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Rancang Bangun Sistem Inventaris Dan Penyewaan Karang Taruna Berbasis 

Website. Politeknik Negeri Jakarta 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh rancang bangun sistem inventaris 

barang menggunakan teknik Labelling berbasis Website terhadap efektifitas dan 

efisiensi kinerja Karang Taruna. Khususnya, sisi inventaris barang. Penelitian ini 

menggunakan metodologi studi literatur, survei dan wawancara peneliti yang 

digunakan untuk menampung permintaan dari pengguna, sedangkan dalam 

pengembangan piranti lunak (software) peneliti menggunakan metode waterfall 

dengan diagram UML. Sistem ini dibangun berbasiskan web. Selain itu, beberapa tools 

yang peneliti gunakan diantaranya apache sebagai web server, HTML sebagai script 

view, PHP sebagai script logic, dan MYSQL sebagai basisdata. Hasil pengujian sistem 

yang dilakukan oleh pengurus menyimpulkan bahwa proses input dan output yang 

dihasilkan telah sesuai dengan permintaan dan berjalan dengan baik. 

 
Kata Kunci: Sistem Inventaris Barang, Waterfall , UML, Karang Taruna. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Inventarisasi merupakan pendaftaran atau pencatatan berbagai barang milik kantor, 

(baik itu sekolah, rumah tangga, dan lain-lain) yang dipakai dalam melaksanakan tugas. 

Semakin banyak fasilitas yang dimiliki oleh suatu instansi, khususnya pada bagian 

inventaris, maka akan menimbulkan dua permasalah dalam proses manajemennya 

seperti, pencatatan, pengecekan kondisi, status, serta perawatan barang inventaris 

tersebut. 

Inventaris ada untuk memungkinkan suatu organisasi atau perusahaan memenuhi 

kebutuhan konsumen. Inventaris juga ada biasanya untuk memperlancar arus barang 

keluar – masuk, keberadaan inventaris juga memungkinkan pemanfaatan pemasok. 

Menurut definisinya inventaris mengacu pada persediaan segala barang sumber daya 

yang digunakan oleh sebuah organisasi yang dapat berbentuk barang, pekerjaan dalam 

proses, barang jadi, suku cadang komponen, atau tenaga kerja. 

Pada karang taruna ada sistem inventaris yang masih menggunakan sistem manual atau 

sistem yang telah lama, seperti pembukuan yang masih ditulis tangan atau hanya 

menggunakan excel. Oleh karena itu, dibutuhkannya sebuah sistem aplikasi yang 

menggunakan teknologi terkini seperti website yang dapat diakses darimanapun. 

Pada penelitian sebelumnya, telah berhasil membuat suatu website sistem inventaris 

yang digunakan pada sebuah laboratorium, guna dari webstite tersebut ialah untuk 

mendata barang yang ada pada laboratorium tersebut, peminjaman, dan pengembalian 

barang. Akan tetapi belum adanya verifikasi dari sebuah barang yang dipinjam dan 

permintaan barang yang ingin dipinjam, guna dari verifikasi adalah untuk status 

pengecekan barang yang telah dipinjam apakah kondisinya telah rusak atau tidak dan 

harusnya diganti atau tidak. 

Dari permasalahan diatas, maka akan dibangun sebuah aplikasi “Rancang Bangun 

Sistem Inventaris Dan Penyewaan Karang Taruna Berbasis Website”. Sistem ini akan 

dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP Native dan QR Code, guna 

menggunakan QR Code untuk membuat user dapat langsung menuju ke halaman 
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peminjaman, user dapat langsung mengisi form penjimanannya dan pada sistem ini 

akan dimasukan fitur verifikasi barang dan request barang yang diinginkan oleh user 

nantinya. 

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode black-box dan metode 

waterfall. Metode black-box berguna untuk memastikan fungsi dari suatu sistem 

website dan metode waterfall berfungsi untuk rancang bangun sistem sampai dengan 

implementasinya. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan masalah yang 

akan diselesaikan adalah : 

1. Bagaimana cara merancang sistem agar user friendly. 

2. Bagaimana sistem dapat berjalan dengan user interface yang menarik. 

3. Bagaimana merancang sistem backend untuk data inventaris karangtaruna. 

4. Bagaimana sistem dapat memberikan verifikasi pengembalian barang. 

 
1.3. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah adalah sebagai berikut : 

1. Sistem ini dibuat untuk kepentingan organisasi karang taruna kranggan saat ingin 

meminjamkan data dan membuat barang itu dapat dikontrol dengan baik masa 

peminjamannya. 

2. Verifikasi barang menunjukkan keputusan pengantian barang atau tidak. 

3. SMS Gateway atau Whatsapp notifikasi menggunakan Twilio. 

4. Sistem yang dibuat hanya berbasis website. 

 
5. Output dari sistem ini adalah sebuah Website karang taruna. 

 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah di jelaskan diatas maka dapat disimpulkan 

bahwa tujuan penelitian yang diharapkan adalah untuk merancang dan membangun 

sebuah sistem website untuk memperkenalkan karang taruna RW 14 kepada 

masyarakat khususnya untuk mempermudah dalam proses data Inventaris Barang. 

Adapun manfaat yang diharapkan adalah untuk membantu pihak organisasi karang 
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taruna dalam penyampaian informasi dalam data inventaris yang ingin diketahui oleh 

masyarakat setempat agar lebih mudah dipahami saat peminjaman barang dan lebih 

mudah saat peminjaman. 

1.5. Metode Pelaksanaan Skripsi 

Metodologi yang digunakan dalam pelaksanaan skripsi terdri dari beberapa tahapan 

seperti berikut ini : 

a. Tahap Identifikasi Masalah 

Melakukan identifikasi pada suatu masalah merupakan tahap awal pada proses 

penelitian. Tahap ini dilakukan agar peneliti benar-benar dapat menemukan masalah 

ilmiah. Pada tahap ini penulis melakukan identifikasi terhadap permasalahan-

permasalahan dalam penyampaian informasi ke masyarakat dan mengenai minat 

remaja pada Jatisampurna. 

b. Tahap Studi Literatur 

Pada tahap ini penulis melakukan studi literatur yaitu peneliti mengumpulkan data 

dengan cara mempelajari teori dan konsep dari literatur, peneliti mencari data-data dari 

beberapa sumber buku, jurnal , skripsi, dan disertasi. Studi literatur yang dilakukan 

oleh penulis yaitu melakukan review terhadap penelitian sebelumnya dalam bidang 

yang akan diteliti. Penulis juga melakukan identifikasi dan analisis pada sejumlah teori-

teori pembelajaran yang relevan dalam pembuatan model desain sebuah sistem yang 

dapat membantu. 

 

c. Pengumpulan Data 

Pada tahap ini penulis melakukan pengumpulan data-data yang diperlukan dalam 

perancangan sistem website untuk membuat website menjadi user friendly dan lebih 

optimal dengan fitur-fiturnya. 

d. Tahap Penulisan Program 

Setelah data di peroleh, data akan digunakan sebagai sample. Selanjutnya, dilanjutkan 

menggunakan PHP Native untuk membuat sistem website. 

e. Tahap Testing dan Debugging 

Pengujian yang dilakukan pada aplikasi website ialah menggunakan Metode Black-
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Box Testing. Pengujian Black-Box merupakan pengujian program berdasarkan fungsi 

dari program yang bertujuan untuk menemukan kesalahan fungsi pada program. 

Pengujian dengan Metode Black-Box dilakukan dengan cara memberikan beberapa kali 

percobaan pada website dengan cara mengklik button 

– button yang ada. 
 

Gambar 1. 1 Black Box Testing 
 

Black Box Testing berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak. Tester 

dapat mendefinisikan kumpulan kondisi input dan melakukan pengetesan pada 

spesifikasi [1] 

Black Box Testing bukanlah solusi alternatif dari White Box Testing tapi lebih 

merupakan pelengkap untuk menguji hal-hal yang tidak dicakup oleh White Box 

Testing. Black Box Testing cenderung untuk menemukan hal-hal berikut: 

1. Fungsi yang tidak benar atau tidak ada. 

2. Kesalahan antarmuka (interface errors). 

3. Kesalahan pada struktur data dan akses basis data. 

4. Kesalahan performansi (performance errors). 

5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi. 

 

Pengujian kotak hitam adalah strategi pengujian, juga dikenal sebagai pengujian 

berbasis data atau pengujian input / output. Untuk menggunakan metode ini, program 

diperlakukan sebagai bingkai hitam. Tujuannya adalah untuk mengabaikan perilaku 

internal dan struktur program. Dengan cara ini, jika program tidak berjalan sesuai 

spesifikasi, inspektur dapat berkonsentrasi untuk menemukan kesalahan. Dalam 

metode ini, hanya kasus data yang dibuat sesuai spesifikasi, tanpa perlu memahami 
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struktur internal program. (Myers et al., 2011) 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Pembuatan aplikasi sistem informasi untuk memenuhi kebutuhan masyarakat karang 

taruna RW 14 Jatisampurna berbasis website berdasarkan requitment pengurus karang 

taruna RW 14 Jatisampurna telah berhasil dikembangkan dengan menerapkan 

perhitungan dan berbagai informasi pada website katar 14. Selain itu, berdasarkan 

pengujian serta analisa yang telah dilakukan, didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengujian alpha, beta, dan UAT dinyatakan berhasil dan dapat disimpulkan bahwa 

fungsional aplikasi telah berjalan dengan baik. Hasil rata-rata persentase pengujian 

adalah 100% dengan skor system usability scale sebesar 75,73. 

5.2 Saran 

Saran untuk pengembangan sistem selanjutnya adalah sebagai berikut: 

 
1. Mengembangkan sistem informasi yang lebih dinamis dengan menambahkan 

fitur chat bot atau chat admin secara realtime. 

2. Menambahkan fitur pengelolaan data untuk user yang telah membeli barang 

agar dapat melihat data yang telah dipinjam dan dibeli. 
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