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1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan ilmu  pengetahuan dan teknologi di dunia sast ini
mengalanu banyak pembaha.n. Banyak aspek ke.hldu;pm bergantung dari pesatnya
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: | | ui di Cara ini kurang efektif
karena belum bisa mes Cam mn. efisien, dan keamanan
yang lebih, Jika miphlg,m (T _akan ads bukti transaksinya dan
menyebabkan kerugian bagi pemilik minimarket tersebut.

Berdasarkan messlah vang nmbul mendorong Mimimarketr Gaul untuk
mengganti sistem yang lama menjadi sistem yang baru sehingga dapat membantu
kinerja minimarket dan menghasilkan data yang tepat, efisien, aman, serta
meminimalisir kesalahan. Oleh karena itu berdasarkan penjelasan latar belakang




diatas maka penulis mengadakan penelitian dengan judul “Pembuatan Sistem
Informasi Penjualan di Minimarket Gaul Dusun Bakungan Yogyakarta”

1.2 Rumupsan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang padn Minimarket Goul, maka dapat
disimpulkan rumusan masalah sebagai beri

lan yang user friendly dan dapat
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2. Laporan Data

3. Laporan Data

4. Laporan Data Penjualan

5. Laporan Data Retur Pembelian

3. Aplikssi penjuaian vang dibuat adalah aplikasi berbasis desktop dengan
sistem operasi windows dan tidak terhubung jaringan komputer.



4. Aplikasi penjualan dibuat dengan menggunakan Microsoft Visual Basic 6.0
sebagal safftware developer dan Microasofi SOL Server 2000 sebapgai sistem
manajemen basis datanya.

1.4 Tuojuan Penelitian
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2. Bagi peneliti
|. Setelah melaksanakan kegiatan penelitian dihampkan penulis memiliki
pengalaman dan pengetshuan yang lebih luas terlebih yang berkaitan
dengan sistem informasi dan pemrograman,



2, Merealisasikan ilmu yang penulis sudah pelajari dan peroleh di STMIK
Amikom Yogyakarta
3. Bagi pihak lain
Hasil penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan schagai bahan evaluasi
dan sebagai referensi orang lain yang melakukan penelitian serupa.

1.6 Metode Penelitian
kan penclitian ini adalah metode

de yang digunakan
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menunjong  pencanian  fakin dan pengumpulan data
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alan di dalam objek penelitian.
mengingal secara keseluruhan apa yang ads dan terjadi di lapangan sehingpa
datn-data tersebut tidak hanya didapat dengan metode wawancara.

3. Metode Kearsipan
Metode yang dilakukan dengan mempelajari material dori dokumen-dokumen
yang ada dari sistem lama sebagai pendukung data-data vang telah didapat



dari metode pengumpulan data yang lainnva, seperti form pembelian dan
penjualan, nota transaksi, serta laporan-laporan berkala yang dapat digunakan
sebagai data pendukung.

4. Metode Kepustakaan

Metode vang dilakukon dengan mempelojari buku, tulisan, karya ilmiah,

ﬁ.ﬂ.’nﬂl atau hasil pﬂmh'ﬂ.&.ﬂ-pﬂﬂ:h sabell.unn]ra j'mg nchput digunakan

4. Coding (implementasi)
Pengkodean yang mengimplementesikan hasil desain kedalam kode atau
hahasa vang dimengerti oleh komputer dengan menggunakan bahasa
pemrograman tertentu.

5. Testing (pengujian)



Melakukan pengujlan vang menghasilkan kebenaran program. Proses
pengujian berfokus pada logika internal perangkat lunak, memastikan bahwa
semua pernyatann sudah diuji dan memastikan apakah hasil yang diinginkan
sudah tercapai atau belum
6.  Maintenance (perawatan)
Menangani perangkat lunak yang st
terhindar dari ga 1_|_---

dah selesal agar dapat berjalan lancar dan

kﬂiﬂ]mkm. .um]ms hll}'ﬂ l:hm ma:nfaut SErl Perancangin yang
meliputi proses, perancangan sistem, perancangan basis data dan
perancangan antar muka (énterface).



IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi tentang hasil dari tahapan penelitian, tahap analisis,
desain sistem. implementasi desain, hasil pengujian sistem dan
i .
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