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ABSTRAK 

 
Throve Clothing merupakan perusahaan yang bergerak dibidang jasa penjualan dan pembelian produk clothing 
mulai dari T-Shirt, Kemeja, Jaket, Denim, Boxer, Topi, Tas, Ikat Pinggang, Dompet, Sandal dan produk 
clothingjenis lain yang sudah sangat dikenal di Bandung sebagai merk clothing. Perusahaan ini berdiri sejak 
tahun 2008 berdomisili di Jalan Batik Uwit no. 3 Sidomukti Bandung. Produk-produk Throve Clothing ini 
sangat laku sehingga manajemen pengelolaan produk yang masih dilakukan dengan metode konvensional kurang 
membantu dalam menghasilkan laporan yang diharapkan oleh pimpinan. Hal tersebut mengakibatkan transaksi 
menjadi terhambat dan terkadang dalam rekap transaksi mengalami kesulitan. Untuk mengatasi permasalahan 
pada Throve Clothing maka peneliti akan membangun aplikasi yang memiliki kemampuan untuk melakukan 
pengolahan data penjualan dan pembelian sehingga semua transaksi dapat direkap dengan baik dan terhindar dari 
kesalahan, pengelolaan stok dapat diatasi dan laporan untuk kepentingan pengambilan keputusan oleh manajer 
dapat dihasilkan sesuai kebutuhan Throve Clothing. 
 
Metode pendekatan sistem yang peneliti gunakan yaitu Metode Pendekatan Object Oriented dan menggunakan 
metode pengembangan sistem Prototype. Dengan aplikasi yang dibangun oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa 
pengelolaan transaksi penjualan dan pembelian serta pengelolaan stok pada Throve Clothing dapat diatasi, 
dengan data dan laporan yang dihasilkan lebih akurat. 
 
Kata kunci :Throve Clothing, Penjualan, Pembelian 
 
1. Pendahuluan 

 
Isu era pasar global membuat semua perusahaan 
harus bersaing ketat dalam mendapatkan pelanggan 
dan menyempurnakan pelayanan jasanya. Throve 
Clothing memiliki banyak pelanggan yang tersebar 
diseluruh wilayah Indonesia, hal ini dibuktikan 
dengan banyaknya transaksi per minggu yang harus 
dicatat oleh bagian penjualan. Pengelolaan stok jadi 
makin komplek dikarenakan pencatatan produk 
masuk dan keluar dengan beragam kategori produk 
yang ditawarkan. Kendala lain pencatatan transaksi 
penjualan dan pembelian belum optimal, masih 
banyak transaksi yang tidak sesuai dengan data 
yang tercatat, pengelolaan stok masih kurang valid 
dengan sering ditemukannya perbedaan jumlah stok 
keluar, sisa dan masuk, laporan belum memenuhi 
kebutuhan pimpinan. 
 
Untuk mengatasi masalah tersebut, peneliti akan 
membangun aplikasi penjualan dan pembelian 
berbasis web dengan pertimbangan dapat diakses 
kapan saja (real time processing), sehingga proses 
pengelolaan penjualan, pembelian, stok dan laporan 
dapat diatasi untuk menghasilkan informasi yang 
valid sesuai kebutuhan pihak manajemen Throve 
Clothing. 
 
 

Identifikasi Masalah 
 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan maka dapat 
diidentifikasi permasalahan Throve Clothing 
sebagai berikut: 
a. Pengelolaan transaksi penjualan dan 

pembelian belum optimal, masih terdapat 
transaksi yang tidak sesuai dengan hasil 
pencatatan bagian penjulaan dan pembelian, 
akibat pencatatan berulang atau redudansi 
data. 

b. Pengelolaan stok belum optimal dalam hal 
pencatatan stok masuk, sisa dan keluar, 
sehingga mengakibatkan laporan tidak valid. 

c. Laporan stok minimum, Laporan semua stok, 
Laporan penjualan, Laporan pembelian perlu 
diperbaiki sehingga terintegrasi dan mudah 
untuk menajer dalam mengambil keputusan. 
 

Tujuan 
 
a. Membangun aplikasi yang mampu melakukan 

proses pengelolaan transaksi penjualan dan 
pembelian secara optimal. 

b. Membangun aplikasi yang mampu melakukan 
pengelolaan stok secara optimal. 

c. Membangun aplikasi untuk membantu bagian 
menejemen dalam pengelolaan laporan 
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penjualan, pembelian dan stok, sehingga dapat 
memudahkan pengambilan keputusan. 
 
 

2. Landasan Teori 
 
Sistem menurut Jerry Futz Gerald adalah suatu 
jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling 
berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk 
melakukan suatu kegiatan atau untuk 
menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu. 
 
Aplikasi menurut Jogiyanto(1999:12) adalah 
penggunaan dalam suatu komputer, instruksi 
(instruction) atau pernyataan (statement) yang 
disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat 
memproses input menjadi output. 
 
Penjualan menurut Chairul Marom artinya 
penjualan barang dagangan sebagai usaha pokok 
perusahaan yang biasanya dilakukan secara teratur. 
 
Tujuan utama penjualan yaitu mendatangkan 
keuntungan atau laba dari produk ataupun barang 
yang dihasilkan produsennya dengan pengelolaan 
yang baik dan mengharapkan keuntungan yang 
sebesar-besarnya, namun hal ini perlu peningkatan 
kinerja dari pihak distributor dalam menjamin mutu 
barang atau jasa yang akan di jual tersebut. 
 
Istilah purchasing atau pembelian sinonim dengan 
procurement atau pengadaan barang. Procurement 
menurut Bodnar dan Hopwood (2006:323), 
yaitu:“Procurement is the business process of 
selecting a source, ordering, and acquiring goods 
or services.” 
Pendapat tersebut kurang lebih mempunyai arti: 
bahwa pengadaan barang adalah proses bisnis 
dalam memilih sumber daya-sumber daya, 
pemesanan dan perolehan barang atau jasa. 
 
Web menurutYuhefizar adalah suatu metode untuk 
menampilkan informasi di internet, baik berupa 
teks, gambar, suaramaupun video yang interaktif 
dan mempunyai kelebihan untuk menghubungkan 
(link) satu dokumen dengan dokumen lainnya 
(hypertext) yang dapat diakses melalui sebuah 
browser. 
 
Internet menurut strauss, El-Ansary, Frost (2003) 
adalah seluruh jaringan yangsaling terhubung satu 
sama lain. Beberapa komputer-komputer dalam 
jaringan ini menyimpan file, seperti halaman web, 
yang dapat diakses oleh seluruh jaringan komputer. 
 
Metode Prototype 
 
Idealnya fungsi prototype yaitu sebagai sebuah 
mekanisme untuk mengidentifikasi kebutuhan 
perangkat lunak. Jika prototype kerja dibangun, 

pengembang mencoba menggunakan fragmen 
program dan tools (seperti report generator, 
windows manager) yang mempermudah dan 
memepermudah pekerjaan. Bisa juga prototype 
disebut sebagai “first system”. 
 
Berikut ini adalah model prototype: 

 
 
Pengertian OOP 
 
Pemrograman berorientasi objek (object-oriented 
programming) merupakan paradigma pemrograman 
yang berorientasikan kepada objek. Semua data dan 
fungsi di dalam paradigma ini dibungkus dalam 
kelas-kelas atau objek-objek. Bandingkan dengan 
logika pemrograman terstruktur. Setiap objek dapat 
menerima pesan, memproses data, dan mengirim 
pesan ke objek lainnya. 
 
Sekilas Tentang UML 
 
Unified Modeling Language (UML) digunakan 
untuk melakukan pemodelan sistem/perangkat 
lunak dengan menggunakan tools yang ada. Dengan 
pemodelan menggunakan UML, rekayasa dan 
pengembangan perangkat dapat dilakukan dengan 
fokus pengembangan dan desain perangkat lunak 
terhadap: 
1. Tinjauan umum bagaimana arsitektur sistem 

secara keseluruhan. 
2. Penelaah bagaimana objek-objek dalam sistem 

saling mengirimkan pesan (message) dan 
saling bekerjasama satu sama lain. 

3. Menguji apakah sistem/perangkat lunak sudah 
berfungsi seperti yang seharusnya. 

4. Dokumentasi sistem/perangkat lunak untuk 
keperluan-keperluan tertentu di masa yang 
akan datang. 

 
Setiap sistem yang komplek seharusnya bisa 
dipandang dari sudut pandang yang berbeda-beda 
sehingga bisa dilakukan pemahaman secara 
menyeluruh. Dalam upaya-nya tersebut, UML 
menyediakan sembilan jenis diagram yang dapat 
dikelompokan berdasarkan sifatnya yang statis 
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ataupun dinamis. Kesembilan jenis diagram untuk 
UML adalah sebagai berikut: 
1. Use-Case Diagrambersifat statis, 

memperlihatkan himpunan use-case dan aktor-
aktor. Diagram ini sangat penting terutama 
untukmemodelkan ataupun 
mengorganisasikan perilaku dari sistem yang 
dibutuhkan pengguna. 

2. Class Diagram bersifat statis tetapi sering 
pula memuat kelas-kelas aktif dan 
memperlihatkan himpunan kelas-kelas, 
antarmuka-antarmuka, kolaborasi-kolaborasi, 
serta relasi-relasi. 

3. Statechart Diagram bersifat dinamis yang 
memperlihatkan state–state dari sistem, 
memuat state, transisi, event, serta aktivitas. 
Penting untuk memperlihatkan sifat dinamis 
dari antarmuka (interface), kelas, kolaborasi, 
terutama penting pada pemodelan sistem-
sistem yang reaktif. 

4. Activity Diagrambersifat dinamis. 
Merupakan tipe khusus dari diagramstate 
yang memperlihatkan aliran dari suatu 
aktivitas ke aktivitas lainnya dalam suatu 
sistem. 

5. Sequence Diagram bersifat dinamis yang 
menekankan pada pengiriman pesan 
(message) dalam suatu waktu tertentu. 

6. CollaborationDiagram bersifat dinamis 
yang menekankan organisasi struktural dari 
objek-objek yang menerima serta mengirim 
pesan (message). 

7. ComponentDiagram bersifat statis.diagram 
ini berhubungan dengan digram kelas dimana 
komponen secara tipical dipetakan ke dalam 
satu atau lebih kelas-kelas, antarmuka 
(interface) ataupun kolaborasi. 

8. DiagramObjekbersifat statis, 
memperlihatkan objek-objek serta relasi-relasi 
antar-objek. Selain itu juga memperlihatkan 
instansiasi statis dari segala sesuatu yang 
dijumpai pada diagram kelas. 

9. DepeloymentDiagram bersifat statis, 
diagram memperlihatkan konfigurasi saat 
aplikasi dijalankan (run-time). Digram ini 
sangat berguna saat aplikasi kita berlaku 
sebagai aplikasi yang dijalankan pada banyak 
mesin (distributedcomputing). 

 
3. Hasil Penelitian 

 
Berdasarkan permasalahan dan tujuan dilakukannya 
penelitian pada Throve Clothing, maka sebagai 
gambaran hasil penelitian yang telah dilaksanakan 
oleh peneliti, yaitu sebagai berikut: 
 
Use Case 
 

Use case adalah rangkaian/uraian sekelompok 
fungsi/layananyang saling terkait  dan membentuk 
sistem secara teratur yang dilakukan atau diawasi 
oleh sebuah aktor. Use case digunakan untuk 
membentuk tingkah laku benda/thing dalam sebuah 
mode serta direalisasikan  oleh sebuah collaborator, 
umumnya use case digambarkan dengan sebuah 
elips dengan garis yangsolid, biasanya mengandung 
nama. Use case menggambarkan proses sistem 
(kebutuhan sistem dari sudut pandang user). 
 
Adapun Use Case Diagram yang diusulkan oleh 
peneliti untuk memberikan solusi kepada Throve 
Clothing sehingga akan mampu mengoptimalkan 
proses transaksi penjualan dan pembelian, serta 
pengelolaan stok dan laporan yang dibutuhkan 
untuk memudahkan pengambilan keputusan oleh 
pimpinan Throve Clothing, adalah sebagai berikut: 
 

 
 
Class Diagram 
 
Class diagram adalah diagram yang digunakan 
untuk menampilkan beberapa kelas yang ada dalam 
sistem atau perangkat lunak penjualan dan 
pembelian yang sedang dikembangkan. Diagram 
kelas memberikan gambaran tentang sistem atau 
perangkat lunak dan relasi-relasi yang ada. Adapun 
class diagram dalam tahap perancangan sistem 
yang diusulkan peneliti untuk Throve Clothing 
adalah sebagai berikut: 
 

<<include>>

<<include>>

<<include>>

<<include>>

Bag. Penjualan

Bag. Pembelian General  Manajer

Bag. Gudang

Kelola Penjualan

Kelola Pembelian

Kelola Laporan

Kelola Stok

Login
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Antarmuka Aplikasi 
 
Aplikasi penjualan dan pembelian yang diusulkan 
oleh peneliti untuk memberikan kemudahan dalam 
pengelolaan tansaksi dan laporan di Throve 
Clothing adalah sebagai berikut: 
 
Form Input Output 
 
Dibawah ini merupakan form Login user Throve 
Clothing: 
 

 
Hak akses user Throve Clothing dibagi menjadi 
beberapa user, yaitu General Manager, Bagian 
Penjualan, Bagian Pembelian, dan Bagian Gudang. 
 
General Manager, memiliki hak untuk dapat 
melakukan pengelolaan semua fitur Aplikasi, 
berikut ini halaman untuk general manager: 
 

 
 
Bagian Penjualan, memiliki hak akses untuk 
melakukan transaksi penjualan dan pemesanan 
penjualan, berikut ini halaman bagian penjualan: 
 

 
 
Form Transaksi Pemesanan Penjualan, sebagai 
berikut: 
 

 
 
Form untuk menambahkan Transaksi Pemesanan 
Pembelian, sebagai berikut: 

 
 
Laporan Pemesanan Pembelian, sebagai berikut: 
 

 
 
Form Transaksi Penjualan Langsung, sebagai 
berikut: 
 

 
 
Laporan Transaksi Penjualan Langsung, sebagai 
berikut: 
 

 
 

1..*

1..*

1..*

1..*

1..*
1..1

1..*

1..1

1..1

1..1

Penjualan

-
-
-
-
-
-
-

id_penjualan
tgl_penjualan
id_pelanggan
id_barang
qty
harga
id_user

: Stri ng
: Date
: Stri ng
: Stri ng
: Integer
: Double
: Stri ng

+
+

search (String cari)
autokode (String kode)
...

: Penjualan
: Stri ng

Pembelian

-
-
-
-
-
-
-

id_pembelian
tgl_pembeli an
id_suppli er
id_barang
qty
harga
id_user

: String
: Date
: String
: String
: Integer
: Double
: String

+
+

search (String cari )
autokode (String cari)
...

: Pembelian
: String

Barang

+
+
+

id_barang
stok
id_user

: String
: int
: String

+
+

search (String cari)
autokode (String kode)
...

: Barang
: String

User

+
+

id_user
password

: String
: String

+ getIdUser ()
...

: i nt
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Bagian Pembelian, memiliki hak akses untuk 
melakukan pembelian kepada supplier, berikut ini 
halaman bagain pembelian: 
 

 
 
Form Transaksi Pemesanan Pembelian, sebagai 
berikut: 
 

 
 
Form untuk menambahkan data pemesanan 
pembelian, sebagai berikut: 
 

 
 
Form Transaksi Pembelian, sebagai berikut: 
 

 
 
Form cek Pemesanan Pembelian, sebagai berikut: 
 

 
 
Laporan Pembelian, sebagai berikut: 
 

 
 
Bagian Gudang, memiliki hak akses untuk 
melakukan pengelolaan master kategori, master 
stok barang, dan laporan stok barang, berikut ini 
adalah halaman bagian gudang: 
 

 
 
Halaman master kategori, sebagai berikut: 

 
 
Halaman master barang, sebagai berikut: 
 

 
 
Laporan semua stok yang ada di gudang, sebagai 
berikut: 
 

 
 
Laporan stok minimum yang ada di gudang, 
sebagai berikut (minimum stok <= 10): 
 

 
 
Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 
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1. Sistem Operasi minimum Windows 7. 
2. Bahasa pemrograman PHP Versi 5.5.6 
3. Aplikasi Server menggunakan XAMPP Versi 

1.8.3 
4. Database menggunakan MySQL phpmyadmin 

Versi 5.0.11 
5. Web Browser versi terbaru lebih baik 

 
Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 
1. Koneksi LAN 
2. Personal Computer / Laptop 
3. Printer untuk mencetak laporan 
 
Kebutuhan Brainware 
1. General Manager, orang yang melakukan 

operasi pengolahan data pada aplikasi 
penjualan dan pembelian yang memiliki hak 
akses sepenuhnya. 

2. Bagian Penjualan,orang yang mengoperasikan 
atau mengelola aplikasi penjualan dan 
pembelian pada Throve Clothingdengan hak 
akses melakukan pengelolaan transaksi 
pemesanan penjualan, transaksi penjualan 
langsung, laporan pemesanan penjualan, dan 
laporan penjualan langsung. 

3. Bagian Pembelian, orang yang melakukan 
pengelolaan data transaksi pemesanan 
pembelian, transaksi pembelian, dan laporan 
pembelian pada aplikasi penjualan dan 
pembelian Throve Clothing. 

4. Bagian Gudang, orang melakukan pengelolaan 
master kategori, master stok, laporan semua 
stok, dan laporan stok minimum pada aplikasi 
penjualan dan pembelian di Throve Clothing. 

 
Pengujian 
 
Pada tahap pengujian, peneliti melakukan test 
pengujian menggunakan metode test pengujian 
black box.Pengujian black box berfokus pada 
persyaratan fungsional perangkat lunak. Dengan 
demikian, pengujian black-box memungkinkan 
perekayasa perangkat lunak mendapatkan 
serangkaian kondisi input yang sepenuhnya 
menggunakan semua persyaratan fungsional untuk 
suatu program. 
 
Kesimpulan Pengujian 
 
Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan oleh 
peneliti dengan implementasi langsung kepada 
semua user yang berkepentingan di Throve 
Clothing, dapat disimpulkan hasil pengujian 
Aplikasi Penjualan dan Pembelian dapat diterima 
dan dapat dimanfaatkan untuk membantu dalam 
oprasional Throve Clothing terutama 
mengoptimalkan proses penjualan dan pembelian 
serta memudahkan rekapitulasi laporan yang 
dibutuhkan untuk pengambilan keputusan oleh 

pimpinan Throve Clothing dalam menjalankan 
kebijakannya. 
 
4. Kesimpulan 

 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh 
peneliti, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 
1. Aplikasi Penjualan dan Pembelian 

memberikan kemudahan untuk pihak Throve 
Clothing dalam melakukan pengolahan data 
transaksi penjualan maupun pembelian secara 
optimal. 

2. Aplikasi Penjualan dan Pembelian 
memberikan kemudahan dalam rekapitulasi 
laporan stok, laporan pembelian, dan laporan 
penjualan. 
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