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 Pengelolaan inventaris merupakan aspek penting dalam operasional bisnis 

ritel, termasuk pada industri sneakers yang terus mengalami pertumbuhan. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan sistem 

manajemen inventaris sneakers berbasis bahasa pemrograman C++ yang 

mampu mengelola data produk, memproses transaksi penjualan, pembelian, 

dan penyewaan, serta menyimpan data secara persisten. Metode 

pengembangan sistem meliputi analisis kebutuhan, perancangan struktur data 

menggunakan struct dan vector, penerapan mekanisme masukan dan keluaran 

berkas untuk penyimpanan data, serta pengembangan antarmuka pengguna 

berbasis konsol sebagai sarana interaksi. Sistem dibangun dengan menerapkan 

prinsip pemrograman terstruktur, modularitas fungsi, validasi masukan, dan 

penanganan kesalahan guna menjamin keandalan dan kemudahan 

penggunaan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem mampu 

menjalankan seluruh operasi pengelolaan data (Create, Read, Update, Delete) 

secara akurat, memvalidasi masukan untuk mencegah kesalahan transaksi, 

serta menjaga konsistensi data melalui mekanisme penyimpanan otomatis. 

Pengujian dengan berbagai skenario, termasuk kondisi normal, batas, dan 

kesalahan, menunjukkan tingkat keberhasilan penuh pada fungsi-fungsi inti 

sistem. Implementasi sistem terbukti meningkatkan efisiensi pengelolaan stok 

dibandingkan metode manual, dengan akurasi pencatatan inventaris yang lebih 

baik dan alur kerja yang terstruktur. Dari sisi akademik, pengembangan sistem 

ini memberikan pengalaman aplikatif dalam menerapkan konsep dasar 

pemrograman C++ serta pemahaman terhadap siklus hidup pengembangan 

perangkat lunak. Meskipun masih memiliki keterbatasan pada aspek 

antarmuka dan fitur lanjutan, sistem ini telah memenuhi kebutuhan dasar 

manajemen inventaris dan berpotensi untuk dikembangkan lebih lanjut. 

Penulis Korespondensi : 

Revaya Afhallah Hendrawan, 

Program Studi Teknik Informatika 

Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Dian Nuswantoro, Kota Semarang, 50131 

Email: 111202516167@mhs.dinus.ac.id 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan industri fashion global menunjukkan peningkatan signifikan, khususnya pada sektor 

alas kaki seperti sneakers [1]. Sneakers tidak lagi sekadar berfungsi sebagai alas kaki, tetapi telah berkembang 

menjadi bagian dari gaya hidup, simbol identitas, serta objek koleksi bernilai ekonomi tinggi [2]. Fenomena 

ini didorong oleh budaya streetwear, kolaborasi merek ternama, dan pertumbuhan komunitas penggemar 

sneakers, bahkan meluas hingga praktik penyewaan sneakers untuk kebutuhan tertentu seperti acara dan 

pemotretan [2]. 

Peningkatan aktivitas bisnis tersebut menuntut sistem pengelolaan inventaris yang terstruktur dan 

akurat [3]. Data sneakers yang meliputi merek, model, tahun rilis, harga jual, harga sewa, dan jumlah stok 

harus dicatat secara konsisten agar proses penjualan, pembelian, dan penyewaan berjalan optimal. Namun, 
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masih banyak pelaku usaha yang mengandalkan pencatatan manual, sehingga berpotensi menimbulkan 

kesalahan stok, inkonsistensi data, kesulitan pelacakan barang, serta rendahnya efisiensi operasional [4]. 

Seiring perkembangan teknologi informasi, sistem manajemen inventaris berbasis komputer menjadi 

solusi yang relevan [5]. Sistem terkomputerisasi memungkinkan integrasi pencatatan dan penyimpanan data 

secara terpusat sehingga meningkatkan keakuratan informasi [6]. Dalam konteks pembelajaran, bahasa 

pemrograman C++ dipilih karena mendukung konsep dasar pemrograman, memiliki struktur yang kuat, serta 

cocok untuk pengembangan sistem sederhana berbasis console [7]. Selain itu, C++ memungkinkan penerapan 

konsep fundamental pemrograman seperti penggunaan struct, vector, fungsi modular, percabangan, 

perulangan, serta mekanisme File Input/Output untuk penyimpanan data permanen. Implementasi konsep-

konsep tersebut dapat menjadi sarana pembelajaran yang efektif dalam memahami bagaimana teori 

pemrograman diterapkan dalam penyelesaian permasalahan nyata. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini berfokus pada perancangan dan implementasi 

sistem manajemen inventaris sneakers berbasis C++ dengan antarmuka berbasis console. Sistem dirancang 

untuk mendukung proses pencatatan data produk, transaksi penjualan, pembelian stok, penyewaan, serta 

pemantauan ketersediaan barang secara terstruktur. Pemanfaatan struktur data struct dan vector memungkinkan 

pengelolaan data yang fleksibel, sementara pendekatan modular melalui fungsi-fungsi terpisah meningkatkan 

keterbacaan dan pemeliharaan kode program. Integrasi mekanisme File Input/Output memungkinkan data 

inventaris tersimpan secara otomatis sehingga tidak hilang ketika program ditutup. Untuk menjaga fokus 

penelitian dan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, sistem yang dikembangkan dibatasi pada pengelolaan 

inventaris dasar tanpa fitur lanjutan seperti autentikasi pengguna multi-level, enkripsi data, integrasi basis data 

relasional, maupun sistem pengembalian barang sewaan secara kompleks. Pembatasan ini dilakukan agar 

penelitian tetap terarah pada penerapan konsep fundamental pemrograman dan perancangan sistem sederhana. 

Meskipun demikian, sistem yang dirancang telah mencakup fungsi inti manajemen inventaris dan mampu 

memberikan gambaran implementasi sistem informasi dalam skala usaha kecil hingga menengah. Dengan 

demikian, penelitian ini tidak hanya berkontribusi dalam menyediakan solusi teknis terhadap permasalahan 

pengelolaan inventaris sneakers, tetapi juga memberikan kontribusi akademik dalam mendokumentasikan 

proses perancangan dan implementasi sistem berbasis C++ secara sistematis. Hasil penelitian diharapkan dapat 

menjadi referensi bagi pengembangan sistem sejenis serta menjadi dasar bagi penelitian lanjutan yang 

mengarah pada sistem yang lebih kompleks, terintegrasi, dan adaptif terhadap kebutuhan bisnis modern. 

 

2. METODE 

Bab ini menguraikan metode penelitian yang digunakan sebagai landasan sistematis dalam 

pengembangan sistem manajemen inventaris sneakers. Penjelasan metode disusun secara runtut untuk 

menggambarkan tahapan penelitian mulai dari penentuan jenis dan pendekatan penelitian, pemilihan metode 

pengembangan sistem, analisis kebutuhan, hingga implementasi dan pengujian sistem. Setiap subbab saling 

berkaitan dan disusun secara berurutan guna memberikan gambaran yang jelas mengenai proses penelitian 

yang dilakukan, sehingga pembaca dapat memahami alur pengembangan sistem secara menyeluruh dan 

terstruktur. 

2.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian terapan (applied research), yaitu penelitian yang 

bertujuan untuk menghasilkan solusi praktis terhadap permasalahan nyata yang dihadapi dalam bidang tertentu 

[8]. Fokus utama penelitian terapan adalah penerapan teori dan konsep ke dalam bentuk produk atau sistem 

yang dapat digunakan secara langsung. Dalam konteks penelitian ini, produk yang dihasilkan berupa sistem 

manajemen inventaris sneakers berbasis bahasa pemrograman C++, yang dirancang untuk membantu proses 

pengelolaan data inventaris secara lebih efektif dan efisien. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah pendekatan rekayasa perangkat lunak. Pendekatan ini dipilih karena penelitian tidak hanya 

menitikberatkan pada analisis permasalahan, tetapi juga mencakup proses perancangan, implementasi, dan 

evaluasi sistem secara menyeluruh [9]. Rekayasa perangkat lunak menekankan pentingnya tahapan 

pengembangan yang sistematis agar perangkat lunak yang dihasilkan memiliki kualitas yang baik, mudah 

dipahami, serta dapat dipelihara dan dikembangkan di masa mendatang [10]. Melalui kombinasi penelitian 

terapan dan pendekatan rekayasa perangkat lunak, penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi 

ganda, yaitu kontribusi praktis berupa sistem inventaris yang dapat digunakan, serta kontribusi akademik 

berupa penerapan konsep-konsep dasar pemrograman C++ dan manajemen data dalam penyelesaian 

permasalahan inventaris di bidang fashion, khususnya sneakers. 

2.2 Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode waterfall. Metode 

ini merupakan salah satu model pengembangan perangkat lunak klasik yang menekankan tahapan kerja yang 
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bersifat linier dan berurutan [11]. Setiap tahap harus diselesaikan terlebih dahulu sebelum melanjutkan ke tahap 

berikutnya, sehingga alur pengembangan menjadi lebih terstruktur dan mudah dikendalikan [12]. Pemilihan 

metode waterfall didasarkan pada karakteristik sistem yang dikembangkan, yaitu sistem berskala kecil hingga 

menengah dengan kebutuhan yang relatif jelas dan stabil sejak awal. Selain itu, metode ini cocok digunakan 

dalam konteks pembelajaran karena memudahkan peneliti dalam mendokumentasikan setiap tahap 

pengembangan secara sistematis, mulai dari analisis hingga pengujian [13]. 

 

 
 

Gambar 1 Tahapan-Tahapan dalam Metode Waterfall[14] 

 

Tahapan dalam metode waterfall meliputi analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, 

pengujian, dan pemeliharaan [15]. Setiap tahapan memiliki peran penting dalam memastikan bahwa sistem 

yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna, memiliki alur logika yang benar, serta dapat berjalan 

dengan baik tanpa kesalahan yang signifikan. 

2.3 Analisis Kebutuhan Sistem 

Analisis kebutuhan sistem merupakan tahap awal dalam pengembangan sistem yang bertujuan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan batasan sistem [16], [17]. Pada tahap ini, peneliti melakukan 

identifikasi terhadap proses pengelolaan inventaris sneakers yang meliputi penambahan stok, penjualan, 

penyewaan, serta penampilan data inventaris. Analisis ini dilakukan untuk memastikan bahwa sistem yang 

dikembangkan mampu menjawab permasalahan yang telah dirumuskan pada bab pendahuluan. Kebutuhan 

sistem dalam penelitian ini dibagi menjadi kebutuhan fungsional dan kebutuhan nonfungsional. Kebutuhan 

fungsional mencakup kemampuan sistem untuk menyimpan data sneakers, memperbarui stok secara otomatis 

setelah transaksi, melakukan pencarian data, serta menampilkan informasi inventaris secara terstruktur. 

Seluruh fungsi tersebut harus berjalan secara konsisten dan saling terintegrasi. Sementara itu, kebutuhan 

nonfungsional mencakup aspek kemudahan penggunaan, keandalan sistem, serta efisiensi pemrosesan data. 

Sistem dirancang agar mudah dioperasikan melalui antarmuka console yang sederhana, tidak memerlukan 

perangkat lunak tambahan, serta mampu menjaga konsistensi data meskipun program dijalankan berulang kali. 

2.4 Perancangan Sistem 

Perancangan sistem merupakan tahap lanjutan setelah analisis kebutuhan yang bertujuan untuk 

menentukan struktur internal sistem secara detail [18]. Pada tahap ini, peneliti merancang bagaimana data 

disimpan, diproses, dan ditampilkan oleh sistem. Perancangan yang baik sangat penting untuk memastikan 

bahwa sistem dapat dikembangkan secara terstruktur dan mudah dipahami [19]. Salah satu aspek utama dalam 

perancangan sistem ini adalah perancangan struktur data. Struktur data struct Sneaker digunakan untuk 

merepresentasikan setiap item sneakers dengan atribut seperti merek, model, tahun rilis, harga jual, harga sewa 

per hari, dan jumlah stok. Penggunaan struktur data ini memungkinkan pengelompokan data yang saling 
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berkaitan dalam satu kesatuan yang logis. Selain itu, sistem menggunakan struktur data vector sebagai wadah 

penyimpanan kumpulan data sneakers. Penggunaan vector memungkinkan sistem untuk mengelola data secara 

dinamis, baik dalam penambahan maupun pengurangan data, tanpa batasan ukuran yang kaku sebagaimana 

pada array statis. 

2.5 Perancangan Alur Program 

Perancangan alur program bertujuan untuk menggambarkan urutan proses yang dijalankan oleh sistem 

sejak program dimulai hingga program dihentikan [20], [21]. Alur program dirancang secara sistematis agar 

setiap fitur dapat diakses dengan mudah oleh pengguna dan setiap proses berjalan sesuai dengan logika yang 

telah ditentukan. Alur program dimulai dengan proses inisialisasi dan pemuatan data inventaris dari file teks 

ke dalam struktur data vector. Setelah data berhasil dimuat, sistem akan menampilkan menu utama yang berisi 

pilihan fitur, seperti penambahan stok, penjualan, penyewaan, dan penampilan data inventaris. Setiap pilihan 

menu akan memicu pemanggilan fungsi tertentu yang dilengkapi dengan validasi input. Setelah proses 

transaksi selesai, sistem secara otomatis memperbarui data stok dan menyimpannya kembali ke dalam file, 

sehingga data tetap konsisten dan tidak hilang. 

2.6 Implementasi Sistem 

Tahap implementasi merupakan proses penerjemahan hasil perancangan sistem ke dalam bentuk kode 

program menggunakan bahasa pemrograman C++ [22]. Pada tahap ini, seluruh struktur data, fungsi, dan alur 

logika yang telah dirancang sebelumnya diimplementasikan secara nyata [23]. 

 

 
 

Gambar 2 Logo C++ 

 

Implementasi dilakukan dengan menerapkan konsep pemrograman modular, yaitu memisahkan 

program ke dalam beberapa fungsi sesuai dengan tugasnya masing-masing. Pendekatan ini bertujuan untuk 

meningkatkan keterbacaan kode, memudahkan proses debugging, serta mempermudah pengembangan lebih 

lanjut. Antarmuka sistem dirancang berbasis teks dengan menu interaktif. Untuk meningkatkan keterbacaan 

informasi, manipulasi output menggunakan pustaka iomanip diterapkan agar data inventaris dapat ditampilkan 

dalam bentuk tabel yang rapi dan terstruktur. 

2.7 Teknik Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan untuk memastikan bahwa seluruh fitur yang dikembangkan berjalan 

sesuai dengan kebutuhan yang telah ditetapkan [24]. Teknik pengujian yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah pengujian fungsional atau black-box testing, yaitu pengujian yang berfokus pada kesesuaian antara input 

dan output tanpa memperhatikan struktur kode internal [25]. Pengujian dilakukan pada setiap fitur utama 

sistem, seperti penambahan data sneakers, proses penjualan, penyewaan, serta penyimpanan dan pemuatan 

data dari file. Setiap fitur diuji menggunakan berbagai skenario input untuk memastikan bahwa sistem mampu 

menangani kondisi normal maupun kondisi kesalahan. 
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Gambar 3 Tahapan Black Box Testing [26] 

 

Pada Gambar 3 menggambarkan konsep Black Box Testing, yaitu metode pengujian perangkat lunak 

yang berfokus pada hubungan antara input dan output tanpa memperhatikan struktur internal atau kode 

program di dalam sistem. Pada pendekatan ini, sistem diperlakukan sebagai sebuah “kotak hitam” (black box), 

di mana penguji hanya memberikan masukan (input) tertentu dan kemudian mengamati keluaran (output) yang 

dihasilkan. Apabila output yang dihasilkan sesuai dengan spesifikasi atau kebutuhan yang telah ditetapkan, 

maka fungsi sistem dinyatakan berjalan dengan baik. Sebaliknya, jika terdapat ketidaksesuaian antara output 

dan hasil yang diharapkan, maka sistem memerlukan perbaikan. Metode ini umum digunakan untuk menguji 

fungsionalitas sistem dari sudut pandang pengguna tanpa menganalisis logika internal program. 

2.8 Lingkungan Pengembangan 

Lingkungan pengembangan mencakup seluruh perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan 

dalam proses pembuatan sistem. Perangkat keras yang digunakan berupa komputer dengan spesifikasi standar 

yang mendukung proses kompilasi dan eksekusi program C++. Perangkat lunak yang digunakan meliputi 

sistem operasi, compiler C++, serta teks editor atau Integrated Development Environment (IDE). Pemilihan 

perangkat lunak ini disesuaikan dengan kebutuhan pengembangan dan kemudahan penggunaan. Lingkungan 

pengembangan yang sederhana dipilih agar sistem yang dihasilkan dapat dijalankan dan direplikasi dengan 

mudah oleh pengguna lain tanpa memerlukan konfigurasi yang kompleks. 

2.9 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui studi literatur dan observasi. Studi 

literatur bertujuan untuk memperoleh landasan teori yang berkaitan dengan sistem manajemen inventaris, 

metode pengembangan perangkat lunak, serta konsep pemrograman C++. Observasi dilakukan untuk 

memahami proses pengelolaan inventaris sneakers secara manual dan mengidentifikasi permasalahan yang 

sering terjadi, seperti kesalahan pencatatan stok dan keterlambatan pembaruan data. Data yang diperoleh dari 

studi literatur dan observasi digunakan sebagai dasar dalam perancangan dan pengembangan sistem agar sesuai 

dengan kebutuhan nyata di lapangan. 

2.10 Kesimpulan Metode Penelitian 

Berdasarkan metode penelitian yang telah diuraikan, dapat disimpulkan bahwa pendekatan penelitian 

terapan dengan metode pengembangan waterfall dipilih untuk menghasilkan sistem manajemen inventaris 

sneakers yang terstruktur dan sistematis. Setiap tahapan pengembangan dilakukan secara berurutan, mulai dari 

analisis kebutuhan hingga pengujian sistem, sehingga sistem yang dihasilkan memiliki alur kerja yang jelas 

dan sesuai dengan tujuan penelitian. Metode penelitian ini diharapkan mampu mendukung tercapainya tujuan 

penelitian, baik dari sisi pengembangan sistem yang fungsional maupun dari sisi penerapan konsep akademik 

dalam bidang pemrograman dan manajemen data. 
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3. PEMBAHASAN HASIL 

Bab ini menyajikan pembahasan hasil penelitian secara mendalam terhadap sistem manajemen 

inventaris sneakers yang telah dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman C++. Pembahasan tidak 

hanya berfokus pada deskripsi fitur, tetapi juga menganalisis implementasi kode, alur logika program, serta 

ketercapaian tujuan penelitian. 

3.1 Gambaran Umum Sistem yang Dikembangkan 

Sistem manajemen inventaris sneakers yang dikembangkan merupakan aplikasi berbasis console yang 

dirancang untuk mengelola data sneakers secara terstruktur dan berkelanjutan. Sistem ini menyediakan fasilitas 

utama berupa pengelolaan data inventaris, transaksi penjualan, pembelian atau penambahan stok, serta 

penyewaan sneakers. Seluruh proses tersebut diintegrasikan dalam satu aplikasi sehingga pengguna dapat 

mengelola inventaris secara terpusat. 

 

 
 

Gambar 4 Flowchart Program 
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Gambar 4 menunjukkan diagram alir (flowchart) sistem manajemen inventaris sneakers berbasis C++. 

Proses dimulai dari tahap Start, kemudian sistem melakukan proses pemuatan data inventaris dari berkas 

penyimpanan melalui fungsi Load Inventory from File (muatInventaris). Tahap ini bertujuan untuk memastikan 

bahwa seluruh data yang tersimpan sebelumnya dapat digunakan kembali saat program dijalankan. Setelah 

data berhasil dimuat, sistem menampilkan Main Menu kepada pengguna. Pengguna kemudian diminta untuk 

memilih menu melalui proses Get User Menu Choice. Sistem melakukan validasi terhadap input pengguna 

pada tahap Valid Choice?. Apabila pilihan tidak valid, sistem akan menampilkan pesan kesalahan (Display 

Error Message) dan mengarahkan kembali ke menu utama. Jika pilihan valid, sistem akan memproses sesuai 

dengan menu yang dipilih. Terdapat lima opsi utama, yaitu: (1) menampilkan inventaris (Display Inventory), 

(2) menambah stok atau item baru (Add Stock/New Item), (3) melakukan penjualan sneakers (Sell Sneakers), 

(4) melakukan penyewaan sneakers (Rent Sneakers), dan (5) keluar dari program (Exit Program). Pada opsi 

yang berkaitan dengan perubahan data (penambahan stok, penjualan, atau penyewaan), sistem akan 

memperbarui data inventaris dan menyimpannya kembali ke dalam berkas melalui fungsi Save Inventory to 

File (simpanInventaris). Setelah proses penyimpanan, sistem memeriksa apakah pengguna memilih untuk 

keluar pada tahap Exit Selected?. Jika pengguna memilih keluar, program akan berakhir (End). Namun, jika 

tidak, alur akan kembali ke tampilan menu utama sehingga memungkinkan pengguna melakukan transaksi atau 

pengelolaan data lainnya. Secara keseluruhan, diagram ini menggambarkan alur kerja sistem yang bersifat 

iteratif dan terstruktur, dengan mekanisme validasi input, pemrosesan menu berbasis pilihan pengguna, serta 

penyimpanan data yang konsisten untuk menjaga integritas inventaris. 

3.2 Implementasi Struktur Data 

Struktur data menjadi pondasi kritis dalam sistem ini, menyediakan mekanisme untuk menyimpan dan 

mengelola seluruh informasi inventaris. Sistem memanfaatkan struct Sneaker sebagai representasi setiap item, 

dengan atribut-atribut yang mencakup karakteristik lengkap produk mulai dari merek, model, tahun produksi, 

hingga harga dan stok. 

Pendekatan struct memungkinkan enkapsulasi data yang saling berkaitan dalam satu entitas kohesif. 

Alih-alih mengelola variabel terpisah untuk setiap atribut, pengelompokan ini menciptakan model data yang 

intuitif dan mudah dipelihara, sekaligus mengurangi kompleksitas kode. 

 

Tabel 1Potongan Kode Implementasi Struktur Data 

main.cpp 

struct Sneaker { 

string merk; 

string model; 

int tahun; 

double harga_jual; 

double harga_sewa_per_hari; 

int stok; 

}; 

 

// Vektor global untuk menyimpan seluruh data inventaris 

Vector<Sneaker> inventaris; 

 

Objek-objek Sneaker disimpan dalam vector<Sneaker>, yang berperan sebagai kontainer dinamis 

untuk keseluruhan inventaris. Dibandingkan array statis, vector menawarkan fleksibilitas superior 

memungkinkan operasi penambahan dan penghapusan tanpa batasan kapasitas yang kaku. Implementasi ini 

membuktikan efektivitasnya melalui berbagai operasi: pencarian berdasarkan indeks berjalan efisien, 

pembaruan stok dapat dilakukan secara langsung, dan penampilan data inventaris menjadi terstruktur. 

Arsitektur ini tidak hanya memenuhi kebutuhan fungsional sistem, tetapi juga mendemonstrasikan penerapan 

prinsip pemrograman terstruktur yang solid mengutamakan keterbacaan, kemudahan dalam pemeliharaan, dan 

skalabilitas. 

3.3 Pengelolaan Data Inventaris dengan File I/O 

Pengelolaan data inventaris secara persisten diimplementasikan menggunakan mekanisme File 

Input/Output (File I/O) dengan memanfaatkan berkas teks sebagai media penyimpanan. Pendekatan ini dipilih 

karena bersifat sederhana, portabel, dan mudah dalam proses penelusuran kesalahan. Data inventaris disimpan 

dalam format CSV melalui fungsi simpanInventaris(), yang dipanggil setiap kali terjadi perubahan data, 

sehingga konsistensi dan integritas data tetap terjaga. Sebaliknya, fungsi muatInventaris() digunakan untuk 
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memuat kembali data dari berkas saat program dijalankan. Proses pembacaan dilakukan dengan teknik parsing 

menggunakan stringstream untuk memisahkan setiap atribut data berdasarkan delimiter. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa mekanisme ini berjalan stabil tanpa kehilangan maupun kerusakan data, sehingga File 

I/O terbukti andal sebagai solusi persistensi untuk sistem inventaris skala kecil hingga menengah. 

3.4 Implementasi Menu dan Interaksi Pengguna 

Interaksi pengguna diwujudkan melalui menu utama berbasis konsol yang dirancang dengan prinsip 

kejelasan dan kesederhanaan. Menu ditampilkan secara berulang menggunakan struktur perulangan, sehingga 

pengguna dapat melakukan berbagai operasi dalam satu sesi tanpa perlu menjalankan ulang program. Setiap 

pilihan menu terhubung langsung dengan fungsi khusus yang menangani proses terkait. Penggunaan struktur 

switch-case memungkinkan eksekusi alur program secara efisien berdasarkan input pengguna. Sistem juga 

dilengkapi dengan validasi input dan mekanisme penanganan kesalahan untuk mencegah masukan tidak valid 

dan menjaga stabilitas program. Berdasarkan pengamatan, menu interaktif ini cukup efektif dalam memandu 

pengguna, baik pemula maupun berpengalaman, sehingga memenuhi aspek kegunaan dalam konteks aplikasi 

berbasis konsol. 

3.5 Pembahasan Proses Penjualan Sneakers 

Proses penjualan sneakers merepresentasikan integrasi berbagai komponen sistem secara menyeluruh. 

Proses dimulai dengan pencarian data berdasarkan merek dan model, dilanjutkan dengan validasi ketersediaan 

stok untuk mencegah penjualan melebihi jumlah yang tersedia. Apabila stok mencukupi, sistem secara otomatis 

mengurangi stok dan menghitung total harga berdasarkan jumlah pembelian. Seluruh hasil transaksi 

ditampilkan sebagai konfirmasi kepada pengguna dan langsung disimpan ke dalam berkas melalui mekanisme 

penyimpanan otomatis. Pengujian menunjukkan bahwa fitur penjualan berjalan sesuai perancangan, mampu 

meminimalkan kesalahan pencatatan, serta menunjukkan tingkat akurasi yang tinggi pada seluruh skenario 

pengujian. 

3.6 Pembahasan Proses Pembelian dan Penambahan Stok 

Fitur pembelian dan penambahan stok dirancang untuk menangani penambahan barang baru maupun 

pembaruan stok barang yang telah terdaftar. Jika data sneakers sudah tersedia, sistem akan menambahkan 

jumlah stok sesuai input pengguna. Sebaliknya, apabila data belum ada, pengguna diminta memasukkan 

informasi lengkap sebelum data disimpan ke dalam inventaris. 

 

 
 

Gambar 5 Hasil Implementasi Program 

 

Mekanisme validasi memastikan bahwa seluruh data yang dimasukkan sesuai dengan ketentuan yang 

ditetapkan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem mampu menangani kedua skenario secara konsisten 

dan stabil, sehingga fitur ini melengkapi proses penjualan dan mendukung pengelolaan inventaris secara 

berkelanjutan. 

3.7 Pembahasan Proses Penyewaan Sneakers 

Fitur penyewaan dikembangkan untuk memperluas fungsi sistem dari penjualan menjadi model 

hibrida penjualan dan penyewaan. Setiap transaksi sewa mengurangi stok satu unit dan menghitung biaya sewa 

berdasarkan durasi penyewaan dan tarif harian. Validasi stok tetap diterapkan untuk mencegah penyewaan 

ketika stok tidak mencukupi. Formula perhitungan menggunakan operasi perkalian sederhana: 
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𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑏𝑖𝑎𝑦𝑎 =  ℎ𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑠𝑒𝑤𝑎 𝑝𝑒𝑟 ℎ𝑎𝑟𝑖 ×  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ ℎ𝑎𝑟𝑖 ( 1 )  

  Meskipun sistem belum mendukung proses pengembalian otomatis, fitur ini telah mampu 

mensimulasikan alur penyewaan secara fungsional. Keberadaan fitur ini menunjukkan fleksibilitas arsitektur 

sistem dalam mengakomodasi berbagai jenis transaksi dan model bisnis. 

3.8 Analisis Hasil Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode black-box testing dengan berbagai skenario, 

meliputi kondisi normal, batas, dan kesalahan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem mampu memproses 

input valid secara konsisten serta menangani input tidak valid dengan pesan kesalahan yang informatif tanpa 

menyebabkan kegagalan program. Pengujian juga membuktikan keandalan mekanisme penyimpanan data, di 

mana data tetap tersimpan dengan baik setelah program ditutup dan dijalankan kembali. Tidak ditemukan 

kesalahan logika kritis, dan perbaikan minor dilakukan untuk meningkatkan kualitas implementasi. Secara 

keseluruhan, sistem dinyatakan memenuhi kebutuhan fungsional dan siap digunakan. 

3.9 Analisis Kelebihan, Keterbatasan, dan Keterkaitan dengan Tujuan Penelitian 

Sistem yang dikembangkan memiliki kelebihan berupa struktur program yang sederhana, modular, 

dan mudah dipahami, sehingga cocok digunakan sebagai media pembelajaran pemrograman C++. Penggunaan 

berkas teks sebagai media penyimpanan menjadikan sistem ringan, portabel, dan mudah diintegrasikan dengan 

perangkat lunak lain. Namun, sistem juga memiliki keterbatasan, seperti antarmuka berbasis konsol, ketiadaan 

fitur keamanan data, serta belum tersedianya pelaporan dan analitik lanjutan. Meskipun demikian, keterbatasan 

tersebut dapat menjadi dasar pengembangan selanjutnya. Hasil implementasi menunjukkan bahwa sistem telah 

berhasil mencapai tujuan penelitian, baik dari sisi fungsional maupun akademik. Sistem mampu mengelola 

inventaris secara komprehensif dan menerapkan konsep-konsep dasar pemrograman C++ secara efektif, 

sehingga tujuan pembelajaran dan tujuan praktis penelitian tercapai secara seimbang. 

 

 

4. KESIMPULAN 

Secara keseluruhan, penelitian ini berhasil menghasilkan sistem manajemen inventaris sneakers yang 

fungsional dan aplikatif, sekaligus menunjukkan penerapan konsep dasar pemrograman C++ dalam 

menyelesaikan permasalahan nyata pada bidang manajemen ritel. Sistem ini mengintegrasikan struktur data 

terorganisir, mekanisme penyimpanan data persisten melalui file I/O, antarmuka pengguna berbasis konsol, 

serta logika bisnis yang mendukung transaksi penjualan, pembelian, dan penyewaan. Integrasi komponen 

tersebut menghasilkan solusi yang terpadu, andal, dan mampu mengelola inventaris secara menyeluruh, 

sebagaimana tervalidasi melalui pengujian sistematis. Implementasi sistem memberikan peningkatan 

signifikan terhadap efektivitas dan efisiensi pengelolaan stok dibandingkan metode manual. Proses pencatatan 

dan pengolahan data menjadi lebih akurat melalui validasi otomatis dan penyimpanan permanen, sehingga 

integritas data tetap terjaga. Selain itu, pengelolaan data yang terstruktur mempermudah proses pencarian, 

pembaruan, dan pemantauan inventaris, serta mampu mengurangi waktu operasional dan potensi kesalahan. 

Dari perspektif akademik, pengembangan sistem ini memberikan pengalaman pembelajaran yang 

aplikatif dengan menghubungkan konsep teoretis pemrograman dengan implementasi perangkat lunak yang 

relevan secara praktis. Seluruh tahapan pengembangan mulai dari analisis kebutuhan hingga pengujian 

memperkuat pemahaman terhadap siklus hidup pengembangan perangkat lunak serta aspek penting seperti 

validasi data dan penanganan kesalahan. Meskipun masih memiliki keterbatasan pada aspek keamanan, 

pelaporan lanjutan, dan antarmuka grafis, sistem yang dikembangkan telah memiliki fondasi yang memadai 

untuk menjalankan fungsi inti manajemen inventaris. Keterbatasan tersebut membuka peluang pengembangan 

lebih lanjut, sehingga sistem ini tidak hanya menjadi luaran penelitian, tetapi juga platform yang dapat 

dikembangkan secara berkelanjutan. 
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