BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada smat ini jugas era globalisasi memiliki peranan penting dalam
perkembangan teknologi yang semakin pesat serta modern, sehingga kebutuhan akan
sebuah teknologi untuk sekarang ini menjadi sal:
perkembungan, pegalilils: sy Péngelolaan suatu informasi yang

satu faktor yang mendukung bagi

k untuk saat ini dalam mengolah data dengan kecepat

 E—
rhoenal miasa Kini yaitu arum
yang menantang, Dengan
unculnya memiliki  peralatan,
perlengkapan dalam melakukan aktivitas Rafiing tersebut, sehinggs banysk para
pebisnis membangun toko untuk menjual perlengkapan arum jeram.

Toko Retter Adventure yang bergerak dalam bidang penjualan barang-barang

adanya wisata arum  jen n, munculnys

perlengkapan arum jeram. toko ini melavani pembelian, penjualan, pemesanan barang
rafting. Pada saat ini sistem penjualan pada Toke Retter Adventure masih secara

manual sehingga kinerjanya belum efektif maka dampaknya terjadi penumpukan arsip-

|
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arsip penjualan, persediagn barang, menyebabkan keamanan data arsip kurang terjaga,
Dampak lain waktu yang banyak tersita oleh proses pencarian data arsip pun sering
mengalami kesulitan dan Kesalahan dalam pengolahan data barang.

Sistem pengolahan data yang masih manual pada Toko Retter Adventure,
menyebabkan beberapa permasalahan seperti waktu yang lama dalam pembukuan data
barang, pencarian data barang, pencataton, dan pembuatan laporan barang serta
penjualanya. Faktor permasalahan yang yaitu kesalhan manusia yang sering

terjadi dalam my

anan, dan perawatan dokumen

iktir_dalam mengecek stok

sty sesuai jumlah

ang tersedia di toko tersebut. Pengolahan d
erti data hilang dan data menjadi ganda, karena dalam proses

informasi untuk

peralatan arum dengan baik,
harang, penyajian laparan
penjualan, keamanan data, secara efektif dan efisien, Melalui analisis kebutuhan,

permasalahan  kebutuhan

merancang seria membueat Sistem Informasi Penjualan Pada Toko Retter Adventur



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telsh disampaikan, maka didapatkan rumusan masalah
sebiagii berikut:
a) Bagaimana merancang dan membuat Sistem Informasi Penjualan untuk Toko
Retter Adventure, yang dapat melakukan transaksi penjualan?

b) Bagaimana mengolah laporan penjuatan di Toko Retter Adventure secara tepat?
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n Toko Retter Adventure berbasis

desktop untuk kemajuan dalam penjualan



1.5 Manfaat Fenelifian
Manfaat dalsm penelition ini sebagai berikut:
) Toko memperoleh kinerja sistem yang efisiensi dalam bisnisnya, serta
mempermudah toke tersebut untuk meningkatkan kualitas sistem toko.
b) Menambah wawasan ilmu pengetahuan tentang proses pembuatan sistem informasi

Aanya jawab dengan pemilik

1.6.2  Metode Analisls
Analisis bertwjuan untuk menciptakan dan memelihara sistem yang
menjalankan fungsi terlentu. Metode analisis yang digunakan peneliti untuk
memelihara sistem tersebut adalah analisis kebutuhan sistem yang membahas

Fungsi-fungsi maupun fitur sistem yang dibutuhkan dan non fungsional. Serta
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analisis perbandingan terukur terhadap banding waktu tentang sebelum dan
sesudah menggunakan aplikesi vang dibuat dalam penelitian ini. Analisis
kebutuhan fungsional lebih memfokuskan terhadap fitur-fitur, kebutuhan
terhadap aplikasi yang dibuat. Sedangkan non fungsional untuk menentukan
kebutuhan untuk menjalankan aplikasi yang dibuat seperti hardware dan sistem

Beberapa Software yang dibutuhkan dalam penelitian ini untuk membuat
aplikasi memerlukan visual studio, sublime. adobe. Serta dalam pembuatan

laporan penelitian  dibutuhkan perangkat lunak Microsoft Word untuk
pengetikan faporan penelitian dan browser opera, chrome vang berguna dalam
pencarian pengetahuan untuk penelitian



b. Desain Aplikasi
Desain aplikasi merupakan rangka gambaran umum sebelum membuat

aplikasi untuk sebagai acuan dalam membuat aplikasi tersebut, serta desain

vang melengkapi pada aplikasi yang berbentuk wamna, gambar, skema. Desain

aplikasi dibuat dengan beberapa aplikasi seperti adobe illustrator

. Implementation

an terhadap apa-apa yang

Studio

aplikasi sistern Hhmu:ﬁpmj'luhn adalah

st hm

apakah sesuatu yang diuji
ingira jika ditemukan sebuah
man kebutuhan, Festing dalam

penelitian ini menggunakan hlack bex festing.

1.6.4 Metode Pengujlan

Pada tahapan ini merupakan tindakan melakukan pengujisn terhadap
sistem informasi penjualan yang dibwat. Pengujian menggunakan Alack box
texting vang memfokuskan pada pengamatan hasil eksekusi aplikasi. Black box
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festing bertujuan untak memeriksa fungsional serta kemampuan aplikasi dalam
beroperasi. apakah sudah berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan

pengguna.

1.7 Slltﬂl:l:l.ﬂh Fennlisan
Sisternatika penulisan merupakan svatu gambaran dari bagian-bagian yang

berupa pengamatan akan kebutuhan sistem yang akan dibangun seperti data-data objek.
Perancangan berupa gambaran umum aplikasi seperti perancangan antarmuka dan
proses aplikasi



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Implementasi merupakan tahapan menerapkan apa yang sudah direncanakan
mulai dari implementasi rancangan antarmuka, basis data, aplikasi sistem informasi
penjualan. Maka pada bab ini menjelaskan tentang implementasi terhadap rancangan
yang sudah dibuat, serta melakukan pembahasan terhadap implementasi aplikasi sistem
informasi penjualan Toko Retter Adventure dan pengujian terhadap sistem informasi
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