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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Rumah makan merupakan salah satu ussha yang memerlukan adanya
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Kazir belum secara real-time melalui
metode komputerisasi seperti yang dilakukan pada saat ini. Pendataon transaksi
penjualan yang sedang berlangsung pada saat ini dilakukan dua kali yaitu dengan
menggunakan dua rangkap nota transasksi yang diperuntukkan untuk pelanggan



dan bagian server, hal ini memungkinkan terjadinya kesalahan pendataan
transaksi penjualan karena pendataan yang disimpan melalui komputerisasi poda
bagian server tersebut tidak dilakukan langsung di depan pelanggan.

Berdasarkan uraian permasalahan diatas, peneliti akan melakukan
penelitian dengan judul “Rancang Bangu
Yogyakarta”. Berdasarkan penelitian ferset

ikasi Kasir Pada Warceng Goeboek

berlangsung pada rumah makan Waroeng Goeboek.
2. Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP
dengan Framework Codelgniter, database MySQL, dan CSS dengan

Framework Euﬂlll:rlp.



3. Aplikasi ini dirancang berbasis website wyang dapat diakses
menggunakan media peramban atau drowser.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian
Tujuan dari penelition ini dimaksudkan untuk membangun aplikasi kasir
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\ jodi bahan referensi bagi
mahasiswa Program Diplomy Teknik WMformatika Fakuoltas Tlmu
Komputer pada Universitss Amikom Yogyakarta dalam melakukan
penelitian.



3. Bagi Rumah Makan Waroeng Goeboek
Aplikasi dari hasil penelitian ini diharspkan mampu memberikan
kontribusi yang berguna dalam pengolahan data transaksi penjualan
pada rumah makan Warceng Goeboek.

2. Observasi

Metode ini adalsh metode yang dilakukan dengan cara mengumpulkan
data melalui pengamatan dan penelitian langsung terhadup objek yang
diteliti secara sistematis sehingga memperoleh data vang akurat.



1. Studi Literatur

Metode ini adalah metode vang dilakukan dengan cara mengumpulkan
data yang berasal dari buku pedoman yang ada. Seperti membaca
jurnal, catatan kuliah serta buku sebagai referansi yang berkaitan

dengan penulisan tugas akh

Padas whap ini peneliti mulal membuoat program dengan cara
menuliskan spntax-grtar bahasa pemrograman pada rext ediror
sehingga menghasilkan program yang sesuai dengan penelitian ini.
Bahasa pemrograman yang digunakan oleh peneliti adalah bahasa



HTML dengan framework CSS Bootstrap dan PHP
pemrograman

dengan framework Codelgniter,
| dibuant.
s i iti melakukan pengujian program yang telsh
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