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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Persediaan 

 Menurut (Rangkuti, 2004) mengatakan bahwa persediaan merupakan suatu 

aktiva yang meliputi barang-barang milik perusahaan dengan maksud untuk dijual 

dalam suatu periode usaha tertentu, atau persediaan barang-barang yang masih 

dalam pengerjaan atau proses produksi, ataupun persediaan bahan baku yang 

menunggu penggunaannya dalam suatu proses produksi. 

 

2.2 Bahan Baku 

 Menurut (Hanggana, 2006) bahan baku adalah sesuatu yang digunakan 

untuk membuat barang jadi, bahan pasti menempel menjadi satu dengan barang 

jadi. Dalam sebuah perusahaan bahan baku dan bahan penolong memiliki arti 

yang sangat penting, karena menjadi modal terjadinya proses produksi sampai 

hasil produksi. 

 

2.3 Persediaan Bahan Baku  

Persediaan bahan baku (Raw Material stock) Menurut (Assauri, 2004) yaitu 

persediaan dari barang-barang berwujud yang digunakan dalam proses produksi, 

barang mana dapat diperoleh dari sumber-sumber alam ataupun dibeli dari suplier 

atau perusahaan yang menghasilkan bahan baku bagi perusahaan pabrik yang 

menggunakan nya. Pengertian safety stock menurut (Assauri, 2004) yaitu 
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persediaan tambahan yang diadakan untuk melindungi atau menjaga kemungkinan 

terjadinya kekurangan bahan (stock-out). 

Persediaan bahan sangat berpengaruh terhadap neraca maupun laporan laba-

rugi. Dalam neraca sebuah perusahaan dagang atau manufaktur, persediaan 

seringkali merupakan bagian yang sangat besar dari keseluruhan aktiva lancar 

yang dimiliki oleh perusahaan. Dalam perusahaan manufaktur persediaan dibagi 

menjadi 3 jenis, yaitu : persediaan barang jadi, persediaan barang dalam proses, 

dan persediaan bahan baku.  

 Pemesanan barang menurut  (Romney & Steinbart, 2005) aktivitas pertama 

dalam siklus pengeluaran adalah memesan persediaan atau perlengkapan. 

Keputusan penting yang dibuat dalam langkah awal ini adalah dengan 

mengidentifikasi apa, kapan, dan berapa banyak yang dibeli.  

Permintaan Pembelian dipicu oleh bagian fungsi pengendalian persediaan 

atau oleh pegawai yang memegang penuh bagian pengawasan bahan baku yang 

memberitahukan kekurangan bahan baku. Para pegawai akan mencatat barang apa 

saja yang persediaannya menipis dan hampir habis dan meminta untuk barang 

tersebut dipesan ulang. 

Menerima dan menyimpan barang adalah siklus penerimaan dan 

penyimpanan barang setelah proses pengadaan barang sudah dilakukan dan 

barang sudah datang ke gudang. Informasi mengenai barang yang diterima harus 

dikomunikasikan dengan ke bagian pengendalian persediaan agar dapat 

memperbarui daftar barang yang baru. Bagian penerimaan sangat bertanggung 

jawab terhadap dua hal, yaitu apakah barang yang dikirim sudah sesuai kualitas 

dan jumlahnya sesuai pesanan awal. 
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Laporan penerimaan adalah dokumen utama yang digunakan didalam 

subsistem penerimaan dalam siklus pengeluaran. Laporan ini mendokumentasikan 

rincian mengenai setiap kiriman, termasuk tanggal pemesanan, tanggal 

penerimaan, pengirim, pemasok, dan nomor pesanan barang, deskripsi barang, 

unit ukuran, jumlah, dan harga. 

 

2.4 Desain Sistem 

Menurut (Jogiyanto, 2006) menyatakan Sistem adalah satu kesatuan yang 

terdiri dari dua atau lebih komponen atau sistem yang saling berintraksi untuk 

mencapai suatu tujuan. Menurut (Sutabri, 2000) menyatakan sistem adalah 

sekelompok unsur yang erat hubungan nya satu dengan yang lain, yang berfungsi 

bersama sama untuk mencapai suatu tujuan tertentu. 

Sistem mencakup 3 (tiga) bagian kegiatan yaitu: 

1. Masukan (input) yaitu bagian yang dimasukkan ke dalam sistem. 

2. Pengelolahan (procesing) yaitu pengolahan yang mengubah masukan 

menjadi keluaran. 

3. Keluaran (output) yaitu hasil yang diolah dan diklasifikiasikan  menjadi 

keluaran. 

Sistem dibatasi oleh lingkungan sekelilingnya yang mempengaruhi bentuknya. 

Boundary sistem merupakan daerah yang membatasi sistem dengan sistem yang 

lain atau sistem yang berada di lingkungan luar (environment). 

2.5 Flowchart 

Bagan Alir Program (Program Flowchart) Menurut (Jogiyanto, 2006) 

Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yang menunjukkan alir (flow) di 
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dalam program atau prosedur sistem secara logika. Menurut (Jogiyanto, 2006) 

Bagan alir program (program flowchart) merupakan bagan alir yang mirip dengan 

bagan alir sistem, yaitu untuk menggambarkan prosedur di dalam sistem. 

Bagan Alir (Flowchart) dikelompokkan menjadi tiga bagian, yaitu: 

1. Bagan Alir Sistem, yaitu bagan yang menunjukkan gambaran diagram arus 

data melalui serangkaian operasional dalam sistem pemrosesan data otomatis. 

2. Bagan Alir Dokumen, yaitu diagram yang menggambarkan atus dokumen 

melalui berbagai departemen dan fungsi dalam sebuah organisasi. 

Bagan Alir Program, menunjukkan proses penjelasan yang dibutuhkan oleh 

auditor untuk memperjelas proses yang dituangkan pada bagan alir sistem. 

 

2.5.1 Data Flow Diagram (DFD) 

Diagram aliran data menurut (Al-Bahra, 2005) merupakan model dari sistem 

untuk menggambarkan pembagian sistem ke modul yang lebih kecil. Salah satu 

keuntungan menggunakan diagram aliran data adalah memudahkan pemakai atau 

user yang kurang menguasai bidang komputer untuk mengerti sistem yang akan 

dikerjakan. 

1. Diagram Konteks: diagram konteks adalah diagram yang terdiri dari suatu 

proses dan menggambarkan ruang lingkup suatu sistem. Diagram konteks 

merupakan level tertinggi dari DFD yang menggambarkan seluruh input ke 

sistem atau output ke sistem. Sistem dibatasi oleh boundary (digambarkan 

dengan garis putus). Dalam diagram konteks hanya ada satu proses. Tidak 

boleh ada store didalam diagram konteks. 
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2. Diagram Nol / Zero (Overview Diagram): diagram nol adalah diagram yang 

menggambarkan proses dari dataflow diagram. Diagram nol memberikan 

pandangan secara menyeluruh mengenai sistem yang ditangani, menunjukkan 

tentang fungsi-fungsi utama atau proses yang ada. 

3. Diagram Rinci (Level Diagram): diagram adalah diagram yang menguraikan 

proses apa yang ada dalam diagram nol atau diagram level di atasnya. 

4. Penomoran Level pada DFD: didalam satu level tidak boleh terdapat lebih dari 

7 buah proses dan maksimal 9, bila lebih maka harus dilakukan dekomposisi. 

Berikut adalah penomoran proses pada DFD. 

 

2.6 Analisis dan Desain Perangkat Lunak 

Analisis sistem atau perangkat lunak dilakukan dengan tujuan untuk dapat 

mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan yang terjadi dan kebutuhan 

yang diharapkan, sehingga dapat diusulkan perbaikannya. 

Menurut (Kendall, 2010) analisis dan perancangan sistem berupaya 

menganalisis input data atau aliran data secara sistematis, memproses atau 

mentransformasikan data, menyimpan data, dan menghasilkan output informasi 

dalam konteks bisnis khusus. Kemudian, analisis dan perancangan sistem tersebut 

dipergunakan untuk menganalisis, merancang dan mengimplementasikan 

peningkatan-peningkatan fungsi bisnis yang bisa dicapai melalui penggunaan 

sistem informasi terkomputerisasi. 

Tahap analisis merupakan tahap yang kritis dan sangat penting, karena 

kesalahan di dalam tahap ini juga akan menyebabkan kesalahan di tahap 
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selanjutnya. Dalam tahap analisis sistem terdapat langkah-langkah dasar yang 

harus dilakukan oleh analis sistem sebagai berikut : 

1. Identify, yaitu mengidentifikasi masalah.  

2. Understand, yaitu memahami kerja dari sistem yang ada. 

3. Analyze, yaitu menganalisis sistem. 

4. Report, yaitu membuat laporan hasil analisis 

Setelah tahap analisis sistem selesai dilakukan, maka analis sistem telah 

mendapatkan gambaran dengan jelas apa yang harus dikerjakan. Tiba waktunya 

sekarang bagi analis sistem untuk memikirkan bagaimana membentuk sistem 

tersebut, tahap ini disebut desain sistem atau perangkat lunak. 

 

2.7 Software Development Life Cycle (SDLC) 

Menurut  (Pressman & Maxim, 2015) nama lain dari Model Waterfall 

adalah Model Air Terjun kadang dinamakan siklus hidup klasik (classic life 

cycle), dimana hal ini menyiratkan pendekatan yang sistematis dan berurutan 

(sekuensial) pada pengembangan perangkat lunak. Pengembangan perangkat 

lunak dimulai dari spesifikasi kebutuhan pengguna dan berlanjut melalui dari 

spesifikasi kebutuhan pengguna dan berlanjut melalui tahapan-tahapan 

perencanaan (planning), pemodelan (modeling), konstruksi (construction), serta 

penyerahan system perangkat lunak ke para pelanggan/pengguna (deployment), 

yang diakhiri dengan dukungan berkelanjutan pada perangkat lunak yang 

dihasilkan. 
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Gambar 2.1 Model Waterfall (sumber : Pressman & Maxim, 2015) 

Gambar 2.1 menunjukkan tahapan umum dari model proses waterfall. 

Model ini disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus 

menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. 

Model ini merupakan model yang paling banyak dipakai dalam Software 

Engineering. Model ini melakukan pendekatan secara sistematis dan urut mulai 

dari level kebutuhan system lalu menuju ke tahap Communication, Planning, 

Modeling, Construction, dan Deployment. 

Berikut ini adalah penjelasan dari tahap-tahap yang dilakukan di dalam 

Model Waterfall :  

1. Communication 

Tahap pertama, pihak pengembang akan melakukan pengumpulan data 

kebutuhan-kebutuhan pelanggan. Pada tahap ini, pengembang dapat mengetahui 

sistem seperti apa yang harus dibuat. 

2. Planning 

Setelah diketahui sistem seperti apa yang harus dibuat, pengembang dapat 

melakukan perencanaan proyek pengembangan perangkat lunak yang sesuai 

dengan kebutuhan pelanggan. 

 

 



14 

 

 

 

3. Modelling 

Pada proses modeling ini menerjemahkan syarat kebutuhan ke sebuah 

perancangan perangkat lunak yang dapat diperkirakan sebelum dibuat coding. 

Proses ini berfokus pada rancangan struktur data, arsitektur software, representasi 

interface, dan detail (algoritma) procedural.  

4. Construction 

Construction merupakan proses membuat kode (code generation). Coding 

atau pengkodean merupakan penerjemah desain dalam Bahasa yang bias dikenali 

oleh computer. Programmer akan menerjemahkan transaksi yang diminta oleh 

user. Tahapan inilah yang merupakan tahapan secata nyata dalam mengerjakan 

suatu software, artinya pengguna computer akan dimaksimalkan dalam tahapan 

ini. Setelah pengkodean selesai maka akan dilakukan testing terhadap sistem 

yang telah dibuat. Tujuan testing adalah menemukan kesalahan-kesalahan 

terhadap sistem tersebut untuk kemudian bisa diperbaiki. 

5. Deployment 

Setelah semua tahap selesai dan perangkat lunak dinyatakan tidak terdapat 

kesalahan, pada tahap ini dilakukan implementasi (instalasi), pemeliharaan 

perangkat lunak dan feedback dari pelanggan. 

 

 


