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ABSTRAK-

Pergudangan berfungsi menyimpan barang untuk produksi atau hasil produksi dalam jumlah dan rentang
waktu tertentu yang kemudian didisttribusikan ke lokasi yang dituju. Dalam proses saat ini pergudangan sepatu
dalam mendata barang masuk dan barang keluar masih belum akurat dikarekanakan masih menggunakan cara
manual yaitu dengan cara menulisnya di buku dan survey ke gudang untuk mengetahui barangnya sehingga
pegawai memerlukan waktu yang cukup lama untuk mendata barang yang berada di gudang, selain itu dalam
proses penyimpanan barang nya masih belum teratur dan memerlukan banyak tempat padahal masih ada tempat
yang masih belum penuh malah menyimpannnya di tempat yang baru. Dalam proses pendataan barang kadang
pegawai lalai ketika barang kosong lupa untuk memesan barang tersebut sehingga ketika memerlukan barang
tersebut kosong dan gudang mengalami kekurangan barang.

Oleh sebab itu dibutuhkan sebuah aplikasi pergudangan yang akan membantu pegawai dalam proses
penyimpanan data barang masuk dan keluar, penyimpanan barang yang tersusun dengan rapih dan mengetahui
stok barang. Aplikasi ini akan dibangun menggunakan bahasa pemograman Netbeans dan database SQL Server.

Setelah melakukan perancangan dan implementasi pada aplikasi ini, dapat disimpulkan bahwa aplikasi
ini menyediakan berbagai fitur pengolahan data pada pergudangan seperti pengelolahan data barang, pengolahan
data supplier, pengelolahan data customer, pengolahan data supir, pengelolahan data kendaraan dan sepatu.
Aplikasi ini dapat memberikan laporan-laporan dan aplikasi ini dapat melakukan validasi sebelum data tersimpan
ke dalam basisdata sehingga dapat mengurangi resiko kesalahan saat penginputan.

Kata kunci: Pergudangan Sepatu, Netbeans, Sql Server

BAB | PENDAHULUAN industri  manufactur yang berperan dalam

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan perkembangan sektor industri
perdagangan, perbankan dan perkembangan di
berbagai sektor lain menuntut adanya suatu akses
sistem informasi yang cepat,tepat serta keakuratan
informasi guna menentukan tujuan strategis baik
jangka panjang maupun jangka pendek. Informasi
merupakan sarana dalam penyusunan strategis bagi
management  perusahaan untuk  menghadapi
persaingan dunia usaha yang semakin ketat. Sitem
informasi yang didukung oleh perangkat program
komputerisasi dengan melakukan kemampuan
pengelompokan, perhitungan, penyimpanan dan
pelaporan, apabila diterapkan secara optimal sangat
bermanfaat untuk mengolah data menjadi informasi
yang di perlukan dalam rangka proses untuk
pengambilan keputusan manajement
perusahaan.Komputer merupakan alat bantu bagi
manusia dan merupakan peranan yang sangat
penting dalam berbagai aspek kehidupan, khususnya
dunia kerja. Mengingat begitu besarnya peranan
informasi  dalam  pengambilan keputusan
management yang tepat di berbagai sektor tersebut,
termasuk dalamnya sistem informasi dalam
pengolahan data yang ada di bagian Gudang, harus
mendapatkan perhatian yang serius dari waktu ke
waktu.

Persediaan barang merupakan salah satu unsur
kekayaan perusahaan, Gudang adalah divisi dalam

perencanaan produksi dalam mengontrol persediaan
barang dan mempunyai peranan sangat penting
dalam menjalankan operasional produksi sehari-
hari. Pada bagian gudang proses penggunaan
datanya masih menggunakan aplikasi yang
sederhana sehingga sering mengalami kesalahan
perhitungan data dan keterlambatan dalam
pembuatan laporan stock off name atau persediaan
bahan baku serta penerimaan,dan pengeluaran bahan
baku, dan kurang rapihnya data-data yang ada.
Dengan adanya komputerisasi, maka diharapkan
proses pengadaan dan pemakaian bahan baku dalam
pengolahan datanya dapat berjalan dengan lancar,
dimana tingkat ketelitian akan lebih tinggi sehingga
proses perencanaan produksi dapat lebih akurat,
pencarian data akan lebih mudah dan keamanan data
pun akan lebih terjamin dalam proses pengambilan
keputusan oleh management dalam menunjang
kelancancaran produksi. Hal inilah yang melatar
belakangi mengambil judul “Aplikasi Pengelolahan
data barang keluar pada Gudang Sepatu Dengan
Metode FIFO”

1.2 Identifikasi Masalah
Terdapat beberapa masalah yang dihadapi |,
diantaranya adalah:

1) Bagaimana merancang aplikasi pengolahan
data barang keluar pada gudang sepatu dalam
pendataan barang?
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2) Bagaimana pendataan barang keluar sehingga
sesuai dengan jumlah barang keluar?

3) Bagaimana pencatatan data laporan di gudang
sesuai bulan / tahun?

1.3 Tujuan
Berdasarkan latar belakang dan rumusan
masalah diatas, maka tujuan yang ingin dicapai
adalah:

1) Untuk merancang aplikasi pengolahan data
gudang sepatu sehingga mengurangi kesalahan
dalam pendataan barang,

2) Untuk melakukan pendataan barang sesuai
dengan jumlah barang yang keluar dan dapat
disimpan di gudang.

3) Untuk melakukan pencataan barang di gudang
sesuai bulan / tahun

1. LANDASAN TEORI
2.1 Definisi Aplikasi

Definisi aplikasi adalah penggunaan atau
penerapan suatu konsep yang menjadi suatu pokok
pembahasan. Aplikasi dapat diartikan juga sebagai
program komnputer yang dibuat untuk menolong
manusia dalam melaksanakan tugas tertentu.

1. Aplikasi adalah satu unit perangkat lunak yang
dibuat untuk melayani kebutuhan akan
beberapa aktivitas.

2. Aplikasi adalah sistem lengkap yang
mengerjakan tugas spesifik.

3. Aplikasi (application) adalah software yang
dibuat oleh suatu perusahaan komputer untuk
mengerjakan tugas-tugas tertentu, misalnya
Microsoft Word, Microsoft Excel.

Aplikasi adalah penerapan, penggunaan atau
penambahan Dari pengertian diatas, dapat
disimpulkan bahwa aplikasi merupakan software
yang berfungsi untuk melakukan berbagai bentuk
pekerjaan atau tugas-tugas tertentu seperti
penerapan, penggunaan dan penambahan data. [1]

Jadi, aplikasi adalah suatu konsep untuk
membuat suatu pembahasan dengan menggunakan
komputer yang digunakan sebagai alat bantu untuk
melaksanakannya.

2.2 Pengertian Pergudangan

Gudang adalah lokasi untuk penyimpanan
produk sampai permintaan (demand) cukup besar
untuk melaksanakan distribusinya. Penyimpanan
dianggap perlu untuk menyesuaikan produk dengan
kebutuhan konsumen. Prinsip kegunaan waktu (time
utility) dijadikan alas an untuk membenarkan alas an
ini. Untuk manufaktur yang memproduksi berbagai
produk di banyak lokasi, pergudangan memberikan
metode untuk mengurangi biaya penyimpanan
bahan mentah, dan suku cadang serta biaya
penanganan, di samping memaksimumkan operasi
produksi. Persediaan dasar untuk seluruh suku
cadang dapat dipertahankan di gudang sehingga

dapat menurunkan  kebutuhan  penumpukan
persediaan di masing-masing pabrik.” [2]

Pengertian lain tentang gudang adalah tempat
yang dibebani tugas untuk menyimpan barang yang
akan dipergunakan dalam produksi, sampai barang
tersebut diminta sesuai jadwal produksi. Gudang
dapat digambarkan sebagai suatu sistem logistik dari
sebuah  perusahaan yang berfungsi  untuk
menyimpan produk dan perlengkapan produksi
lainnya dan menyediakan informasi mengenai status
serta kondisi material/produk yang disimpan di
gudang sehingga informasi tersebut mudah diakses
oleh siapapun yang berkepentingan.

Gudang merupakan suatu fasilitas yang
berfungsi sebagai lokasi penyaluran barang

dari supplier (pemasok), sampai ke end
user(pengguna). Dalam praktik operasional setiap
perusahaan cenderung memiliki suatu

ketidakpastian akan permintaan. Hal ini mendorong
timbulnya kebijakan dari perusahaan untuk
melakukan sistem persediaan (inventory) agar
permintaan dapat diantisipasi dengan cermat.
Dengan adanya kebijakan mengenai inventory ini
mendorong perusahaan untuk menyediakan fasilitas
gudang sebagai tempat untuk menyimpan
barang inventory.
Tujuan Gudang adalah:
a) Pengurangan biaya transportasi dan produksi
b) Pengkordinasian antara penawaran dengan
permintaan
c) Kebutuhan produksi
d) Kebutuhan pasar.

2.3 FIFO (First In First Out)

Fifo Adalah suatu sistem penyimpanan barang
yang dilakukan dengan sistem barang yang masuk
terlebih dahulu, yang juga dikeluarkan terlebih
dahulu. Keluarnya barang ini dilakukan secara
berurutan atau sesuai kronologis. Sistem FIFO
umumnya digunakan untuk barang-barang yang
kurang bisa bertahan lama atau bila disimpan dalam
waktu lama maka akan rusak atau berkurang
kualitasnya.

Tujuan FIFO adalah untuk mengukur biaya
barang yang dipakai berdasarkan harga/biaya barang
pada awalnya metode ini dapat menyebabkan
penilaian lebih rendah (under value), bila harga
menurun, dan penilaian lebih tinggi (over value),
bila harga meningkat .[5]

Metode FIFO seringkali tidak nampak secara
langsung aliran fisik dari barang tersebut karena
pengambilan barang dari gudang lebih didasarkan
pada pengaturan barangnya. Dengan demikian
metode FIFO lebih nampak pada perhitungan harga
pokok barang. Untuk perhitungan harga maka
digunakan harga dari stok barang dari transaksi yang
terdahulu.
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2.4 Framework Codelgniter

Framework secara sederhana dapat diartikan
kumpulan dari fungsi-fungsi/prosedur-prosedur dan
class-class untuk tujuan tertentu yang sudah siap
digunakan sehingga bisa lebih mempermudah dan
mempercepat pekerjaan seorang pemrograman,
tanpa harus membuat fungsi atau class dari awal.
Perlu diingat, framework bukanlah peralatan /tools
untuk memecahkan sebuah masalah, tetapi sebagai
alat bantu. Framework hanya menjadi sebuah
konstruksi dasar yang menopang sebuah konsep atau
sistem bersifat “essential support” (penting tapi
bukan komponen utama).

Codelgniter adalah aplikasi open source yang
merupakan framework dengan konsep model MVC
(Model, View, Controller) untuk membangun
website dinamis dengan menggunakan PHP.
Codelgniter ~ memudahkan  developer  untuk
membuat aplikasi web dengan cepat dan mudah
dibandingkan dengan membuatnya dari awal. [6]

Jadi Framework Codelgniter adalah aplikasi
yang bersifat ope source dengan konsep model
MVC  (model, view, controller) dengan
menggunakan PHP untuk membangun website
dinamis dengan cepat dan mudah.

Adapun kelebihan dari Codelgniter adalah :

1) Syntax yang terstruktur

2) Kemudahan dalam menggunakannnya

3) Menyediakan fasilitas helper dan library yang
dapat membantu developer dalam membuat
pagination, session, manipulasi url

4) Keamanan yang sudah lumayan karena user
atau pengakses aplikasi tidak berhubungan
langsung dengan database

2.4 Cara Kerja Codelgniter
Berikut terdapat sebuah diagram yang
menjelaskan bagaimana Codelgniter bekerja :

Tl Td

n«,} w Security s
index.php 1y
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—
s

Gambar 2.1 Cara Kerja Codelgniter
Membangun Web Berbasis PHP dengan
Framework Codelgniter

Berikut adalah penjelasan cara kerja Codelgniter:

1) Index.php bertindak sebagai controller
terdepan, dan menginisialisasi resource yang
diperlukan untuk menjalankan Codelgniter;

2) Router memeriksa HTTP request untuk
menentukan apa yang harus dikerjakan;

3) Jika cache file ada, maka akan ditampilkan
langsung, dengan melewati eksekusi normal
sistem;

Application s
Controller S

4) Sebelum memuat controller, HTTP request
akan memeriksa apa yang disubmit user dan
memfilternya untuk keamanan;

5) Controller memuat model, core libraries,
plugin, helper, dan resource lainnya untuk
memproses permintaan tertentu;

6) View ditampilkan di browser sesuai proses yang
dikerjakan controller. Jika caching dijalankan,
view akan di-cache terlebih dahulu agar dapat
ditampilkan di request selanjutnya.

I11. ANALISIS DAN PERANCANGAN
3.1.  Analisis

Analisis adalah suatu kegiatan dalam
mempelajari serta mengevauasi suatu bentuk
permaslahan atau kasus yang terjadi. proses
penelitian yang dilakukan dengan percobaan yang
akan menghasilkan sebuah kesimpulan dan
penjelasan atas suatu sistem informasi yang utuh ke
dalam bagian-bagian komponennya. Di dalam tahap
analisis terdapat langkah awal untuk pengembangan
aplikasi, karena perancangan dan pengembangan
sebuah sistem tidak akan berjalan dengan baik tanpa
adanya analisa terhadap system tersebut. Analisis
juga dapat didefinisikan sebagai penguraian dari
suatu sistem informasi yang utuh kedalam bagian-
bagian komponennya dengan tujuan serta maksud
untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi masalah-
masalah, hambatan-hambatan yang terjadi.

Langkah-langkah yang harus dilakukan
dalam tahap analisis sistem, yaitu :

1. Pengenalan atau identifikasi masalah, langkah
ini merupakan langkah awal yang harus
dilakukan, vyaitu dengan mengidentifikasi
permasalahan yang ada sehingga sasaran yang
ingin dicapai dapat terlaksana.

2. Memahami kerja dari sistem yang ada, langkah
ini dilakukan dengan mempelajari secara rinci
bagaimana jalannya sistem yang sudah ada.

3. Menganalisis hasil penelitian, hal yang perlu
diperhatikan dalam tahapan ini adalah
menganalisis kebutuhan informasi pemakai
sistem berdasarkan data yang diperoleh atas
dasar hasil penelitian.

4.  Membuat laporan penelitian, merupakan tahap
akhir yang disusun dalam suatu rangkuman
dari langkah-langkah sebelumnya.

3.1 Perancangan

Perancangan merupakan tahapan analisis
untuk menggambarkan kebutuhan-kebutuhan dalam
suatu aplikasi dibentuk.

Perancangan ini menitikberatkan kepada
perancangan data yang ada pada sistem, tahap
perancangan data pada perangkat lunak tersebut
dipakai ke dalam permodelan yang umum yang
digunakan yaitu menggunakan Use Case Diagram,
Class Diagram, Sequence Diagram, Collaboration
Diagram, Activity Diagram, Statechart Diagram,
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Componen Diagram, Deployment Diagram, dan

Object Diagram.

3.1.1  UseCase Diagram
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Gambar 3.3 Use Case Diagram

3.1.2  Class Diagram

Class Diagram menggambarkan

kelas-kelas dalam sistem yang akan dibangun
dan hubungannya antara satu dengan yang lain,
serta dimasukkan pula atribut dan operasi.
Berikut merupakan class diagram dari

perancangan aplikasi tersebut.
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Gambar 3.4 Class Diagram

3.1.3 Component Diagram

Component Diagram menggambarkan
alokasi semua class dan object kedalam komponen
dalam desain fisik sistem software, termasuk
pengaturan dan kebergantungan antar komponen
software. Berikut ini adalah gambar component
diagram pada aplikasi Sistem Informasi

Kepegawaian .

[ —]

view

[ 1] aplikasi pengolahan data
£

g data invetory barang

e -
| | |
=

g data pengeluaran barau§

server dan database

Gambar 3.43 component diagram

3.1.4 Deployment Diagram

Sebuah deployment diagram
menunjukkan perangkat keras sistem dan
perangkat lunak dalam perangkat Keras
tersebut. Diagram Deployment berguna ketika
solusi perangkat lunak dikerahkan di beberapa
mesin  dengan  masing-masing  memiliki
konfigurasi yang unik.

server

client web server
<<artifact>> <<artifact>>
browser L] fl-f---- - apache . [

bahasa pemograman
<<artifact>>
php

I
]
il

database

<<artifact>>
phpmyadmin E

Gambar 3.44 Deployment diagram

IV. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
4.1 Pembahasan Hasil Implementasi

Implementasi  dari aplikasi web ini,

dijelaskan secara umum dari index utama setiap
menu, antara lain index admin.
4.2.1 Halaman Staff

Halaman ini merupakan halaman admin

utama dari aplikasi ini yang memiliki menu-menu,

antara lain :

1. Home, merupakan halaman awal admin setelah
melakukan login;

2. Entry Data, melakukan penginputan data;

3. Supir, Mengantarkan barang dan untuk
mengangkat barang;

4. Customer,yang mengirimkan barang dari
gudang;

5. Kendaraan, membawa barang;

6. Merk sepatu, input merk sepatu;

7. Sepatu, data untuk spesifikasi sepatu;

8. Barang keluar, laporan barang yang akan di
keluarkan ke toko-toko;

9. Laporan, Laporan data yang akan di print

10. Logout; Merupakan tombol agar keluar dari

halaman admin .
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4.2  Tampilan Antar Muka / Interface

Antar muka adalah bentuk tampilan realisasi
dari aplikasi yang dibuat berdasarkan aplikasi yang
dibangun. Tampilan tersebut merupakan tampilan
sebenarnya ketika seseorang menjalankan aplikasi
tersebut. Interface dari aplikasi ini adalah sebagai
berikut:

4.2.1 Interface Halaman Login

€ [0k

Gambar 4.1 Tampilan login
Petunjuk penggunaan :
e  Masukkan username dan password
o Kilik login maka pelanggan akan masuk ke
halaman login

4.2.2 Interface Halaman Home

X | Bl rergmirraun 1

AL L a 8 x

m [ g
=

e a w5
Gambar 4.2 Tampilan home
Petunjuk penggunaan :
e  Setelah berhasil login maka akan masuk
ke halaman utama
e Kilik Entry Data untuk membuka
halamannya

4.2.3 Interface tambah barang keluar

Gambar 4.19 Tampilan tambah barang
keluar
Petunjuk penggunaan :

e Tampilan tambah barang keluar

o Kilik tanda tambah (+) apabila ingin
mengeluarkan barang

e  Apabila barang telah dike;uarkan maka
stok barang akan berkurang

4.2.4  Interface tambah barang
keluar

;% | [ Padea-Crtale ¢ a - 9 x

st uting

e T §
Gambar 4.20 Tampilan tambah barang keluar
Petunjuk penggunaan :

e Isidata ID, Tanggal, Customer, Supir,
Kendaraan apabila ingin menmabahkan
barang keluar

o  Klik simpan maka akan masuk ke halaman

selanjutnya
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4.2.7 Interface Laporan hasil barang keluar
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4.25 Interface Struk Pengiriman
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Pergudangan

& Data Barang Keluar

Barang eliar

Telp {022) 2000562

10 Struk : 69009
Tanggal : 20 Aug 2017

No  Sepatu Bahan  Pengguna Uuran ~ Model Jenis Jumiah

Adidise - orange ain Perempuen u wedges lan-jlan bl

Tonea Tarma Kepola Pargutangan

mAaorFRE ] -'::w W
Gambar 4.25 Tampilan laporan hasil

LR We & o
Gambar 4.22 Tampilan Struk Pengiriman

Petunjuk penggunaan : barang keluar
e Tampilan pada data barang keluar Petunjuk penggunaan :
e Klik tombol print untuk tampian surat e Hasil data laporan barang keluar yang
jalan telah di cari sesuai per bulan
e  Kilik Tombol Print melihat hasil akhir
4.2.6 Interface Laporan barang keluar laporan barang ahir
S S 2 428 Interface Laporan
@ & Data Barang Keluar 4 . @ haparecfuporn, e _ - W
X g ! - Je e
. II el -
TE®
R0 Emgea wwgw 2 [
Gambar 4.24 Tampilan laporan barang

2 2O mAaAarm U] g
Gambar 4.26 Tampilan laporan hasil
print barang keluar
Petunjuk penggunaan :
e  Hasil print barang keluar

keluar
Petunjuk penggunaan :
o Membuka tampilan laporan barang keluar
e  Pilih bulan dan tanggal apabila ingin
mencetak laporan

e Kemudian cari data akan muncul 4.4  Deskripsi dan Hasil Uji

Menggambarkan dan menjelaskan hasil dari
pengujian yang didapatkan, sehingga memudahkan
untuk mengetahui bagaimana sistem bekerja dan
keluaran sistem yang diperoleh dari hasil uji
tersebut.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Adapun kesimpulan yang dapat diambil
pada “Aplikasi Pengolahan Data Barang Keluar
Pada Gudang Sepatu Dengan Metode FIFO” ini
adalah sebagai berikut :
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1. Aplikasi pengolahan data barang keluar
pada gudang sepatu ini mampu melakukan
aktivtas-aktivitas pencatatan dan
penyimpanan data di gudang sepatu.

2. Sistem dapat membantu pengelolaan data
barang keluar di gudang sepatu.

3. Sistem informasi ini, memberikan
kemudahan kepada staff untuk melakukan
pencatatan data barang keluar.

4. Sistem ini memudahkan staff umtuk
mengelola data sepatu dan barang keluar
beserta supir dan customer.

5. Dengan dibuatnya sistem informasi ini,
maka kegiatan seperti pencatatan dan
penyimpanan data sepatu dapat dikerjakan
oleh staff dengan benar.

5.2  Saran

Saran yang dapat diambil dari Aplikasi
Pengolahan Data Barang Keluar Pada Gudang
Sepatu Dengan Metode FIFO Ini adalah:

1. Aplikasi pengolahan data barang keluar
pada gudang sepatu ini  dapat
dikembangkan sehingga dapat membuat
catatan transaksi pembelian dari customer.

2. Desain Aplikasi ini masih sederhana dan
dapat di kembangkan lagi
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