BAB 1

FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Berkembang nya teknologi informasi yang semakin pesat di masa kini,

maupun reseller (untuk dijual kembali). Aktifitas di Fortuna Petshop sangatlsh
padat dikarenakan banvaknyn pembeli vang datang setisp harinva. hal tersebut
dikarenakan Fortuna Petshop mampu menawarkan harga yang lebth murah dari

petshop-petshop lain yang ada di Yogyakarta.



Permasalahan yang dibadapi Fortuna Petshop adakh mengenai proses
pembuatan inventaris transaksi yang meliputi keluar don masuknya barang serta
dalam pembuatan laporan yang mash manual

Terkait dengan permasalahan Fortuna Petshop Yogyakarta, penulis

berusaha membuat Aplikasi Penjualan_betbasis Web. Aplikasi tersebut adalah

“APLIKASI PENJUAI KEBUTUHAN HEWAN PADA TOKO

FORTUNA PETSH EB™. Aplikasi ini
¢si d laporan.
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ging ; iki eakupan teknologi yang
sangat uas, maka dalam merancang “Aplikasi Penjualan Kebutuhan Hewan Pada
Toko Fortuna Petshop Berbasis WEB” perls adanyn batasan-batasan
permasalahan, agar didapatkan informasi yang terarah, akurat, dan relevan
Adapun batasan permasalahannya adalah sebagai berikut:
. Pembuatan "Aplikasi Penjualan Kebutuhan Hewan Pada Toko Fortuna
Petshop Berbasis WEB™ menggunakan bahasa pemrograman PHF.



2. Software yang digunakan untuk pembuatan aplikasi ini adalah Adobe
Dreamweaver C3 5, XAMPP, MySQL

3. Aplikasi ini bersifat offline dan hanya dapat dijalankan di WEB

Sebagai syarat untuk menyelesaikan jenjang pendidikan Strata | (S1)
Teknik Informatika pada Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer
“AMIKOM" Yogyakarta. Serta menerapkan ilmu yang diperoleh selama
mengikuti perkuliahan dan diharapkan dan diterapkan dalam kehidupan di
masyarakat.



1.4.2  Tujuan Penelitian
a. Membuat sebush aplikasi penjualan pada toko Fortuna Petshop

Yogyakarta,
b. Mempermudah proses dalam pembuatan laporan kevangan dengan

memajukan dan memudahkan pelayanan.
b. Bagi almamater, dokumentasi karya ilmiah ini dapat menambah
referensi dan dapat digunakan oleh semua pihak yang membutuhkan.
c. Bagi Perusahnan woktu yang digunakan untuk mengolah data transaksi
dan laporan menjadi lebih cepat, efektif dan akurat.



Lé Metede Penelitian
menggunakan beberapa metode penelitian yaitu antara kin :

.ol Metode Observas
Yaoitu peneliti melskukan pengnmatan secara langsung terhadap objek

L.6.2
kukan dengan carn melakukan tanya jawab antara

AN TESPOM I.I!E tﬂh’lﬂ LUK

dibutubkan guna menjuwab suatu permasalahan penelitian. Dala
ang dimaksud adalah pemilik dari toko Fortuna Petshop Yogvakarta

dengan pembaha whasan yang sedang dilakukan seba :
e ] A . T L

Tahap pengembangan . unak dalam pembuatan aplikasi ini
menggunakan metode Wate
Tahapan-tahapan yang terdapat dalam model Waterfall adalah sebagai
berikut:
1. System engineering (RekayasaPerangkatLunak)



Merupakan tahapan yang pertama kali dilakukan yaitu merumuskan
sistem yang kan kita bangun. Hal ini bertujuan agar pengembang
benar-benar memahami sistem yang akan kita bangun dan langkah-
langkah serta kebijakan apa saja yang berkaitan dengan pengembangan-

pengujian berfokus pada logika internal perangkat lunak, memastikan
bahwa semua pernyataan sudah diuji dan memastikan apakah hasil
-yang diinginkan sudah tercapai atau belum

6. Maintenance{ perawatan)



lancer dan terhindar dari gangguan-gangguan yang dapat menyebabkan

ara sisternatika ke dalam 5 bab dan

BAB IV IMPFLEMENTASI DAN FEMBAHASAN
Membahas tentang langkah pembustan sistem, cara pemakaian, uji coba
sistem, manual program, manual instalasi, pemeliharaan sistem dan pembahasan,



BAB V PENUTUP
Dalam bab ini berisikan kesimpulan dari penelitian dan saran-saran yang
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