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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi dapat memudahkan pengelolaan barang terutama dalam 

pendataan barang sehingga menghasilkan sebuah informasi yang berguna untuk 

pengambilan keputusan pengelolaan barang. Laboratorium Program Studi Teknik 

Informatika UIN Suska Riau belum mempunyai sistem informasi inventory  untuk 

mengelola barang. Hal ini menyebabkan Laboratorium Program Studi Teknik 

Informatika UIN Suska Riau mengalami masalah dalam identifikasi barang seperti 

sulit mengetahui histori dan kualitas pada barang sehingga sulit untuk 

merencanakan kebijakan pengelolaan barang. Perancangan aplikasi menggunakan 

framework  Flutter dengan Firebase sebagai backend as service. Aplikasi dirancang 

berbasis Mobile yang dapat dijalankan di smarthphone Android. Pengembangan 

aplikasi dalam penelitian ini menggunakan Waterfall yang setiap tahapan dilakukan 

berurutan. Aplikasi inventory  telah melalui proses pengujian yaitu pengujian 

Blackbox Testing dan UAT (User Acceptance Testing) untuk memastikan 

kelayakannya sebelum digunakan. Pengujian Blackbox Testing membuktikan 

bahwa semua fitur bekerja dengan baik sesuai dengan spesifikasi yang dirancang. 

UAT yang melibatkan pengguna secara langsung mengkonfirmasi bahwa sistem 

mudah digunakan dan memenuhi kebutuhan dengan hasil 89,75%. Implementasi 

sistem ini diharapkan dapat meningkatkan efektivitas pengelolaan persediaan, 

meminimalisir risiko kesalahan dan kehilangan, serta mengoptimalkan proses 

bisnis secara keseluruhan. 

Kata kunci: Flutter, Inventory, Inventory Laboratorium, Mobile Apps, Waterfall 
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ABSTRACT 

 

Technological developments can facilitate the management of goods, especially in 

recording goods so as to produce useful information for making decisions on goods 

management. The Informatics Engineering Study Program Laboratory of UIN 

Suska Riau does not yet have an inventory information system to manage goods. 

This causes the Informatics Engineering Study Program Laboratory of UIN Suska 

Riau to experience problems in identifying goods such as difficulty in knowing the 

history and quality of goods, making it difficult to plan goods management policies. 

The application design uses the Flutter framework with Firebase as a backend as a 

service. The application is designed based on Mobile which can be run on Android 

smartphones. Application development in this study uses Waterfall, each stage of 

which is carried out sequentially. The inventory application has gone through a 

testing process, namely Blackbox Testing and UAT (User Acceptance Testing) to 

ensure its feasibility before use. Blackbox Testing proves that all features work well 

according to the designed specifications. UAT which directly involves users 

ensures that the system is easy to use and meets needs with a result of 89.75%. The 

implementation of this system is expected to increase the effectiveness of inventory 

management, minimize the risk of errors and losses, and optimize the overall 

business process. 

Keywords: Flutter, Inventory, Inventory Laboratorium, Mobile Apps, Waterfall 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Sistem informasi inventory  adalah sebuah sistem yang digunakan untuk mengelola 

data yang berkaitan dengan persediaan barang (Wijoyo & Hermanto, 2020). 

Dengan demikian, sistem informasi inventory  dapat meningkatkan kinerja dan 

produktivitas perusahaan atau usaha, serta mengurangi biaya operasional dan 

kerugian akibat kesalahan dalam pengelolaan persediaan barang. 

Laboratorium Program Studi Teknik Informatika UIN Suska Riau adalah 

laboratorium yang menyediakan perangkat untuk menunjang praktikum dan 

penelitian pada Program Studi Teknik Informatika. Berdasarkan hasil wawancara 

Laboratorium Program Studi Teknik Informatika UIN Suska Riau belum 

mempunyai sistem informasi inventory  untuk mengelola barang yang dimiliki 

laboratorium. Hal ini menyebabkan Laboratorium Program Studi Teknik 

Informatika UIN Suska Riau mengalami masalah dalam identifikasi barang seperti 

sulit mengetahui histori dan kualitas pada barang sehingga sulit untuk 

merencanakan kebijakan pengelolaan barang pada Laboratorium Program Studi 

Teknik Informatika UIN Suska Riau 

Mengatasi masalah tersebut Laboratorium Program Studi Teknik Informatika UIN 

Suska Riau membutuhkan sebuah sistem inventory  yang dapat membantu dalam 

mengelola barang dengan lebih mudah, cepat, dan akurat. Salah satu teknologi yang 

dapat digunakan untuk membuat sistem inventory  adalah barcode scanner. 

Laboratorium Program Studi Teknik Informatika UIN Suska Riau dapat 

mengetahui data barang  dalam sistem Inventory  secara otomatis. Selain itu, 

barcode scanner juga dapat digunakan untuk melakukan pengecekan barang atau 

pencarian barang. Namun, barcode scanner yang biasa adalah barcode scanner 

yang berbentuk alat khusus yang terhubung dengan komputer. Barcode scanner 
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jenis ini memiliki beberapa kekurangan, seperti mahal, sulit dipindahkan, dan 

membutuhkan kabel atau jaringan nirkabel untuk beroperasi 

Penelitian terdahulu yang membahas inventory  sparepart mobil menghasilkan 

sistem inventory  dengan hasil uji Black Box Testing sebesar 88,3%. Sistem 

informasi penjualan berbasis web yang terintegrasi ini memudahkan pelanggan 

dalam menyelesaikan permasalahan yang ada dan mengelola data transaksi 

penjualan dan gudang dengan lebih baik. Sistem ini sebagai media penyimpanan 

data transaksi yang lebih aman dan terjamin daripada dokumen fisik yang rentan 

terhadap korupsi dan kehilangan data (Chandra et al., 2023). 

Kemudian penelitian berikutnya yang membahas aplikasi inventory  perusahaan 

turbin listrik dengan memanfaatkan pemindaian barcode menggunakan metode 

penelitian SLDC menghasilkan aplikasi android yang dikembangkan memudahkan 

pencatatan persediaan barang secara stock opname, dengan mengurangi kesalahan 

pencatatan di gudang, memfasilitasi penyesuaian data barang oleh akuntansi, dan 

memungkinkan melihat laporan stock opname barang dengan lebih cepat dan tepat. 

Aplikasi telah diuji dengan Black Box Testing  (Haerani & Desianasari, 2022). 

Terakhir penelitian yang membahas aplikasi Inventory bahan pada usaha kecil 

menengah pakaian jadi dibangun dengan Flutter. Aplikasi pengelolaan persediaan 

bahan bagi UKM pakaian jadi adalah untuk mengelola data bahan dan 

merencanakan kebutuhan bahan. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan IDE 

Android Studio dengan framework  Flutter dan bahasa pemrograman Dart. Hasil 

functional testing  menunjukkan bahwa 97,14% fitur berjalan dengan sesuai 

(Susanto et al., 2021). 

Oleh karena itu, penelitian ini mengusulkan sebuah sistem inventory dengan 

barcode scanner berbasis mobile dirancang dengan metode Waterfall diuji dengan 

Blackbox Testing dan User Acceptance Test. Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat bagi Laboratorium Program Studi Teknik Informatika UIN 

Suska Riau dalam mengelola barang. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang dapat menghasilkan rumusan masalah, 

yaitu: Bagaimana membangun aplikasi sistem inventory berbasis mobile dengan 

memanfaatkan kamera sebagai barcode scanner di Laboratorium Program Studi 

Teknik Informatika UIN Suska Riau? 

1.3 Batasan Masalah 

Pembahasan perlu dilakukan batasan untuk memfokuskan bahasan agar tidak 

meluas. Pembahasan akan dibatasi beberapa batasan yaitu: 

1. Aplikasi hanya akan digunakan oleh Laboratorium Program Studi Teknik 

Informatika UIN Suska Riau 

2. Aplikasi yang akan dibuat berbasis mobile dengan operating system 

Android 

3. Aplikasi tidak melakukan generate barcode 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah membangun aplikasi yang memiliki kemampuan 

untuk mendata barang dan menyediakan informasi barang untuk pengambilan 

keputusan pengelolaan barang pada Laboratorium Program Studi Teknik 

Informatika UIN Suska Riau. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian  yang diharapkan dapat membantu Laboratorium Program 

Studi Teknik Informatika UIN Suska Riau mengelola barang sehingga dapat 

mengambil keputusan dalam pengelolaan barang. 
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BAB 2 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1 Kajian Metode 

Kajian metode terdiri dari kerangka teori yang yang digunakan pada penelitian 

seperti buku, referensi ilmiah, artikel jurnal dan publikasi ilmiah lainnya yang 

sesuai. 

2.1.1 Inventory   

Sistem informasi Inventory  adalah sebuah sistem yang digunakan untuk mengelola 

data yang berkaitan dengan persediaan barang (Wijoyo & Hermanto, 2020). 

Dengan demikian, sistem informasi inventory  dapat meningkatkan kinerja dan 

produktivitas perusahaan atau usaha, serta mengurangi biaya operasional dan 

kerugian akibat kesalahan dalam pengelolaan persediaan barang. 

2.1.2 Barcode 

Barcode adalah representasi data dalam bentuk simbol tercetak yang dapat dibaca 

oleh mesin, berfungsi untuk memudahkan identifikasi dan pelacakan suatu item. 

Gambar atau simbol barcode terdiri dari garis-garis dan pola hitam yang tercetak. 

Alat pemindai barcode adalah perangkat elektronik yang mampu membaca kode 

batang yang tercetak pada item untuk dijual atau label lainnya dengan tujuan 

identifikasi. Alat ini digunakan untuk mengumpulkan informasi secara optik dari 

barcode. Barcode juga berfungsi sebagai nomor referensi unik yang dapat 

digunakan untuk mencari deskripsi suatu catatan (Eriya et al., 2020). 

2.1.3 Flutter 

Flutter adalah sebuah framework dengan bahasa DART yang dapat digunakan 

untuk membuat aplikasi dengan berbagai platform seperti mobile, desktop dan 

website. Tujuan Flutter adalah untuk mempermudah pengembangan perangkat 

lunak multiplatform dengan menggunakan satu basis kode. Hal ini juga mencakup 

pemisahan antara antarmuka pengguna (UI) dan kode yang biasanya ditemukan 

dalam bahasa pemrograman lainnya (Handoyo et al., 2022).  
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2.1.4 Firebase 

Firebase adalah layanan BaaS (Backend as a Service) yang dimiliki oleh Google. 

Firebase menyediakan solusi untuk memudahkan pekerjaan pengembang aplikasi 

mobile, memungkinkan mengembangkan aplikasi tanpa perlu banyak mengurusi 

backend. Firebase Realtime Database adalah basis data cloud berbasis NoSQL yang 

menyinkronkan data di semua klien secara real-time dan menyediakan 

fungsionalitas offline. Data yang dimasukkan disimpan dalam bentuk JSON di 

database Realtime. Semua klien yang terhubung dan berbagi data akan secara 

otomatis menerima pembaruan dengan data terbaru. Kemudian Cloud Firestore 

merupakan database terbaru dari Firebase untuk pengembangan aplikasi seluler 

(Kurniawati & Bachtiar, 2020).  

2.1.5 Unified Modeling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah bahasa pemodelan standar yang 

digunakan untuk membangun perangkat lunak yang berorientasi objek (Bagus 

Setiawan et al., 2021). Terdapat  beberapa jenis diagram UML yang dapat 

digunakan antara lain usecase diagram, activity diagram, dan class diagram. 

1. Usecase diagram 

Usecase merupakan komponen dalam sistem yang bertindak sebagai unit 

komunikasi atau tindakan yang terhubung dengan unit atau aktor lain dalam 

sistem. Umumnya dalam usecase digunakan kata kerja di depan frasa untuk 

menggambarkan tindakan atau peran yang dijalankan oleh sistem. Simbol 

yang dipakai usecase diagram dapat dilihat pada Tabel 1 Usecase diagram 

Tabel 1 Usecase diagram 

 
GAMBAR 

 
NAMA 

 
KETERANGAN 

 

 

  

Actor/ 

Aktor 

Actor bertugas untuk menjalankan 

sistem. Actor dapat berupa orang, 

peralatan ataupun sistem lainnya. 

   

Use Case 

Fungsionalitas yang disediakan 

sistem sebagai unit-unit yang saling 
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bertukar pesan antar unit atau actor 

biasanya dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja di awal 

frase nama use case. 

 

 

  

Asosiasi/ 

Association 

Komunikasi antara actor dan use 

case yang berpartisipasi pada use 

case atau use case memiliki 

interaksi dengan actor. 

 

 

 

 

 

Ekstensi/ 

Extend 

Relasi use case tambahan ke sebuah 

use case dimana use case yang 

ditambahkan dapat berdiri sendiri 

walau tanpa use case tambahan 

memiliki nama depan yang sama 

dengan use case yang di 

tambahkan. 

 

 
 

 

Generalisasi/ 

Generalization 

Hubungan generalisasi dan 

spesialisasi (umum-khusus) antara 

dua buah use case dimana fungsi 

yang satu adalah fungsi yang lebih 

umum dari lainnya. 

 

 

 

 

 

 

Include 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah 

use case dimana use case yang 

ditambahkan memerlukan use case 

ini untuk menjalankan fungsional 

atau sebagai syarat dijalankan use 

case ini. 

 

2. Activity  diagram 

Activity  Diagram digunakan untuk menggambarkan rangkaian Tindakan 

fungsionalitas pada suatu proses bisnis dan urutan aktivitas dalam proses 



7 

 

tersebut (Kurnia & Risyda, 2021). Simbol yang digunakan activity  diagram 

dapat dilihat pada Tabel 2 Activity diagram 

Tabel 2 Activity diagram 

 
Gambar 

 

 
Nama 

 

 

KETERANGAN 

 

 

Status Awal/ 

Initial 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah 

status awal. 

 

 

Aktivitas/ 

Activity 

Aktivitas yang dilakukan sistem, 

aktivitas biasanya diawali dengan 

kata kerja. 

 

 

Percabangan/ 

Decision 

Percabangan dimana terdapat pilihan 

lebih dari satu. 

 

 

Penggabungan/ 

Join 

Penggabungan dimana lebih dari satu 

aktivitas. 

 

 

Status Akhir/ 

Final 

Status akhir yang dilakukan sistem, 

sebuah diagram aktivitas memiliki 

sebuah status satu. 

 

 

 

Swimline 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas 

yang terjadi. 

 

3. Sequance diagram 

Sequence diagram adalah salah satu jenis diagram dalam UML yang 

menggambarkan interaksi objek berdasarkan urutan waktu (Ferawati et al., 

2023). Interaksi objek divisualisasikan dengan garis vertikal yang 

menandakan lifeline atau masa aktif dari objek tersebut. Semakin ke bawah 

garis lifeline menandakan semakin majunya waktu. Sedangkan panah 
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horizontal menunjukkan pesan yang dikirim antar objek beserta informasi 

yang dibawa oleh pesan tersebut. 

Tabel 3 Sequance diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 
 

LifeLine 

Lifeline adalah garis vertikal putus-

putus yang menandakan keberadaan 

sebuah objek atau aktor yang 

berpartisipasi dalam interaksi 

tersebut.   

2 
 

Message 

Message adalah elemen yang 

menunjukkan komunikasi antar 

objek yang terlibat. Message 

digambarkan sebagai panah berarah 

yang menghubungkan lifeline satu 

objek dengan lifeline objek lainnya. 

Arah panah menunjukkan alur 

pengiriman pesan 

 

4. Class diagram 

Class Diagram adalah sebuah representasi dari keadaan sistem dan layanan 

yang ditawarkan oleh objek. Class diagram menggambarkan struktur dari 

sebuah class (Wahyu et al., 2023). Diagram ini terdiri dari struktur dan 

deskripsi dari class, package, dan objek, serta hubungan antara satu dengan 

yang lain seperti asosiasi, pewarisan, dan lain-lain. Simbol yang digunakan 

class diagram dapat dilihat pada Tabel 3 Class diagram 

Tabel 4 Class diagram 

GAMBAR NAMA KETERANGAN 
 

 

 

Generalization Hubungan dimana objek anak (descendent) 

berbagi perilaku dan struktur data dari objek 

yang ada di atasnya objek induk (ancestor). 
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Nary 

Association 

Upaya untuk menghindari asosiasi 

dengan lebih dari 2 objek. 

 

 

Class Himpunan dari objek-objek yang berbagi 

atribut serta operasi yang sama. 

 

 

 

Collaboration Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu 

hasil yang terukur bagi suatu actor 

 
 

Realization Operasi yang benar-benar dilakukan oleh 

suatu objek. 

 

 
 

Dependency Hubungan dimana perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen mandiri (independent)  

akan  mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya elemen 

yang tidak mandiri 

 

 

Association Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya 

 

2.1.6 Waterfall 

Proses yang teratur dan berurutan dalam model pengembangan Waterfall akan 

digunakan untuk membuat aplikasi. Metode ini memudahkan implementasi karena 

setiap tahap dilakukan secara bertahap. Berikut ini adalah langkah-langkah dalam 

pembuatan perangkat lunak. 



10 

 

 

Gambar 1. Metode waterfall 

1. Requirement analysis 

Setelah mengumpulkan semua kebutuhan, program yang akan dibuat harus 

memenuhi kebutuhan yang telah dianalisis dan ditentukan. 

2. Design   

Merancang arsitektur, antarmuka, dan komponen perangkat lunak 

berdasarkan kebutuhan. 

3. Implementation 

Setelah desain ditentukan kemudian dilanjutkan menulis kode 

pemrograman. 

4. Testing  

Menggabungkan semua modul dan menguji keseluruhan sistem untuk 

menemukan dan memperbaiki kesalahan. 

5. Deployment 

Sistem yang telah diuji dilakukan instalasi atau peluncuran di lingkungan 

operasionalnya,  

6. Maintenance  

Melakukan perbaikan, peningkatan, dan adaptasi sistem sesuai dengan 

perubahan kebutuhan atau lingkungan (Wahyu et al., 2023). 
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2.1.7 Black Box Testing  

Pengujian Black Box adalah metode yang digunakan untuk pengujian aplikasi tanpa 

harus memperhatikan kode program pada aplikasi . Pengujian dengan metode Black 

Box hanya memerhatikan hasil dari nilai keluaran berdasarkan nilai masukkan 

masing-masing. Hasil dari keluaran dianalisis untuk memastikan keluaran sesuai 

dengan yang diinginkan (Wahyu et al., 2023). 

2.1.8 User Acceptance Test 

User Acceptance Test (UAT) adalah pengujian sistem yang melibatkan pengguna 

sebagai penguji. Hasil dari pengujian ini digunakan sebagai bukti bahwa pengguna 

telah menerima aplikasi yang dikembangkan sesuai kebutuhan pengguna (Susanto 

et al., 2021). 

2.2 Penelitian Terkait 

Berikut adalah penelitian terkait yang berisi deskripsi terkait topik penelitian yang 

akan dilakukan. 

Tabel 5 Penelitian terkait 

No Nama Peneliti Judul Tahun Hasil Penelitian 

1 Iman Alfajri, 

NM Faizah, 

Ryan Rakryan 

WP 

Aplikasi Sistem 

Persediaan 

Barang Gudang 

PT. Berkah Pena 

Ilmu 

Menggunakan 

Android Studio 

Dan Metode 

Rapid 

Application 

Development   

(RAD) 

2023 Penelitian ini 

menghasilkan aplikasi 

sistem persediaan barang 

yang memanfaatkan 

barcode berbasis 

Android untuk PT. 

Berkah Pena Ilmu 

sebagai pencatatan 

barang  dirancang 

menggunakan metode 

RAD.  
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2 Steven Chandra, 

Rudi Sutomo, 

Jansen Wiratama 

Design And 

Development of 

Car Sparepart 

Sales 

Information 

System For Web 

Based Using 

RAD Method On 

UMKM Sinar 

Seroja 

2023 Sistem Inventory  untuk 

UMKM Sinar Seroja 

yang berfokus pada 

aksesoris dan suku 

cadang mobil, 

menerapkan metode 

Rapid Application 

Development  . 

Pengujian Black Box 

dengan hasil rata-rata 

88,3% menandakan 

keberhasilan 

implementasi tersebut. 

3 Reni Haerani & 

Pegie 

Desianasari 

The Design Of A 

Stock Taking 

Inventory 

Application 

Based On 

Android 

2022 Aplikasi Android yang 

dikembangkan 

memudahkan pencatatan 

persediaan barang secara 

stock opname, dengan 

mengurangi kesalahan 

pencatatan di gudang 

memanfaatkan 

pemindaian barcode, 

memfasilitasi 

penyesuaian data barang 

oleh akuntansi, dan 

memungkinkan melihat 

laporan stock opname 

barang dengan lebih 

cepat dan tepat. Aplikasi 

telah diuji dengan Black 

Box Testing 
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4 Marwian Aditya 

Sahputra, 

Meriska 

Defriani, Teguh 

Iman Hermanto 

Rancang Bangun 

Aplikasi 

Pelayanan E-

Trayek Berbasis 

Mobile 

Menggunakan 

Metode Extreme 

Programming 

2023 Sistem pelayanan trayek 

Dinas Perhubungan 

Kabupaten Purwakarta 

dengan platform 

smartphone 

dikembangkan 

menggunakan Flutter. 

Aplikasi mempermudah 

masyarakat dalam proses 

perizinan trayek. Telah 

dilakukan pengujian 

Blackbox Testing. 

5 Syaeful Anas 

Aklani & 

Kelvyn 

Usage of Flutter 

Framework in 

Design and 

Develop 

Mlearning 

Application and 

Its Effectiveness 

Analysis Among 

Workers in 

Batam City 

2023 Dalam penelitian ini, 

dijelaskan bahwa akan 

dibuat sebuah aplikasi 

untuk melatih karyawan 

PT. PB Unit PST yang 

performanya kurang 

baik dalam pekerjaan. 

dengan pengembangan 

menggunakan Flutter. 

Metode pengembangan 

aplikasi yang diterapkan 

adalah RAD (Rapid 

Application 

Development  ). Analisis 

keefektifan aplikasi 

dilakukan menggunakan 

model TAM 

(Technology Acceptance 

Model). 
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6 Andrian Wahyu, 

Muhammad 

Affandes, 

Pizaini, Yelfi 

Vitriani, Iwan 

Iskandar 

Aplikasi E-

Commerce 

Galeri Lembaga 

Adat Melayu 

Riau Berbasis 

Mobile 

Menggunakan 

Flutter 

Menerapkan 

Metode 

Waterfall 

2023 Aplikasi berguna untuk 

memudahkan pelayanan 

yang ada pada Galeri 

LAM Riau juga dapat 

membantu proses 

transaksi baik dari segi 

pengelola toko, mitra 

UMKM maupun 

masyarakat yang ada di 

wilayah Riau. Aplikasi 

dibangun menggunakan 

flutter dengan metode 

Waterfall kemudian 

telah diuji dengan Black 

Box Testing. 

7 Erico Darmawan 

Handoyo, 

Sulaeman 

Santoso, Daniel 

Jahja Surjawan 

Pengembangan 

Aplikasi Mobile 

Pemesanan dan 

Pembayaran 

Makanan 

Berbasis Cloud 

Storage 

2022 Sistem pemesanan yang 

dikembangkan 

menggunakan Flutter 

telah berhasil 

diintegrasikan dari 

pelanggan yang 

melakukan pemesanan 

makanan hingga 

pembuatan pesanan oleh 

bagian dapur dan 

pembuatan invoice oleh 

kasir. Sistem ini telah 

diuji dengan teknik 

delivery & feedback di 

lapangan dan mampu 

menyesuaikan 
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kebutuhan pelanggan, 

kasir, dan bagian dapur. 

8 Nelly Sofi & 

Riza 

Dharmawan 

Perancangan 

Aplikasi Bengkel 

CSM Berbasis 

Android 

Menggunakan 

Framework 

Flutter (Bahasa 

Dart) 

2022 Penelitian ini 

mengembangkan 

aplikasi bengkel CSM 

berbasis Android 

menggunakan Flutter 

(bahasa Dart). Aplikasi 

ini menyajikan berbagai 

informasi mengenai 

layanan jasa seperti 

servis, repaint, dan tune 

up yang ditawarkan oleh 

bengkel. Selain itu, 

aplikasi ini juga 

menyediakan fasilitas 

reservasi untuk layanan 

servis melalui 

WhatsApp.  

9 Jehan Saptia 

Kurnia & Fitria 

Risyda 

Rancang Bangun 

Penerapan 

Model Prototype 

dalam 

Perancangan 

Sistem Informasi 

Pencatatan 

Persediaan 

Barang Berbasis 

WEB 

2021 Sistem Informasi 

Persediaan Barang ini 

direncanakan sebagai 

situs web yang 

menggunakan metode 

Prototype. Sistem 

informasi ini 

dikembangkan 

menggunakan PHP dan 

HTML, dengan MySQL 

sebagai basis data. 
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Rancangan sistem ini 

diharapkan dapat 

meningkatkan performa 

dan efisiensi, terutama 

dalam hal pengolahan 

data persediaan barang 

hingga pembuatan 

laporan persediaan 

barang di PT. ABC. 

10 Antonius 

Susanto, Cecilia 

Esti Nugraheni, 

Maria Widyarini 

Pengembangan 

Aplikasi 

Pengelolaan 

Persediaan 

Bahan pada 

Usaha Kecil 

Menengah 

Pakaian Jadi 

2021 Aplikasi pengelolaan 

persediaan bahan bagi 

UKM pakaian jadi 

adalah untuk mengelola 

data bahan dan 

merencanakan 

kebutuhan bahan dengan 

pendekatan ROP dan 

EOQ. Aplikasi ini dibuat 

dengan menggunakan 

IDE Android Studio 

dengan framework 

Flutter dan bahasa 

pemrograman Dart. 

Hasil Functional Testing 

menunjukkan bahwa 

97,14% fitur berjalan 

sesuai dengan 

ekspektasi. 
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BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian yang akan dilakukan dapat dilihat pada Gambar 2 Alur 

metodologi penelitian  

 

Gambar 2. Alur metodologi penelitian 

  

3.2 Tahapan Pengumpulan Data 

Berikut tahapan-tahapan yang terkait dengan tahapan pengumpulan data. 
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1. Studi Literatur 

Studi literatur merupakan cara untuk mengetahui dan mengerti konsep-

konsep yang relevan dengan masalah penelitian. Dalam tahap ini 

mempelajari referensi yang berkaitan dengan Inventory, barcode, flutter, 

firebase dan beberapa materi yang berkaitan tentang pengembangan 

perangkat lunak. Referensi dicari menggunakan beberapa tools seperti 

Zotero sebagai reference manager, Google Scholar sebagai mesin pencari 

referensi dan Research Rabbit sebagai mesin pencari yang terkoneksi 

dengan Zotero. 

2. Observasi 

Pada tahap ini dilakukan observasi langsung pada Laboratorium Program 

Studi Teknik Informatika UIN Suska Riau yang terdiri dari empat ruangan 

laboratorium utama yaitu Lab Technopreneur dan Inkubator Bisnis, Lab 

Riset Data Science dan Business Intelligence, Lab Riset Kecerdasan Buatan 

dan Sains Komputer dan Lab Pemrograman dan Pengembangan Aplikasi 

untuk mengidentifikasi kegiatan atau masalah apa saja yang ada dan 

mengumpulkan data yang relevan. 

3.3 Tahapan Analisis dan Perancangan 

Berikut tahapan yang terkait dengan analisis dan perancangan dengan 

menggunakan metode Waterfall 

1. Analisis Kebutuhan 

Hasil dari studi literatur, observasi dan wawancara kemudian ditentukan 

kebutuhan yang diperlukan dalam pembuatan fitur – fitur  yang dapat 

dilakukan aplikasi untuk memudahkan pengelolaan sistem Inventory . 

2. Design UML 

Pada tahap selanjutnya akan dilakukan design  UML (Unified Modeling 

Language) berdasarkan analisis sebelumnya. Diagram yang akan di 

rancang  adalah usecase diagram, activity  diagram dan Class diagram. 

3. Design Antarmuka 
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Kemudian merancang antarmuka. Antarmuka adalah tampilan yang 

menghubungkan pengguna dengan sistem. Antarmuka dirancang sesuai 

fitur yang telah ditentukan pada tahap sebelumnya. 

4. Implementasi 

Implementasi sistem adalah prosedur yang dilakukan dalam menyelesaikan 

desain pada dokumen yang sudah dibuat sebelumnya. Untuk merancang 

aplikasi ini memerlukan beberapa perangkat pendukung yaitu personal 

computer, emulator, smartphone dan perangkat lunak dapat dilihat pada 

tabel – tabel berikut: 

Tabel 6 Spesifikasi personal computer 

Spesifikasi Kategori 

Processor AMD Ryzen 4500U 

RAM 12 GB 

SSD 512 GB 

 

Tabel 7 Spesifikasi emulator 

Spesifikasi Kategori 

Device Name Pixel 7 Pro API 33 

Operating System Android 13.0 

RAM 1.5 GB 

Internal Storage 6 GB 

 

Tabel 8 Spesifikasi smartphone 

Spesifikasi Kategori 

Device Name Redmi Note 12 Pro 5G 

Operating System Android 13.0 

RAM 8 GB 

Internal Storage 256 GB 
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Tabel 9 Spesifikasi perangkat lunak 

Spesifikasi Kategori 

Operating System Microsoft Windows 11 Home 

Single Language 

Framework  Mobile Flutter 

Bahasa Pemrograman Dart 

Database Firestore Database 

Text Editor Visual Studio Code 

 

3.4 Pengujian 

Pengujian pada aplikasi Inventory  menggunakan Black Box Testing dan User 

Acceptance Test. Pengujian dilakukan pada environment yang sama pada 

implementasi.  

1. Black Box Testing   

Black Box Testing  merupakan pengujian sistem yang dilakukan dengan 

memperhatikan output  aplikasi inventory  yang dihasilkan dari input. Jika 

hasil dari output  aplikasi sesuai dengan rancangan analisis maka aplikasi 

dapat dikatakan berjalan dengan baik. 

2. User Acceptance Test 

User Acceptance Test adalah pengujian untuk mengetahui tanggapan pengguna 

terhadap perangkat lunak yang telah dibangun. Pengujian dilakukan pada 

Kepala Laboratorium dan Asisten Laboratorium Program Studi Teknik 

Informatika UIN Suska Riau. 
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BAB 5 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Aplikasi telah diuji dengan Black Box Testing yang menandakan bahwa aplikasi 

dapat berjalan sesuai yang diharapkan kemudian aplikasi telah diuji dengan User 

Acceptance Test menunjukkan bahwa aplikasi telah diterima oleh pengguna yaitu 

kepala laboratorium dan asisten laboratorium dengan hasil 89,75%. Aplikasi 

mampu mengelola barang seperti menampilkan informasi barang termasuk histori 

perubahan pada barang dan aplikasi dapat menghasilkan laporan barang. Dengan 

demikian aplikasi dapat membantu laboratorium Program Studi Teknik Informatika 

untuk mengambil keputusan mengenai pengelolaan inventory  laboratorium. 

5.2 Saran 

Pada pengembanagan aplikasi lebih lanjut berikut beberapa saran. 

1. Membuat push notification untuk memberitahukan perubahan pada user 

yang meng-install aplikasi. 

2. Membuat aplikasi yang dapat dijalankan di operating system IOS. 
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LAMPIRAN A 

HASIL WAWANCARA KEPALA LABORATORIUM 

Pertanyaan  Jawaban 

Apakah Laboratorium Program Studi 

di Teknik Informatika mempunyai 

sistem informasi pengelolaan barang? 

Laboratorium belum memilik sistem 

informasi pengelolaan barang. 

Bagaimana alur kerja pengelolaan 

barang saat ini? 

Kepala lab memerintahkan aslab untuk 

mengecek barang kemudian aslab 

membuat laporan dalam bentuk excel  

Berapa jumlah asisten lab saat ini? Jumlah asisten lab 20 orang 

apakah aslab bertugas diruangan 

tertentu saja? 

Asisten laboratorium tidak bertugas di 

satu ruangan saja. Aslab dapat bertugas 

di beberapa ruangan. 

Bagaimana jika barang rusak? Barang yang rusak dilaporkan oleh 

aslab . Barang yang rusak tidak 

dilakukan prosedur apapun karena tidak 

ada prosedur yang dapat dilakukan 

untuk mengganti barang 

Bagaimana jika barang hilang? Jika terdapat barang yang hilang maka 

asisten lab yang bertugas harus 

bertanggung jawab untuk 

melaporkannya kemudian melakukan 

pengecekkan setiap ruangan untuk 

mengetahui kemungkinan barang 

dipindahkan. 

Apakah ada Riwayat perubahan 

barang? 

Saat ini lab belum memiliki prosedur 

untuk menyimpan perubahan barang 

yang terstrukturl. Namun karena asisten 

lab membuat laporan barang pada 
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periode tertentu maka dengan 

membandingkan laporan lama dan 

terbaru maka akan diketahui perubahan 

barang seperti kondisi barang dll. 

Data apa saja yang dicatat oleh aslab? Data yang dicatat dapat dilihat pada file 

excel yang di laporkan oleh asisten lab. 

 

Data barang pada excel: 

Kode Inventaris, Nama Barang / Alat / 

Merk, Jenis Barang, Spesifikasi 

Singkat, Kelengkapan Barang, Kode 

Barang, Tahun Pembelian, Lokasi, 

Jumlah, Jumlah Berdasarkan Kondisi, 

Catatan Kondisi, Tanggal Pemeriksaan, 

Diperiksa Oleh 
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LAMPIRAN B 

ACTIVITY DIAGRAM DAN SEQUANCE DIAGRAM 

LAINNYA 

1. Lupa password 

 

 

2. Ganti password 
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3. Logout 

 

 

4. Menampilkan barang dengan filter 
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5. Menampilkan barang dengan search barcode 

 

 

6. Mengekspor laporan barang yang difilter 
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7. Menampilkan histori aktivitas yang difilter 

 

 

8. Menampilkan histori barang di histori aktivitas 
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9. Mengedit barang 
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10. Menghapus barang 

 

 

11. Menghapus pengguna barang 
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12. Mengedit aslab 

 

 

13. Menampilkan aslab dengan search NIM 
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14. Tolak konfirmasi barang 
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LAMPIRAN C 

DESIGN ANTARMUKA DAN IMPLEMENTASI 

ANTARMUKA LAINNYA 

1. Halaman histori aktivitas, list konfirmasi dan asisten lab 
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2. Halaman memasukkan asisten lab dan detail asisten lab 
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LAMPIRAN D 

BLACKBOX TESTING 

Prekondisi Fitur Skenario Hasil yang di 

harapkan 

Hasil 

Pengujian 

Kesimpulan 

Berada di 

halaman 

login 

Login -Memasukkan 

form login 

dengan email 

dan password 

benar 

-Tekan 

tombol login 

-Berhasil login Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

-Memasukkan 

form login 

dengan email 

dan password 

salah 

-Tekan 

tombol login 

-Gagal login 

Berada di 

halaman 

login 

Lupa 

password 

-Memasukkan 

form login 

dengan email 

benar 

-Tekan 

tombol lupa 

password 

-Mendapatkan 

email untuk 

reset password 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

-Memasukkan 

form login 

dengan email 

salah 

-Tekan 

tombol lupa 

password 

-Tidak 

mendapatkan 

email untuk 

reset password 

Berada di 

halaman 

home 

Ganti 

password 

-Klik ganti 

password 

-Mendapatkan 

email untuk 

reset password 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 
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Berada di 

halaman 

home 

Logout -Klik logout -Pergi ke 

halaman login 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

home 

Menampilka

n barang 

-Klik daftar 

barang 

-Pergi ke 

halaman baran 

dan 

menampilkan 

barang 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

barang 

Menampilka

n barang 

dengan filter 

-Filter lokasi - Menampilkan 

barang yang 

lokasinya 

difilter 

  

-Filter 

kategori 

-Menampilkan 

barang yang 

kategorinya 

difilter 

-Filter tahun -Menampilkan 

barang yang 

tahunnya 

difilter 

-Filter kondisi 

barang 

-Menampilkan 

barang yang 

kondisi 

barangnya di 

filter 

Berada di 

halaman 

barang 

Menampilka

n barang 

dengan 

search 

barcode 

-Masukkan 

barcode pada 

pada search 

barcode dan 

tekan enter 

-Menampilkan 

barang yang 

barcode-nya 

di-search 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

detail 

barang 

Menampilka

n pengguna 

barang 

-Klik 

pengguna 

barang 

-Menampilkan 

pengguna 

barang 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

detail 

barang 

Menampilka

n histori 

barang 

-Klik history -Menampilkan 

histori barang 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 
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Berada di 

halaman 

home 

Memindai 

barcode 

-Klik tombol 

icon scan 

barcode 

-Membuka 

kamera 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

-Arahkan 

kamera ke 

barcode 

-Menampilkan 

detail barang 

sesuai barcode 

Berada di 

halaman 

barang 

Mengekspor 

laporan 

barang 

-Klik export 

barang 

-Membuat file 

xlsx berisi 

barang 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

barang 

Mengekspor 

laporan 

barang yang 

difilter 

-Filter barang -Menampilkan 

barang yang 

difilter 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

-Klik export 

barang 

-Membuat file 

xlsx berisi 

barang yang 

difilter 

Berada di 

halaman 

home 

Menampilka

n histori 

aktivitas 

-Klik histori 

aktivitas 

-Menampilkan 

histori aktivitas 

pada bulan dan 

tahun sekarang 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

histori 

aktivitas 

Menampilka

n histori 

aktivitas 

yang difilter 

-Filter bulan 

dan tahun 

-Menampilkan 

histori aktivitas 

pada bulan dan 

tahun yang 

difilter 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

histori 

aktivitas 

Menampilka

n histori 

barang di 

histori 

aktivitas  

-Klik histori 

aktivitas 

-Menampilkan 

histori barang 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

memasukk

an barang 

Memasukka

n Barang 

-Masukkan 

data barang 

-Tekan 

tombol 

simpan 

-Berhasil 

menyimpan 

barang 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

detail 

barang 

Mengedit 

barang 

-Edit data 

barang 

-Tekan 

tombol 

simpan 

-Berhasil 

menyimpan 

barang 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 
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Berada di 

halaman 

detail 

barang 

Menghapus 

barang 

-Klik hapus 

-Klik iya pada 

dialog 

-Berhasil 

menghapus 

barang 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

pengguna 

barang 

Memasukka

n pengguna 

barang 

-Masukkan 

nama dan 

NIM 

pengguna 

barang 

-Tekan 

tombol 

simpan 

-Menampilkan 

pengguna 

barang yang 

telah 

ditambahkan.  

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

pengguna 

barang 

Menghapus 

pengguna 

barang 

-Klik tombol 

icon hapus 

-Klik iya pada 

dialog 

-Menghapus 

pengguna 

barang 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

memasukk

an aslab 

Memasukka

n aslab 

-Masukkan 

data aslab 

pada form 

-Tekan 

tombol 

simpan 

-Pergi ke 

halaman list 

user dan 

menampilkan 

aslab yang 

masukkan 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

detail user 

Mengedit 

Aslab 

- Edit data 

aslab 

-Klik simpan 

-Berhasil 

mengedit aslab 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

list user 

Menampilka

n aslab 

dengan 

search NIM 

-Masukkan 

NIM pada 

search NIM 

dan tekan 

enter 

-Menampilkan 

aslab sesuai 

NIM 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

detail 

konfirmasi 

barang 

Konfirmasi 

Barang 

-Tekan 

tombol 

konfirmasi 

 

-Berhasil 

konfirmasi 

barang 

 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 

Berada di 

halaman 

detail 

konfirmasi 

barang 

Tolak 

konfirmasi 

barang 

-Tekan 

tombol tolak 

-Berhasil 

menolak 

perubahan 

barang 

Sesuai 

yang di 

harapkan 

Valid 
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