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Abstrak

Informasi dan teknologi adalah dua hal yang tak dapat untuk dipisahkan, hal ini pula yang
dibutuhkan oleh para pelaku usaha beserta dengan konsumennya. Dengan adanya informasi yang
tersampaikan, pelaku usaha akan memiliki acuan untuk menentukan langkah dan keputusan,
dengan informasi konsumen akan mempunyai suatu kepastian pemahaman, serta kemantapan
untuk memberikan suatu trust. Pelanggan menuntut layanan yang lebih cepat dan bisa diakses
kapan saja demikian juga di pihak bank tidak hanya mengandalkan hubungan baik dan cara
pendekatan personal dalam menggaet nasabah. Sejalan dengan tumbuhnya Peer to Peer Lending
(P2P Lending) sebagai salah satu produk Fintech, jumlah BPR secara gradual sudah menurun
setiap tahunnya. Dalam penelitian ini, perancangan sistem informasi pembayaran sesuai
perkembangan teknologi saat ini dengan berbasis web agar dapat membantu dalam pengelolaan
data pembayaran yang meliputi pencarian, penyimpanan data, dan penerapan teknologi informasi
agar dapat meningkatkan efektifitas pelayanan kepada pelanggan dalam menyampaikan informasi
pembayaran.

Kata kunci: Informasi dan Teknologi, Pembayaran Otomatis, Fintech

Abstract

Information and technology are two things that cannot be separated, this is also what business
actors and their consumers need. With the information conveyed, business actors will have a
reference to determine steps and decisions, with consumer information they will have a certainty
of understanding, as well as the stability to provide a trust. Customers demand services that are
faster and can be accessed at any time as well as on the bank not only relying on good relations
and personal approach in attracting customers. In line with the growth of Peer to Peer Lending
(P2P Lending) as a Fintech product, the number of BPRs has gradually decreased every year. In
this study, the design of a payment information system according to current technological
developments is web-based in order to assist in the management of payment data which includes
search, data storage, and the application of information technology in order to increase the
effectiveness of services to customers in conveying payment information.

Keywords: Information and Technology, Automatic Payments, Fintech

1. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Pembayaran menurut H. Melayu S.P Hasibuan yaitu” Berpindahnya hak kepemilikan atas
sejumlah uang atau dan dari pembayar kepada penerimanya, baik langsung maupun melalui media
jasa-jasa perbankan.” Dalam hal ini perlu ditegaskan bahwa pembayaran bukanlah sebagai suatu
proses yang berdiri sendiri, yang terjadi secara spontan tanpa ada kaitannya dengan transaksi lain,
sebab setiap pembayaran merupakan pelaksanaan atau realisasi dari suatu transaksi ekonomi.
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Perkembangan teknologi dan informasi berjalan begitu cepat dan pesat, seperti
perkembangan internet (website), teknologi telekomunikasi, dan lain-lain. Hal ini dikarenakan
kebutuhan akan teknologi dan informasi sangat tinggi untuk membantu berbagai jenis bidang
pekerjaan manusia, salah satu contoh adalah bidang penyedia jasa pembayaran otomatis.[1]

Perkembangan teknologi dari waktu ke waktu telah membawa perubahan besar pada
kehidupan manusia. Perubahan tersebut ditandai dengan jelas dari era revolusi industri generasi
pertama hingga keempat saat ini. Pada revolusi industri 1.0, kehadiran teknologi ditandai dengan
digantikannya tenaga manusia dan hewan dengan tenaga mesin. Salah satu contohnya adalah
adanya mesin uap di abad ke-18. Memasuki revolusi industri 2.0, teknologi mesin pun telah
berkembang dengan penemuan pembangkit listrik dan motor pembakaran dalam. Dengan temuan
itu, implikasinya adalah teknologi lain pun bermunculan seperti telepon, telegram, mobil, pesawat
terbang, dan sebagainya. Beralih ke revolusi industri 3.0, teknologi pun semakin berkembang
pesat lagi dengan kemunculan internet. Dengan perkembangan internet yang begitu masif dan
cepat, dampak perkembangan yang paling kentara adalah pesatnya perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi. Tidak berapa lama kemudian, revolusi industri 4.0 pun muncul.
Revolusi ini telah mengubah kehidupan dan cara kerja manusia secara fundamental. Revolusi
industri 4.0 mempunyai skala yang lebih luas dengan ruang lingkup dan kompleksitas yang tinggi.
Dampaknya adalah kemajuan teknologi baru, utamanya teknologi digital telah mengubah segala
sendi kehidupan, mulai dari komunikasi, ekonomi, industri, pemerintahan, politik, dan lainnya.

Saat ini konsumen cukup kesulitan dalam melihat perkembangan dan transparansi akan
unit yang dibeli. Konsumen tidak dapat melihat riwayat pembayaran yang telah dilakukan, serta
progress atau perkembangan sejauh mana pembangunan unit yang telah dibeli itu dibangun,
disamping pembayaran yang kurang fleksibel serta informasi kapan pembayaran atau disebut
pengingat(reminder) tentang pembayaran, harus dilakukan yang belum tersampaikan dengan
tepat dan mudah, dan layanan konsumen yang kurang memadai serta belum adanya fasilitas
layanan purna jual (aplikasi) untuk konsumen yang mudah untuk diakses atau digunakan.
Kemudian dari sisi internal (pengembang) akan memudahkan dalam penginputan data,
penagihan, dan pembuatan pelaporan. Untuk mewujudkan kecepatan, ketepatan, serta kemudahan
bagi konsumen, diperlukan suatu alat atau aplikasi sebagai media yang dapat di kapan dan dimana
saja [1].

Untuk memudahkan dalam pembayaran tagihan, serta mudah dalam melakukan penagihan,
penggunaan sistem tagihan online tentu sangat memudahkan serta dapat menghemat waktu serta
memiliki keakuratan data. Dengan menggunakan pembayaran online, setiap terjadi pembayaran
maka data akan otomatis terubah dan dapat dilakukan pembayaran dimana saja dengan mudah.
Dibutuhkan reminder untuk pembayaran angsuran yang akan jatuh tempo, maka diperlukan
sistem yang menangani reminder yang akan jatuh tempo yang berjalan otomatis, di mana
menginformasikan jumlah tagihan yang harus dibayar [2]. melakukan penagihan online, serta
pembayaran online. Oleh karena itu, Perancangan Aplikasi Pembayaran Dan Transaksi Otomatis
Berbasis Web ini akan sangat diperlukan untuk mengoptimalkan pelayanan kepada konsumen.

Penelitian sejenis pernah dilakukan oleh Nurhayati dan Muh.llyas Syarif pada tahun 2017
dengan judul “Aplikasi Penghitung Stok Barang Menggunakan Metode First Input First Output
(FIFO) dan Economic Order Quantity (EOQ)” [3]. Pada penelitian ini membahas tentang
pembangunan aplikasi berbasis web yang dapat digunakan untuk melakukan proses perhitungan
stok barang secara mudah dan cepat dengan menggunakan metode FIFO dan metode EOQ.
Metode ini dilakukan berdasarkan stok yang pertama kali masuk akan di keluarkan pertama kali
kemudian perhitungan juga dilakukan berdasarkan jumlah permintaan. Hasil yang diperoleh dari
peneliitan ini adalah sebuah aplikasi berbasis web yang dapat digunakan dalam melakukan
perhitungan dan pengelolaan stok. Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh penulis
menggunakan Barcode Scanner pada smartphone android. Smartphone android merupakan
perangkat yang sedang banyak digunakan oleh masyarakat pada masa sekarang sehingga proses
pengolahan data inventory barang dapat lebih mudah dan cepat. Penelitian sejenis juga pernah
dilakukan oleh Annisa Ridha Ramadhani, Bunyamin dan Leni Fitriani pada tahun 2017 dengan
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judul “Perancangan Aplikasi Inventory Barang dan Transaksi Penjualan Barang di Alya Store”
[4]. Pada penelitian ini membahas tentang pembangunan aplikasi berbasis web yang dapat
digunakan untuk melakukan pengolahan data inventory barang, transaksi penjualan, laporan
penjualan dan laporan inventory menjadi lebih mudah dan cepat. Metode pengembangan
perangkat lunak yang digunakan adalah SDP (Unified Software Development Process). Hasil
yang diperoleh dari peneliitan ini adalah sebuah aplikasi berbasis web yang dapat digunakan
dalam melakukan pengelolaan stok barang dan transaksi penjualan. Sedangkan penelitian yang
dilakukan oleh penulis berbasis android dengan menggunakan metode pengembangan perang
lunak Extreme Programming (XP). Penelitian Triana Elizabeth dan Tinaliah pada tahun 2018
dengan judul “Rancang Bangun Aplikasi Penjualan dan Stok Barang Material (Studi Kasus: Toko
Bangunan XYZ)” [5].

Pada penelitian ini membahas tentang pembuatan aplikasi berbasis desktop dengan
menggunakan visual basic dan database menggunakan SQL Server. Aplikasi ini dapat digunakan
untuk melakukan proses pengolahan penjualan dan stok barang material sedangkan untuk metode
pengembangan menggunakan metode iterative. Hasil yang diperoleh dari peneliitan ini adalah
sebuah aplikasi berbasis desktop yang dapat digunakan dalam melakukan pengolahan data stok
barang material dan pengolahan transaksi penjualan. Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh
penulis menggunakan Barcode Scanner pada smartphone android dan menggunakan metode
Extreme Programming (XP) pada proses perkembangan perangkat lunak. Penelitian Ismi Syarif
dan Mustagfirin pada tahun 2018 dengan judul “Aplikasilnventory Barang Pada Apotek Sultan
Menggunakan Metode FIFO”[6].

Dalam penelitian ini membahas tentang proses pembangunan aplikasiberbasis web dengan
menggunakan Bahasa pemrograman PHP dan database MySQL menggunakan metode FIFO yang
dapat digunakan untuk melakukan proses pengelola data barang masuk dan keluar, stok barang
dan laporan transaksi pada apotek. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan
adalah metode prototype. Hasil yang diperoleh dari peneliitan ini adalah sebuah aplikasi berbasis
web menggunakan Bahasa pemrograman PHP dan database My SQL yang dapat digunakan
dalam melakukan pengolahan stok barang masuk, stok barang kelua dan laporan transaksi.
Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh penulis menggunakan Barcode Scanner pada
smartphone android dengan menggunakan metode perkembangan perangkat lunak Extreme
Programming (XP).

1.2. Rumusan Masalah
Bagaimana Membangun Aplikasi Pembayaran Dan Transaksi Otomatis Berbasis Web?

1.3. Tujuan
Terbangunnya Aplikasi Pembayaran Dan Transaksi Otomatis Berbasis Web yang
diharapkan dapat membantu transaksi konsumen

2. METODE PENELITIAN
Metode pengembangan sistem yang digunakan oleh peneliti adalah metode System Development
Life Cycle (SDLC), tahapan utama dalam proses pengembangan sistem yaitu: Investigasi Sistem,
Analisis Sistem, Desain Sistem, Implementasi Sistem, dan Pemeliharaan Sistem (Tata Sutabri,
2012:50). Pada tahap pengujian sistem, penulis menggunakan pengujian black-box yaitu menguji
perangkat lunak dari segi fungsional aplikasi tanpa menguji desain dan kode program (Rosa A.S
& M. Shalahuddin, 2013).
1. Investigasi sistem
Manfaat dari fase penyelidikan ini adalah untuk menentukan masalah- masalah atau
kebutuhan yang timbul. Hal itu memerlukan pengembangan sistem secara menyeluruh
ataukah ada usaha lain yang dapat dilakukan untuk memecahkannya;
2. Analisis sistem
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Tahap analisis bertitik tolak pada kegiatankegiatan dan tugas-tugas di mana sistem yang
berjalan dipelajari lebih mendalam, konsepsi, dan usulan dibuat untuk menjadi landasan
bagi sistem yang baru yang akan dibangun. Salah satu tujuan terpenting pada tahap ini
adalah untuk mendefinisikan sistem berjalan;

Desain sistem

Pada tahap ini sebagian besar kegiatan yang berorientasi ke komputer dilaksanakan.
Rencana pembuatan program dilaksanakan, desain sistem mentransformasikan kebutuhan
detail menjadi kebutuhan yang sudah 15 lengkap, dokumen desain sistem fokus pada
bagaimana dapat memenuhi fungsi-fungsi yang dibutuhkan;

Implementasi sistem

Tahap ini adalah prosedur yang dilakukan untuk menyelesaikan desain sistem yang kadal
dalam dokumen desain sistem yang disetujui dan menguji, menginstall dan memulai sistem
yang baru atau sistem yang diperbaiki. Tujuan dar tahap implementasi ini adalah untuk
menyelesaikan desain sistem yang sudah disetujui, menguji serta mendokumentasikan
program-program dan prosedur sistem yang diperlukan, memastikan bahwa personel yang
terlibat dapat mengoperasikan sistem baru, dan memastikan bahwa konversi sistem lama
ke sistem yang baru dapat berjalan secara baik dan benar;

Pemeliharaan sistem

Disarankan adanya dua tahap review yang harus dilaksanakan. Pertama kali tidak terlalu
lama setelah penerapan sistem, dimana tim proyek masih ada dan masing-masing anggota
masih memiliki ingatan yang segar atas sistem yang meraka buat. Review berikutnya dapat
dilakukan kira-kira setelah enam bulan berjalan. Tujuannya adalah untuk meyakinkan
apakah sistem tersebut sesuai dengan tujuan semula dan apakah masih ada perbaikan atau
penyempurnaan yang harus dilakukan. Selain itu tahap ini merupakan bentuk evaluasi
untuk memantau supaya sistem informasi yang dioperasikan dapat berjalan secara optimal
dan sesuai dengan harapan pemakai maupun organisasi yang menggunakan sistem
tersebut.[4]

2.1. Teknik Pengumpulan Data

Metodologi yang digunakan dalamproses pengumpulan data dan penelitianini adalah

sebagai berikut:

1.

2.2.

Observasi

Adalah suatu cara yang ditempuh dalam melakukan pengamatan secaraperusahaan dan
mendapatkan databerupa dokumen serta keteranganlangsung tentang masalah-masalah
yang dihadapi.

Wawancara/ Interview

Adalah suatu kegiatan tanya jawab dengan pebimbing atau orang yang mempunyai
kredibilitas dalam memberikan jawaban mengenai hal- hal yang berhubungan dengan
objek laporan.

Studi Pustaka

Teknik ini digunakan untuk mengumpulkan data dengan bahan rujukan dari buku-buku,
dokumen, yang berhubungan langsung dengan masalah yang sedang dibahas.[5]
Dokumentasi

Teknik pengumpulan data denganmenghimpun dan menganalisa dokumen-dokumen baik
dokumen tertulis, gambar, maupun elektronik. Teknik dokumentasi tidak hanya sekedar
mengumpulkan dan menuliskan atau melaporkan dalambentuk kutipan tentang sejumlah
dokumen, namun yang dilaporkan adalah hasil analisis terhadap dokumen-dokumen
tersebut.[5]

Metode Perancangan Sistem
Dalam pengembangan perangkat lunak, terdapat banyak model telah dikembangkan untuk

membantu proses pengembangannya. Model waterfall masih efektif digunakan, akan tetapi perlu
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diadaptasi dan diperkaya dengan lingkungan pengembangan yang baru untuk memenuhi
tantangan-tantangan dalam pengembangan aplikasi web saat ini. Model waterfall sudah menjadi
dasar dari berbagai model pengembangan lain dalam melakukan perbaikan model pengembangan
perangkat lunak.

Dalam model waterfall terdapat beberapa tahap pengembangan perangkat lunak yaitu
analisis, desain, implementasi (pengodean), pengujian, dan pendukung (support). Gambar berikut
ini menunjukkan ilustrasi dari model waterfall[6]

Analisis -

Kebutuhan |~ | Desain [=*| Pengkodean Pengujian

Gambar 1. Model Waterfall

1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak. Analisis kebutuhan perangkat lunak merupakan
proses untuk mengumpulkan kebutuhan pengguna menjadi spesifikasi perangkat lunak
yang akan dikembangkan.

2. Desain. Desain merupakan proses untuk menerjemahkan kebutuhan dan spesifikasi
perangkat lunak dari analisis kebutuhan ke dalam bentuk desain yang bisa
diimplementasikan melalui tahap pengodean program.

3. Pembuatan Kode Program. Pembuatan kode program dilakukan untuk menghasilkan
sebuah perangkat lunak berbasis komputer. Pembuatan kode program berdasarkan
desain.

4. Pengujian. Pengujian dilakukan untuk mengurangi adanya kesalahan dan memastikan
fungsi-fungsi yang ada berjalan sesuai dengan keinginan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam melakukan penelitian ini, penulis menggunakan metode pengembangan sistem
Perancangan Aplikasi Pembayaran Dan Transaksi Otomatis Berbasis Web, sehingga tahapan
yang dilakukan penulis sesuai dengan tahapan yang terdapat pada Pembayaran Dan Transaksi
Otomatis Berbasis Web. Berikut adalah tahapan ayng dilakukan oleh penulis dalam melakukan
penelitian sesuai dengan tahapan yang terdapat pada Perancangan Aplikasi Pembayaran Dan
Transaksi Otomatis Berbasis Web.
A. Tahap Perencanaan (Planning)

Tahapan ini merupakan tahapan awal yang dilakukan penulis pada proses pembangunan
aplikasi menggunakan metode Perancangan Aplikasi Pembayaran Dan Transaksi Otomatis
Berbasis Web. Pada tahapan ini, penulis melakukan beberapa kegiatan.

1)  Analisis Sistem Berjalan
Sebelum melakukan tahapan perancangan, penulis terlebih dahulu melakukan analisis
mengenai sistem yang sedang berjalan. Analisis yang dilakukan oleh penulis berfokus pada proses
pencatatan dan pembuatan laporan data barang masuk, data barang keluar dan persediaan akhir.
Proses pencatatan dan pembuatan laporan data barang masuk, data barang keluar dan persedian
akhir barang masih dilakukan secara manual atau belum terkomputerisasi, sehingga masih
terdapat beberapa masalah, yaitu :
a) Banyaknya Waktu, tenaga dan biaya yang dibutuhkan dalam proses pengolahan data
barang masuk, barang keluar dan persediaan akhir
b) Proses pembuatan dan penyampaian laporan menjadi lebih lama.
¢) Sulitnya melakukan pencarian data barang berdasarkan ID yang telah ditentukan.
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2) Analisis Kebutuhan Sistem

Bersadarkan hasil dari analisis sistem yang telah berjalan, penulis menemukan beberapa
permasalahan yaitu mengenai waktu, tenaga dan biaya yang dibutuhkan pada saat melakukan
proses pencatatan dan pembuatan laporan data barang masuk, data barang keluar dan inventory
akhir barang. Oleh karena itu, penulis ingin merancang dan membangun sebuah aplikasi
manajemen inventory barang yang digunakan untuk melakukan proses pencatatan data barang
masuk, data barang keluar dan inventory akhir barang berbasis android. Penulis membangun
aplikasi tersebut dengan menggunakan kodular dan database airtable.

3) Desain Sistem

Tools yang digunakan untuk menggambarkan secara visual dari aplikasi yang akan
dibangun adalah UML (Unified Modeling Language). UML (Unified Modeling Language) adalah
bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek.
Pemodelan (modeling) sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-
permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami.

B. Tahapan Desain (Design)

Pada tahapan ini, penulis membuat desain atau rancangan dari aplikasi yang dibangun
dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language). Diagram UML yang digunakan pada

penelitian ini terdiri dari Use Case Diagram, Sequence Diagram, Activity Diagram dan Class
Diagram

1. Use Case Diagram

Use Case Diagram mendeskripsikan interaksi antara satu atau lebih aktor dengan aplikasi
yang akan dibuat. Aplikasi dibangun secara multiuser sehingga dapat diakses oleh pegawai
gudang dan kepala gudang. Use Case diagram dapat dilihat pada gambar 2 berikut ini :

QZ

Kategori Barang

Sales

\
\
\

Include

——

\
\ Include
\

Admin Data Barang \

N \
N _ Include
N\ \
N

\
N
N
ransaksi Penjuala
Laporan

Gambar 2. Usecase sistem
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2. Class Digram
Class Diagram merupakan diagram yang menggambarkan hubungan dari setiap class atau
tabel yang terdapat pada database. Class atau table yang digunakan pada database aplikasi
manajemen inventory barang terdiri dari tabel pegawai, tabel kagudang, tabel barang, tabel
barang masuk dan tabel barang keluar.

DataSales o Kategori Barang
Login -id_Sales [0 -id_Barang
1 -nm_Sales - Jenis Barang
-ket
-username
-password +Tambah
+Ok() +Tambah() :ﬂgdﬁf
+Batal() +Update() ;
+Batal
+Hapus() +Tutup
+Batal()
+Tutup()
=un Transaksi
Data Baran
9 -id_Transaksi
. -Jumlah barang
-id_Barang -Jumlah Harga
-nama_Barang 1 !
Katbgort +Tambah()
-Tanggal Ex +pihdate()
-Stok_Barang +Hapus()
+Batal()
+Tutup()
+Proses()
+Batal()
+Print()

Gambar 3. Class Diagram

3. Sequence Diagram

Sequence Diagram menggambarkan bagaimana user melakukan interaksi dengan aplikasi
untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan. Sequence diagram pada aplikasi yang dibangun
terdiri dari sequence diagram pegawai dan sequence diagram kepala Gudang. Sequence diagram
dapat dilihat pada gambar 4 dan gambar 5

Sequence diagram login menggambarkan interaksi yang terjadi antara objek yang
menghasilkan tampilan file. Sequence diagram login ditunjukkan pada gambar 4. berikut ini:

Menu: Login: File:

Pilih menu Lolbin
LL ———————— Input Login

- ——— — — — — 1 Berhasil Login

:Pakar

=

Ll

Gambar 4.Sequence Diégram Login
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Sequence diagram Sales menggambarkan interaksi antara objek pada proses sales
Sequence diagram sales ditunjukkan pada gambar 5. berikut ini:

Sales InputSales

|
Tambah Sales baru |
L

:Pakar
| Pilih Botton

Gambar 5. Sequence Diagram Konsumen

4. Activity Diagram Activity
diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas, digunakan untuk mendeskripsikan
aktivitas yang dibentuk dalam satu operasi sehingga dapat juga untuk aktivitas lainnya. Activity
diagram pada aplikasi yang dibangun terdiri dari activity diagram pegawai dan activity diagram
kepala Gudang. Activity diagram dapat dilihat pada gambar 6 dan gambar 7.
Activity diagram login merupakan activity diagram untuk proses login. Activity diagram
login ditunjukkan pada gambar 6. berikut ini :

Login admin

Sistem

Buka Sistem T Login

Isi Username

Isi Password

Click Login

Gagal

A

-

Phase

Gambar 6. Activity Diagram Login

Activity diagram Data barang merupakan activity diagram untuk proses tambah, update
dan hapus data pada tabel data barang. Activity diagram data barang ditunjukkan pada gambar 7.
berikut ini:
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Data Barang

Admin Sistem

?

<Memi|ih aksi pada form Menu Utama)

Click Form Data barang ——( Form Data Barang

4
—

Mengisi Data jJ¢&—— Tambah Data

7

Menekan tombol simpan j——————>( Menyimpan data

—

G/Iemilih Data Edit Data>

tidak
Mengubah Data \Menyimpan Data

Hapus Data
(Hopus Dot jo—

Memilih data Konfimrasi
Penghapusan

X

—( Menghapus Da@

e

) 4

()

Phase

Gambar 7 Activity Diagram Barang

Implementasi Sistem

Tahap Implementasi sistem merupakan tahap penterjemahan perancangan berdasarkan
hasil analisis ke dalam suatu bahasa pemrograman tertentu serta penerapan perangkat lunak yang
dibangun pada lingkungan yang sesungguhnya. Setelah implementasi maka dilakukan pengujian
sistem yang baru, dimana akan dilihat kekurangan-kekurangan pada aplikasi yang baru untuk
selanjutnya diadakan pengembangan sistem. Berikut adalah tampilan dari aplikasi manajemen
inventory barang. Tampilan dari aplikasi manajemen inventory barang terdiri dari tampilan
halaman login, halaman barang masuk, halaman barang keluar, halaman stok akhir dan halaman
laporan.

1) Tampilan Halaman Login

Sebelum pegawai dan kepala Gudang dapat masuk ke aplikasi manajemen inventory
barang, pegawai dan kepala gudang harus login terlebih dahulu pada halaman login dengan
memasukkan username, password dan memilih jenis user. Aplikasi akan melakukan validasi
mengenai username dan password yang dimasukkan, jika tidak sesuai maka aplikasi akan
menampilkan notifikasi. Tampilan halaman dapat dilihat pada gambar 8
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PT. ADYA MEICA UTAMA 10-01-2022 16:52:47
Ji. Pulau Natuna, Komplek Mardika

Pergudangan Lagang Blok B No. 2, KIM 2 Mabar
No. Telp : 0821-6830-7772

Username :

I ketik username ...

Password :

ketik password ...

Gambar 8. Login Sistem

2) Tampilan Halaman Data Barang

Pada halaman ini, pegawai dapat memasukkan data barang masuk mengisi data barang masuk
secara lengkap. Aplikasi dapat menampilkan notifikasi jika salah satu data barang tidak diisi atau
belum lengkap. Tampilan halaman dapat dilihat pada gambar 9

10-01-2022 16:54:52

4 Beranda "™ Penjualan ™ Pembelian B Laporan X Setting User ® Keluar (admin)

Data Semua Barang

Search
NAMABARA v =0 dco B Tambah
L AKSI

NO KODEBARANG MAMA BARANG TGLINPUT  KADALUARSA HARGA BELI HARGA JUAL KATEGORI STOK TOTA

| Data Barang

1 LBOOD1S CHIZKU ROLL KEJU PACK 28GR 2021-12-31 Rp. 96,000 Rp. 100000  CHIZKU

FPERERIN Masih Berlaku "p-1920000 IR
2022-12-31 EESLESERET] R0 Ras e Tersisa 2 Lagi LR ﬂ.
EERPIENE  Masih Berlaku Ae 1920000 IR

a LBOOD16 CHOKU ROLL COKLAT PACK 33GR BNS 2021-12-31 - Rp.O Rp.0 CHOEU - - Rp. 0
EeEBYES Masih Berlaku " Tersisa 2 Lagi [ /]

5 LB0O0023 DOMO CORN STICK JAGUNG BAKAR 10GR 2021-12-31 Rp. 984,000 ﬁ

2 LEO0029 CHIZKU ROLL KEJU PACK 28GR BNS 2021-13-31

LEOOO17 CHOKU ROLL COKLAT PACK 33GR 2021-12-31 Rp. 96.000 Rp. 100.000 CHOKU

r~
!

2022-12-31 EEESLYEELET AR [nlieD B

6 LB00024 DOMO CORN STICK KELAPA BAKAR 10GR 2021-12-31 Rp. 49,200 Rp. 51,000 DOMO Rp. 984.000

2022-12-31 WEESLESENETR

LEODDZL DOMOE LONG COFFEE 9GR 2021-12-31 .
e R P REESR Masih Berlaku

8 LBE00D22 DOMOE LONG COKLAT 9GR 2021-12-31 Rp. 49,200 Rp. 51.000 DOMOE Rp. 984,000

Rp.43.200  Rp.51.000 DOMOE ﬂ Fip. 984,000

aaa

EEB R Masih Berlaku

Gambar 9 Data Barang
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3) Tampilan Halaman Transaksi Barang
Pada halaman ini, kepala Gudang dapat memiliki barang yang mana yang mau keluarkan
untuk diberikan kesales agar barang dijual

Keranjang Penjualan

A Beranda ™ Penjualan W Pembelian B Laporan & Setting User

Transaksi Penjualan

Menu Transaksi Penjualan Barang

Data Barang

Search

NAMA BARANG v o
NO BARANG HARGA  JLH  DISC.+ADD

R ' 5000 1 o W Tambah
POTAKREZ SPICY BEEF
Laoooo? I . . e
POTAKREZ AYAM GEPREK

2 gs000 1 0% "W Tambah
Z SAFI PANGGANG

Lo 38 45000 1 oo W Tambah
POTAKREZ RUMPUT LAUT
- 1 a5000 1 03 W Tambah
POTATO-Q SOSIS JUMBO MEKSIKO
Lagoo12 tET I, . . e ——
FOTATO-Q RUMPUT LAUT

2 g5000 1 0% W Tambah

TOTAL

POTONGAN HARGA (Rp.)

TOTAL BAYAR

Nama Pelanggan :

Bayar (Rp):

Status Pembayaran:

(@) LUNAS

Gambar 10. Transaksi Penjualan

4) Tampilan Halaman Laporan Penjualan Barang
Pada halaman ini, kepala Gudang dapat melihat laporan harian, mingguan dan tahunan agar
melihat penjualan dan melihat keuntungan

PT. ADYA MEICA UTAMA

31, Pulau Natuna, Kemplek Mardika

Pergudangan Lagang Blok B M. 2, KIM 2 Mabar

No. Telp : 0823-6566-5734

nNo NO. TRANSAKST

1 LJ10012200009

# KODE

LBOO002
Laooooz
1800004

LB0000S

1
2

E

4

5 LBoa007
& Lsoooos
7 1800009
8 LB00010
E LB00011
10 LB00012
1 LB0g013
12 LBoo014

2 LI10012200008

P000DO0011 MURSID

P0O0DO00O2 DONY WAHYUDI

Laporan Data Penjualan Barang

Periode Tanggal 10-01-2022 s.d 11-01-2022

KODE PEL.
2022-01-10 14514123
BARANG

KIKOYA RUMPUT LAUT

KIKOYA SAMEAL BALADO

KIKOYA SAPI PANGGANG

KIKOYA TELUR ASIN

POTAKREZ AYAM GEPREK

POTAKREZ RUMPUT LAUT

POTAKREZ SAPI PANGGANG

POTAKREZ SPICY BEEF

POTATO-Q KOREAN BEQ

POTATG-Q RUMPUT LAUT

POTATG-Q SOSIS JUMBO MEKSIKO

KIKOYA BARBEQUE

2022-01-10 14:12:41

TCL. TRANSAKST

PETUGAS

OT.ADYA MEICA UTAMA

Rp. 65,000 X 1 BOX.
Rp. §5,000 X 1 BOX.
Rp. £5,000 X 1 BOX.
Rp. 85,000 X 1 BOX.
Rp. 85,000 X 1 BOX.
Rp. £5,000 X 1 BOX.
Rp. 85,000 X 2 BOX.
Rp. 85,000 X 1 BOX.
Rp. £5,000 X 2 BOX.
Rp. 65,000 X 2 BOX.
Rp. 65,000 X 1 BOX.

Rp. £3,000 X 1 BOX.

OT.ADYA MEICA UTAMA

TOTAL POTONGAN
Rp 1,275,000 Rp. 0

HARGA

Rp 1,275,000 Rp. 0

10-01-2022 16:55:46

Y Keluar (admin)

# BARANG HARGA DISC. SUB TOTAL

Keranjang Kosong

Rp.0

{ THUTANG

Dicetak Tanggal : 10-01-2022

ILH BAVAR PIUTANG TOKO sTATUS
Rp. 0 Rp. 1,275,000 HUTANG
RETURN SUB TOTAL
080X Rp. 85,000
080 Rp. 85,000
080% Rp. £5,000
080X Rp. 85,000
0 80X Rp. 85,000
080% Rp. £5,000
080X Rp. 170,000
0 80X Rp. 85,000
0 BOX Rp. 170,000
080X Rp. 170,000
0 80X Rp. £5,000
080 Fp. 85,000
Rp. 0 Rp. 1,275,000 HUTANG

Gambar 11. Laporan Penjualan Harian
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4. KESIMPULAN DAN SARAN

4.1. KESIMPULAN
Berdasarkan dari hasil riset di PT Adya Meica Utama dan setelah pembuatanaplikasi
website ini, maka peneliti dapat menyimpulkan :

1. Dengan menggunakan website sistem informasi ini, pelanggan (customer) akan lebih
mudah dalam melakukan cek dan mengetahui riwayat pembayaran yang telah dilakukan,
cukup dengan mengakses website kapanpun dimanapun pelanggan (customer) dapat
mengetahui riwayat pembayaran yang upto date tanpa perlu melakukan request ke
pengembang.

2. Dengan menggunakan website sistem informasi ini, pelanggan akan secara otomatis
mendapat pengingat jika tagihan telah mendekati jatuh tempo, tanpa perlu collection
mengingatkan secara manual satu per satu.

3. Dengan menggunakan website sistem informasi ini, pelanggan dapat melakukan
pembayaran lebih fleksibel, pelanggan dapat memilih channel pembayaran sendiri dan
memiliki virtual account sendiri untuk melakukan pembayaran, serta konfirmasi otomatis
dari payment gateway apabila pembayaran sudah dilakukan dan dana telah masuk.

4. Dengan menggunakan website sistem informasi ini, pihak pengembang dapat dengan
mudah menarik laporan installment yang sudah dibayarkan oleh pelanggan[7].

4.2.SARAN
Berdasarkan kesimpulan diatas, berikut saran-saran dari peneliti untuk pengembangan
aplikasi ini, serta dalam penggunaan aplikasi ini.

1. Setelah program berjalan sesuai dengan kebutuhan, peneliti memberikan saran untuk
memberikan fitur translate atau fitur multi bahasa, sehingga pengguna dapat memahamilebih
mudah dan tepat.

2. Untuk lebih fleksibel (dalam penggunaan dan pengembangan aplikasi), dan lebih
memudahkan pengguna dalam penggunaan aplikasi, peneliti menyarankan untuk
membangun atau membuat API agar aplikasi dapat terintegrasi dengan platform Android
maupun I10S.

3. Untuk memberikan keleluasaan dalam memilih metode pembayaran, perlu ditambahkan
metode pembayaran yang lainnya.
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