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ABSTRACT

The stock opname process at Bebek Joer involves the transfer of goods from the
warehouse to each division. Incoming goods are recorded by the warehouse
admin, and requests from divisions are written in purchase orders. All goods
transfers are recorded manually, and these records are handed over to the
bookkeeping department for entry into the stock ledger. Manual recording often
causes issues such as inconsistency, lost purchase orders, misinterpretation, and
stock imbalances. To address these problems, a system is needed to assist in the
calculation and transfer of stock from the warehouse admin to the divisions.
Therefore, the researcher will design a stock opname system that allows the
warehouse admin to manage item data and divisions to make purchase order
requests online with detailed records, making the stock calculation process easier.
In the application development, the model used is the prototype model, and the
tools used are Unified Modeling Language. The proposed solution is a system that
can improve and facilitate the stock calculation process at Bebek Joer's
warehouse. The final research results show that this application can simplify the
stock calculation process and the management of item data at Bebek Joer.

Keywords: Bebek Joer, Purchase Order, Prototype



v

ABSTRAK

Proses stock opname pada Bebek Joer melibatkan perpindahan barang dari gudang
ke tiap divisi. Barang masuk dicatat oleh admin gudang, dan permintaan dari
divisi-divisi ditulis dalam purchase order. Seluruh perpindahan barang dicatat
secara fisik, kemudian catatan ini diserahkan kepada bagian pembukuan untuk
dicatat ulang dalam pembukuan stok barang. Pencatatan manual yang sering
menimbulkan masalah seperti ketidakkonsistenan, hilangnya purchase order,
kesalahan interpretasi, dan ketidakseimbangan stok. Untuk mengatasi masalah-
masalah ini, dibutuhkan sistem yang dapat membantu dalam proses perhitungan
dan perpindahan stok barang dari admin gudang ke divisi. Oleh karena itu,
peneliti akan merancang sebuah sistem stok opname yang memungkinkan admin
gudang memanajemen data barang dan divisi-divisi melakukan permintaan
purchase order secara online dan terdata secara detail sehingga proses
perhitungan stok barang dapat dilakukan dengan mudah. Dalam pembuatan
aplikasi, model yang digunakan adalah model prototype dan untuk tools yang
digunakan adalah Unified Modelling Language. Solusi yang ditawarkan berupa
sistem yang dapat meningkatkan dan memudahkan dalam proses perhitungan stok
pada gudang Bebek Joer. Hasil akhir penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini
mampu untuk memudahkan pada proses perhitungan stok barang dan pengelolaan
data barang pada Bebek Joer.

Kata Kunci: Bebek Joer, Purchase Order, Prototype
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Use Case Diagram

No Simbol Keterangan
1 Use case

Gambaran fungsionalitas dari
suatu sistem, sehingga pengguna
sistem paham dan mengerti
mengenai kegunaan sistem yang
akan dibangun.

2 Actor
Sebuah sebuah entitas manusia
atau mesin yang berinteraksi
dengan sistem untuk melakukan
pekerjaan-pekerjaan tertentu.

3 Association
Merupakan abtraksi berupa garis
tanpa panah yang menghubung
antara aktor dan use case atau use
case dengan use case.

4 Include
Menunjukkan bahwa suatu use
case seluruhnya merupakan
fungsionalitas dari use case
lainnya.

5 Extend
Menunjukkan suatu use case
merupakan tambahan fungsional
dari use case lainnya jika suatu
kondisi terpenuhi.

2. Simbol Activity Diagram

No Simbol Keterangan
1 Initial Node

Merupakan simbol untuk memulai
Activity diagram.

2 Activity Final Node
Merupakan simbol untuk
mengakhiri Activity diagram
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3 Swimline
Menggambarkan pemisahan atau
pengelompokan aktivitas
berdasarkan actor.

4 Activity
Activity juga merupakan proses
komputasi atau perubahan kondisi
yang bisa berupa kata kerja atau
ekspresi.

5 Transition
Menggambarkan aliran
perpindahan kontrol antara
activity.

6 Decision
Merupakan cara untuk
menggabungkan ketika ada lebih
dari 1 transisi yang masuk atau
pilihan untuk mengambil
keputusan.

7 Fork (Percabangan)
Mempunyai 1 transisi masuk dan
2 atau lebih transisi keluar.

8 Join (Penggabungan)
Mempunyai 2 atau lebih transisi
masuk dan hanya 1 transisi keluar.

3. Simbol Class Diagram

No Simbol Keterangan
1 Class

Himpunan dari object yang
berbagi atribut dan operasi yang
sama.

2 Association
Merupakan abtraksi berupa garis
tanpa panah yang menghubung
antara class.
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4. Simbol Sequence Diagram

No Simbol Keterangan
1 Actor

Menggambarkan seseorang atau
sesuatu (seperti perangkat, sistem
lain) yang berinteraksi dengan
sistem.

2 Boundary
Mengambarkan interaksi antara
satu atau lebih actor dengan
sistem, memodelkan bagian dari
sistem yang bergantung pada
pihak lain disekitarnya dan
merupakan pembatas sistem
dengan dunia luar.

3 Control
Menggambarkan “perilaku untuk
mengatur atau kegiatan
mengontrol”, mengkoordinasikan
perilaku sistem dan dinamika dari
suatu sistem, menangani tugas
utama dan mengontrol alur kerja
suatu sistem.

4 Entity
Menggambarkan informasi yang
harus disimpan oleh sistem
(struktur data dari sebuah sistem).

5 Message
Menggambarkan pesan/hubungan
antar objek yang menunjukkan
urutan kejadian yang terjadi.

6 Self Message
Pesan yang dikirim untuk dirinya
sendiri.

7 Loop Message
Menggambarkan dengan sebuah
frame dengan label loop dan
sebuah kalimat yang
mengindikasikan pengulangan.
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