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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. 

b. Proses Input Golongan Barang 

Proses input yang dilakukan yaitu penggolongan terhadap nama barang, 

voluem pemakaian setiap barang dan satuan barang. 

c. Proses Input Data Kelas Material 

Untuk memasukkan dan menyimpan data termasuk tipe kelas apa saja 

barang terserbut, seperti kelas bagus, sedang, atau biasa. 

d. Proses Input Data Merk Barang 

Proses ini untuk memasukkan dan menyimpan data barang merk apa saja. 

e. Proses Input Data Jenis Barang 

Proses ini untuk memasukkan dan menyimpan data barang jenis apa saja 

bentuk barang tersebut. 

f. 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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2. 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.  

3. 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
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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
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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. 

 

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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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 

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 

 

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 

Gambar 4.7 DFD Level 1 Subsistem Penerimaan Barang 

DFD Level 1 penerimaan barang merupakan hasil dekomposisi dari DFD 

Level 0 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 

 

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. 

4.3.5  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) 

   

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 
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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. 

 

 

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 - 
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C. Tabel Master Kelas 

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 - 
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E. Tabel Master Jenis 

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 - - 
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G. Tabel Transaksi RAB 

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_barang  dan Kode_proyek  

Fungsi  : Untuk menyimpan detail data kebutuhan barang proyek 

 

Tabel 4.8 Struktur Tabel Detail RAB 

Field Data Type Length Constaint 
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I. Tabel Transaksi Pembelian 

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_barang  dan Kode_brg_masuk 

Fungsi  : Untuk menyimpan detail data transaksi pembelian barang 

 

Tabel 4.10 Struktur Tabel Detail Pembelian 

Field Data Type Length Constaint 

 

Kode_barang 

 

Varchar 

 

10 

Primary Key 

Foreign Key 

 

Kode_brg_masuk 

 

Varchar 
10 

Primary Key 

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 yaitu 

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

Kode_Lokasi Nama_Lokasi

Master Lokasi Barang

Kode Lokasi

Nama Lokasi

Kode Baru

Data Grid View

Simpan

Hapus

Ubah

 

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 yaitu 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

Kode_Gol_Barang Nama_Golongan Satuan Volume_Pemakaian

Master Golongan Barang

Kode Gol Barang

Nama Golongan

Satuan

Kode Baru

Simpan

Ubah

Hapus

Data Grid View

Volume Pemakaian Satuan

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

Kode_Klasifikasi Nama_Klasifikasi

Master Klasifikasi Material

Kode Klasifikasi

Nama Klasifikasi

Kode Baru

Data Grid View

Simpan

Hapus

Ubah

 

Gambar 4.13 Desain Input Form Master Kelas (Klasifikasi Material) 

 

 



51 
 

 
 

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

Kode_Merk Nama_Merk

Master Merk Barang

Kode Merk

Nama Merk

Kode Baru

Data Grid View

Simpan

Hapus

Ubah

 

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

Kode_Jenis Kode_Merk Nama_Jenis Ukuran

Master Jenis Barang

Kode Jenis

Kode Merk

Nama Jenis

Kode Baru

Simpan

Ubah

Hapus

Data Grid View

Ukuran

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 

Kode_Barang Jenis_Barang Nama_Barang Stok Harga Tanggal

0

01 Desember 2014

Kode Barang

Nama Barang

Kode Baru

Data Grid View

Master Barang 

Harga Jenis Barang

Stok

Tanggal 

Simpan

Hapus

Ubah

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

Kode_Proyek Nama_Proyek Tanggal_Proyek Kode_Barang Nama_Barang Jumlah_Barang

01 Desember 2014

Daftar Kebutuhan Proyek

Kode Proyek

Nama Proyek

Kode Baru

Simpan

Tanggal Proyek

Hapus

Ubah

Nama Barang

Jumlah Barang Proyek

Data Grid View

Kode Barang

Gambar 4.17 Desain Input Form RAB 
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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

KODE_BRG_MASUK TOTAL_BRG_MASUK TANGGAL_MASUK

01 Desember 2014

Pengadaan Pembelian

Kode Barang Masuk

Kode Barang

Kode Baru

Simpan

Tanggal Pesan

Hapus

Ubah

Nama Barang

Jumlah Barang Masuk

Data Grid View

Gambar 4.18 Desain Input Form Transaksi Pembelian 
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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

Logo Perusahaan

CV. Hikmah Utama

Jl. Wisma Kedung Asem Blok BI/15 Surabaya, Jawa TImur

Laporan Daftar Permintaan Barang

23 Desember 2014

Kode Barang Nama Barang Jenis Barang Jumlah Proyek Kebutuhan Barang

Grand Total

Jumlah Stok Satuan

 

Gambar 4.19 Desain Output Laporan Daftar Permintaan Barang 
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4.3.7.2.2 Desain Output Laporan Pengadaan Barang 

 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

Jl. Wisma Kedung Asem Blok BI/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

Logo Perusahaan

CV. Hikmah Utama

Jl. Wisma Kedung Asem Blok BI/15 Surabaya, Jawa TImur

Laporan Barang Masuk

Kode Barang Nama Barang Jumlah Barang Masuk Satuan

Grand Total

23 Desember 2014

  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

Logo Perusahaan

CV. Hikmah Utama

Jl. Wisma Kedung Asem Blok BI/15 Surabaya, Jawa TImur

Laporan Stok Barang

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

Grand Total

23 Desember 2014

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. 

 

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. 

 

Gambar 4.24 Tampilan Form Login 

Ini merupakan tampilan message box dari form login jika username atau 

password yang dimasukkan salah. 

 

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. 

 

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. 

 

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 

 

Gambar 4.29 Message Box pada Button Ubah 

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

4.30 

  

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. 

 

Gambar 4.32 Message Box pada Button Simpan 

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

4.33 

 

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 

 

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 

 

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. 

 

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. 
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4.4.2.7 Barang 

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

 

Gambar 4.39 Tampilan Form Data Barang 

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. 

 

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. 

 

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. 

 

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 ID 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. 

 

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. 

 

Gambar 4.44 Laporan Data Barang 

 

Berikut merupakan output yang dapat dihasilkan dari inputan yang telah 

dilakukan, yaitu berupa laporan daftar permintaan barang, laporang pengadaan 

pembelian, laporan barang masuk, laporan stok barang. 
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4.4.3.1 Laporan Daftar Permintaan Barang 

 

Gambar 4.45 Laporan Daftar Permintaan Barang 

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. 
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4.4.3.2 Laporan Pengadaan Barang 

 

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 

 

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 

 

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. 


