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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah.
Dewasa ini perkembangan teknologi informasi berjalan dengan cepat, pada sisi lain persoalan yang dihadapi manusia semakin banyak dan rumit serta memerlukan penyelesaian yang cepat dan akurat. Untuk mendapatkan suatu informasi yang dibutuhkan dalam waktu yang diinginkan, maka diperlukan suatu alat yang mempunyai kemampuan untuk mengolah data untuk menghasilkan informasi, menyimpan informasi dalam jumlah yang besar, mengambil data dengan cepat dan menyelesaikan persoalan yang rumit serta banyak perhitungan dalam waktu yang cepat. Dalam hal ini komputer merupakan suatu alat yang mempunyai peranan yang besar dan penggunaan komputer telah membentuk arah perkembangan manusia menjadi suatu masyarakat yang membutuhkan komputer.

Pada saat ini komputer sudah bukan merupakan barang aneh dan mewah seperti pada awal tahun 1970-an, namun komputer telah menjadi suatu kebutuhan di masyarakat. Tidak hanya di perusahaan-perusahaan besar saja yang menggunakan komputer, rumah tangga pun banyak yang telah menggunakan komputer. Personal Computer (PC) atau komputer pribadi, sekarang banyak didapati dalam kehidupan sehari-hari. Sejak pertama kali diperkenalkan, perkembangan PC sangat pesat, baik dalam perangkat kerasnya (hardware) maupun perangakt lunaknya (software). Hal ini dipengaruhi oleh banyaknya bidang yang menuntut adanya penanganan data secara komputerisasi.

Seperti yang telah diketahui, bahwa Yogyakarta selain disebut kota pelajar, juga merupakan salah satu kota pariwisata yang terkenal di Indonesia, dari wisata pantai, peninggalan sejarah sampai dengan wisata petualangan. Dari sinilah kebutuhan akan peralatan untuk berkegiatan petualangan dialam bebas sangat diharapkan keberadaannya, dari perlengkapan pribadi seperti baju, tas, tenda, sampai satu set peralatan yang biasa digunakan per kelompok, misalnya tali, carabiner dan lain sebagainya. Dan di wilayah Yogyakarta sendiri toko-toko tersebut sudah semakin menjamur, salah satunya adalah Outdoor Adventures Kingkong, karena semakin lama kegiatan seperti itu tidak hanya dilakukan oleh suatu organisasi saja namun sudah menjadi hobi dari masing-masing individu.

Dengan mempelajari sistem informasi penjualan pada Outdoor Adventures Kingkong, maka akan diketahui sistem informasi penjualan pada umumnya dan menambah wawasan pengetahuan sehubungan dengan sistem informasi penjualan. Dalam membahas Skripsi ini sistem informasi penjualan pada Outdoor Adventures Kingkong masih menggunakan program manual. Penerapan sistem komputerisasi dalam penanganan permasalahan ini dimaksudkan untuk meningkatkan kelancaran setiap transaksi dalam penjualan. Dalam hal ini kelancaran yang dimaksud adalah apabila saat transaksi penjualan dapat dilakukan dengan cepat dan akurat sehingga memberikan banyak keuntungan.

Dengan demikian sistem ini diharapkan dapat menggantikan sistem manual yang diterapkan selama ini dimana memerlukan banyak waktu, tenaga dan pikiran.  
1.2 Pokok Masalah.
Berdasarkan uraian latar belakang masalah diatas, maka dapat dirumuskan masalahnya sebagai berikut : “Bagaimana membuat sebuah sistem komputerisasi untuk mengendalikan transaksi pada Outdoor Adventures Kingkong”
1.3 Batasan masalah.
Ditinjau dari kompleksnya masalah yang ada pada Outdoor Adventures kingkong, maka dalam melaksanakan penelitian untuk Skripsi ini hanya dibatasi pada hal-hal yang mencakup masalah sirkulasi barang yaitu transaksi penjualan barang, pembelian barang, retur pembelian barang, stok barang dan laporan-laporan hasil transaksi.  

1.4 Tujuan Dan Maksud Penulisan.
Adapun tujuan dan maksud dari penyusunan skripsi ini adalah :

1.4.1 Tujuan :

· Untuk mengetahui proses transaksi dan stok barang secara manual yang kemudian di aplikasikan dengan komputer.

· Untuk mendapatkan nilai mata kuliah Skripsi.

·    Menciptakan software yang dapat diaplikasikan di Outdoor Adventures Kingkong untuk mengatasi masalah-masalah yang timbul dalam proses transaksi serta untuk mempermudah sehingga hasilnya akan lebih cepat dan akurat.
1.4.2 Maksud :

Maksud yang ingin disampaikan adalah, merancang sistem informasi, mendesain database dan programnya dengan harapan menjadi masukan yang berguna bagi pihak manajemen khususnya dan Outdoor Adventures Kingkong secara umumnya.
1.5 Metode Penelitian.

Dalam pengambilan data, metode yang digunakan sebagai pendukung penyusunan laporan skripsi ini adalah :
1.5.1    Metode Observasi

Dengan cara mengunjungi langsung instansi yang terkait, dalam hal ini Outdoor Adventures Kingkong dan mencari data-data yang sekiranya diperlukan untuk kepentingan analisis sistem yang akan dilakukan.

1.5.2    Metode Pustaka
Metode ini digunakan dengan mempelajari literatur yang berhubungan dengan permasalahan yang dihadapi dan dengan melihat buku-buku tugas akhir atau laporan skripsi yang membahas tentang transaksi yang ada pada objek penelitian dan juga buku-buku Delphi 7.0 yang mendukung bahasan mengenai pengolahan database.
1.5.3 Analisis Masalah

Setelah memperoleh data-data yang ada, maka akan dilakukan analisis masalah terhadap masalah yang ada tentang transaksi penjualan barang, pembelian barang, dan stok barang dan akan mencari solusinya untuk mengembangkan sisitem yang ada agar menjadi informasi yang akurat dan releven.

1.6 Sistematika Penulisan.
Dalam laporan skripsi ini menggunakan sistematika penyusunan laporan secara terinci dan sistematis. Dimana pada masing-masing bab mempunyai penjelasan masing-masing tetapi masih mempunyai kaitan antara satu dengan yang lain adapun sistematika penulisannya adalah sebagai berikut :

BAB 1 :  PENDAHULUAN

Dalam bab ini akn menjelaskan yang menyangkut latar belakang masalah dalam penelitian, tujuan penulisan, pokok masalah, batasan masalah, metode pengumpulan data dan sistematika penulisan.
BAB 2 :  LANDASAN TEORI

Dalam bab ini akan dijelaskan konsep dasar software yang digunakan serta konsep atau metode sebagai dasar yang digunakan dalam acuhan pengembangan aplikasi disertai profil dari objek penelitian.

BAB 3 :  ANALISIS DAN PERANCANGAN

Dalam bab ini akan dianalisi dari masalah-masalah yang diperoleh penulis selama mengadakan penelitian serta perancangan sistem dan prosesnya untuk menghasilkan suatu sistem aplikasi.
BAB 4 :  IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini akan dibahas tujuan desain, pertimbangan dalam desain aplikasi, teknis pembuatan aplikasi, dukungan aplikasi, dan hasil akhir pendesainan program aplikasi.

BAB 5 :  KESIMPULAN DAN SARAN

Dalam bab ini akan dibahas tentang kesimpulan penelitian dan saran objek yang diteliti serta keunggulan dan kelemahan sisitem.
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