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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi memberikan dampak besar dalam pengolahan dan penyajian data pada berbagai bidang, termasuk dalam pengelolaan data barang. Pengelolaan data barang secara manual sering menimbulkan berbagai permasalahan, seperti kesalahan pencatatan, proses pencarian data yang lambat, serta risiko kehilangan data. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu sistem berbasis web yang dapat mempermudah proses pencatatan, penyimpanan, serta pengelolaan data barang secara efektif dan terstruktur.

Pengembangan aplikasi data barang berbasis web ini dilakukan menggunakan Visual Studio Code sebagai code editor, sehingga proses pembangunan aplikasi menjadi lebih mudah, cepat, dan fleksibel. Sistem ini dirancang untuk mampu mengolah data barang yang terdiri dari id_barang, nama_barang, dan code_barang, sehingga informasi dapat diakses dan dikelola secara lebih efisien.

Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan pengelolaan data barang dapat dilakukan secara sistematis, teratur, serta meminimalkan kesalahan dalam pencatatan.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam pengembangan aplikasi ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana membangun aplikasi data barang berbasis web yang dapat mengelola data id_barang, nama_barang, dan code_barang?
2. Bagaimana merancang tampilan antarmuka yang sederhana, mudah digunakan, dan sesuai kebutuhan pengguna?
3. Bagaimana memastikan aplikasi dapat melakukan proses tambah, ubah, hapus, dan menampilkan data barang dengan baik?

1.3 Tujuan Penelitian

Pengembangan aplikasi ini memiliki beberapa tujuan, yaitu:

1. Membangun aplikasi data barang berbasis web untuk mengelola informasi barang secara terstruktur.
2. Mempermudah proses penginputan, penyimpanan, dan pengelolaan data barang.
3. Menghasilkan aplikasi yang responsif, sederhana, dan mudah digunakan oleh pengguna.
1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diperoleh dari pengembangan aplikasi ini meliputi:

1. Manfaat Praktis

a) Mempermudah pengguna dalam mengelola data barang.
b) Mengurangi kesalahan pencatatan yang biasa terjadi pada metode manual.
c) Mempercepat proses pencarian dan penyajian data barang.

2. Manfaat Akademis

a) Menjadi referensi bagi mahasiswa dalam mempelajari pengembangan aplikasi berbasis web.
b)  Menjadi contoh implementasi CRUD (Create, Read, Update, Delete) dalam pengelolaan data.

1.5 Batasan Masalah

Agar pengembangan aplikasi lebih terfokus, maka batasan masalah ditetapkan sebagai berikut:

1. Data barang yang dikelola hanya terdiri dari:

a) id_barang
b) nama_barang
c) code_barang
2. Aplikasi hanya mencakup fitur:

a) Tambah data barang
b) Edit data barang
c) Hapus data barang
d) Tampilkan data barang
3. Aplikasi dibangun menggunakan:

a) HTML, CSS, dan JavaScript untuk antarmuka
b) PHP (opsional) sebagai pengolah data
c) MySQL sebagai database
d)  Visual Studio Code sebagai code editor





BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Pengertian Sistem Informasi

Sistem informasi adalah suatu sistem yang dirancang untuk mengumpulkan, mengolah, menyimpan, dan menyajikan informasi guna mendukung kegiatan organisasi atau individu. Dalam konteks ini, sistem informasi digunakan untuk mengelola data barang secara digital agar lebih mudah diakses dan dikontrol.

2.2 Pengertian Aplikasi Berbasis Web

Aplikasi berbasis web adalah aplikasi yang berjalan melalui browser dan tidak memerlukan instalasi khusus pada perangkat pengguna. Aplikasi web memanfaatkan teknologi seperti HTML, CSS, JavaScript, dan bahasa pemrograman server seperti PHP. Keuntungan aplikasi berbasis web yaitu dapat diakses kapan saja, mudah diperbarui, dan tidak bergantung pada sistem operasi tertentu.

2.3 Data Barang

Data barang adalah kumpulan informasi mengenai barang yang dicatat dan disimpan untuk keperluan pengelolaan dan pendataan dalam suatu sistem. Dalam aplikasi ini data barang terdiri dari:

1. id_barang — Kode unik yang membedakan satu barang dengan barang lainnya. Bersifat primary key.
2. nama_barang — Nama atau identitas barang.
3. code_barang — Kode yang digunakan untuk memberikan tanda atau identifikasi tambahan pada barang.

2.4 Visual Studio Code

Visual Studio Code (VS Code) adalah code editor yang ringan namun memiliki fitur lengkap, seperti extensions, debugging, integrasi Git, dan dukungan banyak bahasa pemrograman. VS Code membantu pengembang dalam menulis dan menguji program dengan cepat.

Keunggulan VS Code dalam pengembangan aplikasi web:

a) Tersedia banyak ekstensi untuk HTML, CSS, JavaScript, dan PHP.
b) Tampilan sederhana dan mudah digunakan.
c) Memiliki fitur linting untuk pengecekan error.
d) Mendukung live server untuk melihat hasil perubahan kode secara langsung.

2.5 Bahasa Pemrograman Pendukung

1. HTML (HyperText Markup Language)
Digunakan untuk membuat struktur halaman web seperti form input, tabel data barang, dan layout dasar aplikasi.
2. CSS (Cascading Style Sheets)
Digunakan untuk mempercantik tampilan aplikasi agar lebih menarik dan rapi.
3. JavaScript
Digunakan untuk membuat interaksi seperti validasi form, manipulasi data, dan efek dinamis pada halaman web.
4. PHP
Digunakan sebagai bahasa pemrograman server-side untuk memproses data barang, seperti menambah, menampilkan, mengubah, dan menghapus data.
5. MySQL
Database yang digunakan untuk menyimpan data barang yang terdiri dari id_barang, nama_barang, dan code_barang.

2.6 Konsep CRUD (Create, Read, Update, Delete)

CRUD adalah empat operasi dasar dalam pengolahan data:

1. Create→ menambah data barang baru.
2. Read → menampilkan data barang dari database.
3. Update → mengubah data barang yang sudah tersimpan.
4. Delete → menghapus data barang dari database.

Keempat operasi ini menjadi inti dari pengembangan aplikasi data barang.

2.7 Diagram Alir (Flowchart) Sistem

Flowchart menunjukkan alur proses pengelolaan data barang, yaitu:

1. Pengguna membuka aplikasi →
2.  Memilih aksi (Tambah, Lihat, Edit, Hapus) →
3.  Sistem memproses permintaan →
4.  Data tersimpan/ditampilkan sesuai operasi.
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