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Ringkasan - Pesatnya perkembangan teknologi informasi belum sepenuhnya menyentuh Warung Madura,
yang umumnya masih menggunakan sistem manual dalam pengelolaan stok dan pembelian barang. Hal ini
memicu risiko ketidakakuratan data, potensi kesalahan yang tinggi, serta penurunan produktivitas.
Penelitian ini bertujuan merancang Sistem Informasi Pengelolaan Stok dan Pembelian Barang berbasis
aplikasi mobile guna mempermudah pemilik usaha sekaligus mendorong digitalisasi bisnis tingkat dasar.
Metode Waterfall digunakan sebagai dasar pengembangan, dengan memanfaatkan Unified Modeling
Language (UML) untuk pemodelan sistem. Hasil penelitian ini berupa rancangan akhir aplikasi mobile yang
dilengkapi dengan diagram berorientasi objek (use case, activity, sequence, dan class) serta desain Ul/UX.
Cetak biru (blueprint) yang dihasilkan ini siap mentransformasi manajemen inventaris konvensional
Warung Madura menjadi sistem digital yang lebih efektif, transparan, dan terstruktur.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Aplikasi, Digitalisasi Bisnis, Warung Madura

Summary - The rapid development of information technology has not fully reached Warung Madura, which
generally still relies on manual systems for inventory management and purchasing. This triggers risks of
data inaccuracy, a high potential for errors, and decreased productivity. This research aims to design a
mobile-based Inventory Management and Purchasing Information System to assist business owners while
fostering baseline business digitalization. The Waterfall method is utilized as the development framework,
leveraging Unified Modeling Language (UML) for system modeling. The results of this study deliver the final
design of the mobile application, complete with object-oriented diagrams (use case, activity, sequence, and
class) and UI/UX designs. The resulting blueprint is poised to transform Warung Madura's conventional
inventory management into a more effective, transparent, and structured digital system.

Keywords: Information System, Application, Business Digitalization, Warung Madura

PENDAHULUAN
Belakangan ini, Teknologi Informasi tengah dibicarakan di khalayak ramai terkait

dengan maraknya penggunaan aplikasi untuk sebuah toko, tujuannya jelas untuk
memudahkan pembelian dan pencatatan histori. Namun sistem yang sering kita lihat

seperti demikian hanya terdapat pada toko yang cukup dikenal atau branded. Pada
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penelitian ini kami ingin mengadaptasi sistem tersebut ke sebuah toko yang dikenal
orang-orang dan bahkan seringkali memudahkan yaitu Warung Madura.

Seperti yang diketahui bahwa warung madura masih menggunakan metode
pencatatan stok barang dan pembelian barang secara manual, harus menghitung satu per
satu barang yang keluar karena setiap ada pembeli ia tidak mampu menghitung secara
langsung stok yang tersisa. Metode pengelolaan yang masih konvensional dapat
menimbulkan masalah seperti kesalahan catat, hilang data, dan sulit untuk analisis
penjualan dengan akurat dan cepat (Sibuea et al.,, 2025). Oleh karena itu Teknologi
Informasi telah memudahkan dunia usaha dan organisasi untuk memenuhi kebutuhan
dengan tepat waktu, akurat, relevan, tetapi juga efisien (Nigotaini et al., 2023). Dengan
adanya perkembangan Teknologi Informasi diharapkan bisa menurunkan persentase

kejadian yang merugikan usaha Warung Madura.

KAJIAN TEORI

Untuk merancang bangun sistem yang terstruktur, dibutuhkan alat bantu
pemodelan yang sistematis. Unified Modeling Language (UML) merupakan pendekatan
terstandar dan spesifik yang dibuat untuk merancang aplikasi berbasis objek (Object
Oriented). Melalui pemodelan UML yang mencakup use case, activity, sequence, dan class
diagram, pengembang dapat dengan mudah menentukan alur data, aktor yang terlibat,
hingga struktur data operasional yang diperlukan. Niqotaini et al. (2023) menegaskan
bahwa UML memberikan pendekatan terstruktur dalam memetakan arsitektur sistem
informasi.

Di samping logika sistem, perancangan antarmuka pengguna (User Interface)
menjadi variabel krusial. Desain antarmuka yang baik dan adaptif berfungsi penting agar
sistem informasi dapat dioperasikan secara mudah oleh pengguna awam dari berbagai
rentang usia (Lesmana et al., 2025). Integrasi pemodelan terstruktur dan antarmuka yang
user-friendly berpeluang meminimalisir kendala operasional, menekan faktor

penurunan omzet, sekaligus mengurangi tingkat kelelahan fisik maupun mental penjual.
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METODE PENELITIAN

Tahapan pelaksanaan riset dilakukan secara runtut dari awal hingga akhir demi

validitas sistem yang nantinya akan dibangun. Tahapan tersebut digambarkan melalui

flowchart berikut ini:

I — y
Mulai dentifikasi L » Pengumpulan | ! Anatisis Sistem —» Perapcangan |, Perancangan Ly Pepankan Selesai
Masalah Data Sistem Ul/ux Kesimpulan

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Untuk merancang Sistem Informasi, perlu adanya tahapan agar sistem bisa

berjalan sesuai keinginan, mulai dari identifikasi masalah, pengumpulan data, hingga

akhirnya penarikan kesimpulan. Pada Sistem Informasi yang kami kembangkan

tahapannya seperti berikut ini:

Identifikasi Masalah

Merupakan proses mengidentifikasi dan memahami kebutuhan suatu
sistem atau produk. proses ini merupakan langkah pertama dalam proses
pengembangan perangkat lunak, dan tahapan ini sangat penting untuk
memastikan bahwa produk akhir dapat memenuhi kebutuhan pengguna
(nigotaini et al., 2023). Kondisi empiris menunjukkan Warung Madura masih
mengandalkan pencatatan berbasis buku fisik. Ketiadaan database terintegrasi
memicu risiko salah hitung stok, laporan acak-acakan, hingga data hilang. Fokus
tahap ini adalah merumuskan sistem informasi simpel yang mampu mengatasi

kendala tersebut.

. Pengumpulan Data
Dilakukan melalui metode observasi non-partisipatif langsung di lokasi
untuk merekam alur pasokan barang, penjualan, transaksi dengan pemasok, serta

mengidentifikasi frekuensi human error. Selain itu, dilakukan studi dokumentasi
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terhadap nota pembelian, catatan stok internal warung, dan literatur jurnal ilmiah

terdahulu yang relevan.

3. Analisis Sistem

Menggunakan kerangka PIECES (Performance, Information, Economy,

Control, Efficiency, Services) untuk mengidentifikasi kelemahan sistem yang

sedang berjalan secara menyeluruh. Berikut ini adalah hasil dari analisis PIECES

yang kami laksanakan:

1.

Performance

Pengecekan stok barang berjalan lambat, tidak ada fitur notifikasi otomatis
ketika stok habis atau akan habis. (reorder threshold).

Information

Data stok tidak akurat karena pencatatan manual yang sangat rentan terselip
atau terlewat karena semuanya masih dalam satu buku besar.

Economy

Resiko barang yang tidak laku akan menumpuk, kekosongan stok barang
yang laris akan memicu potensi kehilangan pendapatan besar.

Control

Celah manipulasi data transaksi sangat tinggi, duplikasi catatan juga sangat
besar terjadi karena sistemnya yang masih dilaksanakan secara manual.
Efficiency

Manajemen pembukuan dalam waktu yang sama harus melayani pembeli
akan sangat menghabiskan waktu dan tenaga dari pemilik warung.

Services

Pelayanan dalam kuantitas besar akan terhambat karena data stok yang real-
time tidak pasti, perlu dicek satu-satu terlebih dahulu.

Dari hasil identifikasi ini dirumuskan fungsionalitas inti sistem, seperti

fitur input dan pembaruan stok barang, pencatatan transaksi penjualan, serta

mekanisme notifikasi reorder otomatis yang terpicu ketika jumlah stok suatu
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barang berada di bawah nilai ambang batas atau threshold yang telah ditetapkan
oleh pemilik.

4. Perancangan Sistem dan Antarmuka Pengguna (UI / UX)

Pemodelan fungsi sistem dituangkan ke dalam empat diagram UML yakni
Use Case, Activity, Sequence, dan Class Diagram menggunakan software StarUML.
Di lain sisi untuk perancangan antarmuka pengguna yang berbasis user-centered
design akan divisualisasikan dengan menggunakan Software Figma untuk
outputnya berbentuk high-fidelity mockup.
HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Flowchart Sistem Informasi

Flowchart Pe
berbasis Apli

[Masu éon Login spikas

[Pengeloiaan tok canData Bararg

pembuatan Laporan Dan Logput Agiikas

Gambar 2. Flowchart Sistem Informasi
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Arsitektur operasional dari aplikasi yang dirancang akan melibatkan tiga
aktor, yaitu pemilik toko, sistem, dan database. Proses ini akan dibagi tiga fase
utama yaitu Fase masuk (login), fase pengelolaan stok dan data barang, dan fase

pembuatan laporan kemudian log out.

2. Use Case Diagram

Sistem Warung Madura J

Login Aplikasi
/ Kelola Stok
% /Inpm Barang Masuk
.
I
Pemilik Toko \\\ Input Penjualan
\Kelala Laporan Penjualan

Logout Aplikasi

iy

Gambar 3. Use Case Diagram

Sistem dirancang sebagai sistem single-user, pemilik toko adalah aktor
tunggal sehingga memegang kontrol penuh terhadap aplikasi sehingga tidak

memungkinkan campur tangan orang lain.

3. Activity Diagram
A. Login dan Logout

Pemilik Tok E -
emik oo en Kepala Toko Sistem

Buka Aplikasi

[ Pilih Menu Logout ]
[ Masukkan Password ]_9[ Memproses Login ]

[ Konfirmasi Logout ]—9[ Hapus Sesi Pengguna ]

Berhasil ?

Menampilkan Dashboard

Tidak

Gambar 4. Activity Diagram Login Gambar 5. Activity Diagram Logout
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Dimulai dengan Pemilik membuka aplikasi, kemudian input
Password dan diproses. Kemudian jika sukses maka akan dialihkan ke
dashboard utama. Pemilik memilih menu logout, dan mengkonfirmasi
logout, kemudian sistem akan menghapus sesi aktif dan menyimpan

perubahan perubahan yang terjadi ke database, kemudian aplikasi ditutup.

B. Kelola Stok dan Input Barang Masuk

Pemilik Toko ActivityPartition2 Pemilik Toko Sistem

i Pilih Menu Input Data
[ Pilih Menu Kelola Stok ]__>[Menampilkan Data Barang]

[ Input Data Barang Masuk ]__>[ Memproses & Menyimpan Dﬂtﬂ]
Tambah, Edit, Atau Hapus
Barang l I
Menampilkan Data Baru

Memproses Perubahan

Gambar 6. Activity Diagram Kelola Gambar 7. Activity Diagram Input Barang masuk
Stok

Pemilik memilih menu kelola stok, kemudian sistem akan
menampilkan daftar barang, kemudian pemilik melakukan rekayasa

terhadap daftar tersebut dan data terbaru akan di update oleh sistem.

Pemilik memilih menu input barang, dan menginput data-data

barang, kemudian sistem akan memproses dan mengupdate data baru.

©2026 Segala bentuk plagiarisme dan penyalahgunaan hak kekayaan intelektual yang diterbitkan sepenuhnya menjadi tanggung jawab penulis.

34


https://jurnal.compartdigital.com/index.php/comptech

COMPTECH

Jurnal Ilmu Komputer Dan Teknologi
Vol. 3 No. 1 September 2026, pp. 28-42
https://jurnal.compartdigital.com/index.php/comptech

C. InputPenjualan dan Kelola Laporan Penjualan

Kepala Toko Sistem Pemilik Toko Sistem

L'}
‘Pain Meny Input Data Penjualan | (" pitin Menu Laporan Perjualan ")l Ambil Data Penjualan
. T
g Dtz Pajuan H \.laJmaswdanKulang\Sle] [ ceretetaporan
_'_J
¥
Ya (" Melihat Laporan I(__’Tamui\mLauoran PemualanJ
L (N
Tidak
¥ vy
[ Notifikasi Reorder | ‘ SlmpanPeluhahanDa'a] Kemhali Ke Dashboard |

o Ny

Gambar 8. Activity Diagram Input Penjualan ~ Gambar 9. Activity Diagram Kelola
Laporan

Input penjualan dilakukan ketika ada pembeli, pemilik toko
menginput barang apa saja yang keluar dan sistem akan mengurangi stok,
dan akan mengecek apakah stok berada di bawah batas atau tidak untuk

mentrigger Notifikasi Reorder.

Pemilik memilih menu Kelola Laporan Penjualan, kemudian sistem
akan mengambil data dan generate laporan dan menampilkannya kepada

pemilik warung.

4. Sequence Diagram

A. Login

Gambar 10. Sequence Diagram Login
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Pemilik toko memasukkan kata sandi saat login, kemudian
diteruskan ke sistem untuk autentikasi, jika gagal maka pemilik diminta
memasukkan password lagi, jika benar maka diteruskan ke dashboard.

B. Kelola Stok

sd SequenceDiagram KelolaStok )

% Halaman Stok Sistem Database

Pemilik Toko: Actorl
1 Pilih Nlenu Kelola Stok

2 Meminta Data Barang

3: Ambil Data Barang

4" Data Barang

5 Tampilkan Data Barang

6 - Tambah, Edit, Atau Hapus Datal

7 - Memproses Perubahan

|_J 8 Simpan Perubahan

& Data Tersimpan

U 10 - Menampilkan Data Baru

| adestroy»

Gambar 11. Sequence Diagram Kelola Stok

Menu Stok akan meminta data ke sistem dan dieksekusi dengan
membaca data dari database, operasi manipulasi data akan di update
sistem ke database untuk disimpan perubahan.

C. Input Barang Masuk

sd SequenceDiagram Input Barang Masuk_J

Halaman Input Earangl | Sistem | Database

1| Pilih Menu Input Data

Kepala Toko: Actorl

2 : Meminta Form Input Baran

3" Form Input Barang
4 : Ménginput Data Barang Masuk

[ | 5:Memproses Data

[ | &:Menyimpan Data Masuk

77 Data Tersimpan

U 3 Menampilkan Data Baru

| «destroy»

X

Gambar 12. Sequence Diagram Input Masuk
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Input data barang yang masuk akan diproses di sistem dan
kemudian di update ke database.

D. Input Penjualan

sd SequenceDiagram Input Penjualan )

% Halaman Penjualan

Pemilik Toko: Actorl

1 : Rilih Input Penjualan

2 - Meminta Form Penjualan

T o Bajudian ]

IS

Input Data Penjualan

[ | 5 : Validasi dan Kurangi Stok
.

] 6 : Periksa Data Stok
| >

T ek

alt Stok Kurang Dari Batas? )

¥al (€7 Naitias Reoer ]

9 : Simpan Perubahan Data |-|-|

«destroys |

Gambar 13. Sequence Diagram Input Penjualan

Sistem menerima informasi dari pemilik bahwa ada penjualan,
maka stok yang ada dikurangi dan cek apakah sudah sampai batas
minimum, jika sudah maka sistem akan mentrigger Notifikasi Reorder.

E. Kelola Laporan Penjualan

sd SequenceDiagram Kelola Laporan J
Halaman Laporan Sistem Database

1: Piljh Menu Laporan

Pemilik Toko: Actorl

2 - Minta Data Penjualan

3 - Ambil Data Penjualan

4~ Data Penjuaian

£ Generate Laporan

& Tampilkan Laporan Penjualan

LJ 7 - Kenjbali Ke Dashboard

«destroys

Gambar 14. Sequence Diagram Kelola Laporan
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Sistem mengolah akumulasi data yang diambil dari database lalu
membuat menjadi laporan yang terstruktur.

F. Logout

sd SequenceDiagram Logout J

Halaman Dashboard Sistem

Pemilik Toko: Actorl

1 : Pilih Menu Logout

2 : Dialog Kenfirmasi

3: Konfirmasi Logout

4 : Hapus Sesi Pengguna

5 - Sesi Pengguna Dihapus

LJ 6 {Kembali Ke Halaman Login

«destroy»

Gambar 15. Sequence Diagram Logout Aplikasi

Sesi akan dihentikan oleh sistem ketika menu logout memberikan
instruksi bahwa sesi aktif harus dihapus dan ditandai dengan destroy pada
diagram diatasClass Diagram.

Pemilik Toko Laporan
+id_laperan: string
+{enis_laporan: string
+1.* | +tanggal_laporan: date

-id_user: string
-nama: string
-password: string +1

+LihatLaporan()
+RekapPenjualan()
+Buailaporan()
+Generatel aporan()
+AmbilDataPenjualan()

+KelolaDataBarang()
+KelolaPenjualan()
+InputPenjualan()
+Lihatlaporan()

+Login) i1
+1
+1
DataBarang
+id_produk: string
NotifikasiReorder +ndma_produk: string
id_notifikasi: string +:|mk,ummékkm
-id_produk; string +harga_produk int
-pesan_notifikasi: string +stok_minimum: int
-tanggal_notifikasi date | +1 +1 [TTambahProduk)
+BuailNoifikasi() +EditProduk()
+TampilkanNoifikasi() +gapzspéa%k(]
+CanProdu
*1 /| +CekStokMinimal()
+UpdateStok()
+1%
sl
Penjualan
DetailPenjualan id_penjualan: string
-id_detail sting s 4 |enggal_penjualan
-id_penjualan: string -total_penjualan
-id_produk: string p
= putPenjualan()
umiah' string +HitungTotal()
+HitungSubTotal() +LihatRiwayat()
+RekapPenjualan()

Gambar 16. Class Diagram Sistem Informasi Warung Madura
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Menjelaskan hubungan antara entitas, Pemilik toko menyimpan atribut
id_user, nama, dan password yang berelasi one to many terhadap entitas laporan
dan data barang. Data barang bertugas untuk menyimpan informasi rinci sebuah
produk seperti id, nama, stok, harga, dan stok minimumnya, ia berelasi one to one
dengan notifikasi reorder untuk trigger peringatan otomatis. Entitas Penjualan
dan detail akan mencatat total penjualan untuk mendata kuantitas produk yang
keluar. Laporan berfungsi untuk data performa bisnis.

5. Perancangan Ul / UX

User interface (Ul) mempengaruhi kesan pertama pengguna saat mengakses
sistem. Desain Ul yang baik akan membuat tampilan sistem menjadi lebih menarik
untuk digunakan (yuliana & a, 2022). UI diperlukan untuk memudahkan pengguna
dalam menavigasikan tujuannya didalam sebuah aplikasi

A. Tampilan Login, Dashboard, dan Menu Input Barang

e ==
oo D o= oo D o= I Y
WarungMadura ® ¢— Input Barang Masuk
/1\ 3Produk Stok Menipis
WarungMadura 3 75 Satuan
Manajern g Stok Kritis Total Produk “g hd
Tanggal Masuc | Sachet
27 ‘ 10 22 [ Mei [ 2026 :":a:‘
PASSWORD Transaksi Hari Ini Barang Masuk pyeren Fiy
PrEeres M nceress
Menu Utama Harga Bel (Rp)
A CHOAL PERKSA LLANG PASSWORD ANK | cwmons | {oursuranhisni e
) dh | | stox sesua 2 |
Input Penjualan Laporan Penjualan
\ Simpan Barang Masuk
S @ . O
S \ ,' e >z
Gambar 17. Login Ul Gambar 18. Dashboard Gambar 19. Menu Input

Barang

Pemilik warung memulai dengan memasukkan password yang
sebelumnya sudah diset oleh tim perancang sistem. kemudian setelah
password diverifikasi maka akan dialihkan ke Dashboard. Pemilik bisa
menekan tombol menu input barang pada Dashboard dan dialihkan ke
menu input barang untuk memasukkan data barang apa saja yang masuk
kedalam sistem.
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B. Tampilan Menu Kelola Stok dan Input Penjualan

o D - so (D -
&— KelolaStok a 4 InputPenjualan
Q ot vam ( piln garang \
e ——— Tepung Terigu
@ I Soh Terosl ek Tersins
Stok:s | Mini10 | Kotak ls 1 |
e
[ xsemseenm [J_h
Stok:25 | Min:10 | Sachet N J
B [22#Meii2028 ]
Stok:6 | Minis | Ka ——

/i), Stak Mendokati Batas Minimum
Notfk3ai Rsarder Axan Dirim
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Gambar 20. Menu Kelola Stok Gambar 21. Menu Input Penjualan

Selain menu input barang, pemilik bisa kembali ke dashboard dan
memilih menu kelola stok, semua barang yang ada di toko akan ada di
menu tersebut, pemilik bisa menambah, kurang, dan edit barang tersebut.
Kemudian untuk mengurangi stok jika ada pembeli yang membeli barang
maka pemilik bisa kembali ke dashboard dan memilih menu input
penjualan dan memilih barang apa saja yang dibeli dan nilai kuantitasnya

C. Tampilan Menu Laporan Penjualan dan Logout

€— Laporan Penjualan

Pilin Tanggal  Pilih Bulan Pilin Tahun
(30 ~) (April ) (2026 )

[Rp12,2jt ‘ 675 l

Total Penjualan Total Transaksi
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<
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|
l
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|
1
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Gambar 21. Menu Kelola Laporan Gambar 22. Menu Logout

Sistem manajemen juga bisa diakses dari aplikasi ini, pemilik toko
bisa dengan mudah menganalisis penjualan barang yang terjual setiap
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harinya, sistem akan mengolah data masuk dan keluar sehingga pemilik

bisa dengan mudah melihat grafik dan data yang disiapkan.IMPULAN
Berdasarkan hasil perancangan dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa Sistem Informasi Pengelolaan Stok dan Pembelian Barang berbasis
Aplikasi Mobile ini berhasil dirancang. Penerapan tahapan analisis kebutuhan hingga
desain sistem terbukti mampu menghasilkan blueprint aplikasi yang sesuai dengan
kebutuhan operasional Warung Madura. Fitur utama berupa notifikasi reorder secara
otomatis memberikan solusi preventif terhadap masalah keterlambatan pemesanan
barang akibat pencatatan stok yang tidak akurat. Dengan adanya rancangan sistem
informasi ini, pemilik Warung Madura kini memiliki landasan arsitektur digital yang
terstruktur yang akan mentransformasi manajemen inventaris konvensional menjadi

lebih efektif, transparan, dan meminimalisasi resiko kehilangan data transaksi.
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