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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat mempengaruhi berbagai 

aspek bisnis, termasuk dalam pengelolaan inventory. Davibar House, UMKM di 

Malang, mengalami pertumbuhan pesat namun menghadapi kendala dalam 

pengelolaan stok barang karena masih mengandalkan pencatatan manual. 

Pencatatan stok secara manual tidak dapat mengakomodasi kebutuhan pengelolaan 

yang efisien seiring dengan meningkatnya permintaan, sehingga menimbulkan 

risiko kesalahan dan kehilangan peluang. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sistem informasi 

inventory berbasis website untuk Davibar House dengan menggunakan metode 

prototyping. Metode ini dipilih untuk memungkinkan iterasi desain yang 

melibatkan pengguna secara langsung, sehingga sistem yang dikembangkan lebih 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penelitian ini mengimplementasikan bahasa 

pemrograman PHP dan framework Laravel dalam pengembangan sistem, serta 

hanya fokus pada aplikasi berbasis website. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah sistem informasi inventory yang 

mampu mengelola data barang dan laporan secara efisien. Pengujian dilakukan 

menggunakan metode blackbox dan User Acceptance Testing (UAT) untuk 

memastikan bahwa sistem berfungsi dengan baik dan memenuhi ekspektasi 

pengguna. Sistem ini diharapkan dapat mengatasi kendala pengelolaan stok yang 

dihadapi oleh Davibar House, serta meningkatkan akurasi dan efisiensi dalam 

pencatatan dan pemantauan inventory. 

Kata Kunci: Sistem Informasi Inventory, Website, Metode Prototyping, PHP, 

Laravel  
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ABSTRACT 

The rapid advancement of information technology has significantly 

impacted various aspects of business, including inventory management. Davibar 

House, a small and medium-sized enterprise (SME) located in Malang, has 

experienced substantial growth but faces challenges in managing stock due to 

reliance on manual recording. Manual inventory management cannot effectively 

accommodate the increased demand, leading to risks of errors and missed 

opportunities. 

This study aims to design and develop a web-based inventory management 

system for Davibar House using the prototyping method. This method was chosen 

to allow iterative design involving direct user engagement, ensuring the developed 

system better meets user needs. The study implements PHP programming language 

and Laravel framework for system development, focusing exclusively on a web-

based application. 

The result of this research is an inventory management system that 

efficiently manages product data and reports. Testing is conducted using blackbox 

testing and User Acceptance Testing (UAT) to ensure the system functions correctly 

and meets user expectations. The system is expected to address the inventory 

management challenges faced by Davibar House, enhancing accuracy and 

efficiency in recording and monitoring inventory. 

Keywords: Inventory Management System, Web-Based, Prototyping Method, 

PHP, Laravel  
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