu Orsam

BI3-G1J2M3 5 oua
Lampu Philips

B2-G1.J1M1 35 bua
Socket Eye

BY-G2JTMT 3 =13
UTrap

B10-G3J9M3 25 buah

Total Barang Masuk 180

Gambar 4.47 Laporan Barang Masuk
Pada gambar 4.47 laproan barang masuk informasi yang dapat dihasilkan
berupa nama barang, kode barang, jumlah barang masuk dan satuan yang digunakan

pada setiap jenis barang.
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4.4.3.4 Laporan Stok Barang

CV.Hiltmah Utama
JL W isma Kedung Asem Blok B1 V15 Surabaya, Jawa Timur

CLU. HIKMRAH UTRMR Laporan Stok Barang

23 Desemberzdid

Nama Barang Kods Barang Barang Masuk Barang Ksluar Zlsa Barang
Bolt

B9-E5J8M5 2 =1 .00
Cross Arm

SE-GTJI 1M 3 =} =500
Dead End Clamp

E11G6MOMS 2 5 -300
Kabsl

BS-G4J5MS 30 =} 22,00

BE-Z2JEME 30 =} 2200
Kabel Panjng Xona

Bd-G4MdMs 5 8 =300
Lampu

B1-E1J1M1 40 3 3200
Lampu Oresam

B3-G1.2M3 3 a8 =300
Lampu P hillps

B2-Z1H M 35 3 2700
socketEye

B7-G2TMT ] s =200
U Trap

B10-G3J9M3 25 5 20,00

Gambar 4.48 Laporan Stok Barang
Pada gambar 4.48 laproan stok barang informasi yang dapat dihasilkan berupa
jumlah barang masuk dan barang keluar yang akan menghasilkan stok barang atau
sisa stok. Laporan dapat dilihat dari hasil perbarang dalam perperiode atau jika

pelaksanaan proyek telah selesai.



