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INTISARI 

 Rancang Bangun Sistem Informasi Penjualan Pada Toko Retter Adventure 
Yogyakarta bertujuan menerapkan rancangan dan sistem yang dibuat dengan 
visual studio menggunakan bahasa pemrograman visual basic. Sistem yang mampu 
melakukan transaksi penjualan berdasarkan barang yang dipilih beserta jumlahnya, 
serta informasi pelanggan yang diinputkan untuk melakukan penjumlahan 
transaksi penjualan yang dapat disimpan maupun dicetak langsung untuk bukti 
pembelian barang.      

 Data yang diperoleh dari Toko Retter Adventure Yogyakarta dengan cara 
observasi terhadap toko yang dibangun dan wawancara dengan pemilik toko. 
Beberapa data barang didapat dari informasi barang yang dimiliki oleh toko dan 
diinputkan kedalam sistem untuk dilakukan transaksi penjualan kemudian 
menghasilkan total penjualan dari perhitungan sistem informasi penjualan. 

 Proses transaksi penjualan berdasarkan pada data yang meliputi barang, 
pelanggan dan penjualan. Pada barang terdapat kode, nama, harga, jumlah, satuan 
barang. Pelanggan terdapat kode, nama, alamat, telepon pelanggan. Serta pada 
penjualan terdapat nomor, tanggal, waktu, item, total, pembayaran, kembalian 
penjualan. Hasil akhir dari penelitian ini berupa total transaksi penjualan yang 
dipilih berserta nota penjualanya. 

Kata Kunci: Sistem Informasi Penjualan, Visual Studio, Visual Basic, VB.    
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ABSTRACT 

Design build sales information system on Retter Adventure Yogyakarta 
Store intend implement design and the system be made with visual studio which 
uses the visual basic programming language. systems that can make sales 
transactions based on the items selected and the amount, as well as customer 
information which inputted to do the addition sales transaction that can be saved 
or printed directly for proof of purchase of goods. 

Data obtained from retter adventure store by way of observation against 
the shop that was built and interview with the store owner. Several goods data 
obtained from goods information which owned of store and inputted into system to 
do sales transaction then produce total sales from calculation of sales information 
system. 

Sales transaction process based on data which yang includes goods, 
customer and sales. On the goods there code, name, price, quantity, unit of goods. 
Customer exist code, name, addres, customer phone. As well as sales there are 
number, date, time, item, total, payment, sales return. The end result of this 
research have the shape of total transaction sales that selected along with a sales 
note      

Keyword:  Sales Information System, Visual Studio, Visual Basic, VB.
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