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BAB I                           

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada saat ini Ilmu pengetahuan dan teknologi selalu mengalami perkembangan sejalan dengan kebutuhan manusia, yang dirasakan pengaruhnya disegala bidang disiplin ilmu. Hal ini tidak dapat dipungkiri, apalagi penanganan data dan informasi yang mempunyai peran sebagai pengendali organisasi serta sumber informasi dalam pengambilan keputusan. Kemajuan dalam ilmu informatika ini membawa dampak positif bagi ilmu - ilmu yang lain, maka dari itu diperlukan pengolahan data yang lebih modern.

Alat bantu untuk menunjang teknologi Informasi sangatlah beragam dan saling terkait tetapi perkembangan teknologi informasi tidak bisa dipisahkan dari peranan komputer. Komputer sekarang ini tidak asing lagi bagi manusia, karena komputer sebagai alat pengolah data dapat memberikan banyak kemudahan bagi manusia. Komputer bukanlah alat pintar seperti yang dibayangkan, tanpa campur tangan manusia komputer tidak berarti sama sekali, karena komputer hanya merupakan alat bantu untuk dapat menghasilkan informasi dengan kendali manusia. Disamping itu komputer juga memiliki kemampuan yang lebih tinggi dalam hal ketelitian, daya tampung pengingat yang besar, kecepatan proses dan efisiensi tenaga. 

Dengan alasan tersebut di atas, maka diambil topik dan judul “ Sistem Pengolahan Data Penjualan Hobbies and Console Community Secara Tunai Di Toko Shocker Sleman”.                     

1.2 Maksud
Karya tulis ini mengambil judul “Sistem Pengolahan Data Penjualan Hobbies And Console Community Secara Tunai Di Toko Shocker Sleman”. Adapun maksud dari judul tersebut adalah mengenai pengolahan data penjualan barang yang terdapat ditoko Shocker Sleman, dengan suatu sistem aplikasi sehingga menghasilkan suatu rancangan sistem yang lebih baik lebih cepat dan lebih efisien.
1.3 Tujuan
Adapun tujuan dibuatnya suatu program aplikasi penjualan ini antara lain adalah sebagai berikut :

1. Melatih mahasiswa membuat suatu sistem informasi berbasis komputer secara sistematis, terstruktur, dan terarah sehingga informasi tersebut benar-benar dapat memberikan manfaat bagi perusahaan.

2. Memberikan kemudahan kepada toko shocker dalam melakukan transaksi penjualan.

1.4 Pokok Masalah
Terkait dengan permasalahan yang ada di dalam latar belakang permasalahan, maka pokok permasalahan yang akan dibahas pada karya tulis ini adalah Sistem Pengolahan Data Penjualan Di Toko Shocker Sleman.

1.5 Batasan Masalah
Ruang lingkup masalah yang diambil dari pokok permasalahan yang ada adalah mengenai transaksi penjualan barang yang dilakukan oleh toko shocker dengan konsumen yang dilakukan secara langsung dan pembayaranya dilakukan pada saat proses transaksi berlangsung yang dibayar secara tunai. Dan pada kasus yang saya buat ini, tanpa adanya suatu proses pengembalian barang dalam penjualan, dan juga tidak terdapat potongan harga (discount).

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir
Sistematika pada karya tulis ini dikelompokkan menjadi 5 bagian yang dijelaskan sebagai berikut :
BAB I
PENDAHULUAN
Pada bab ini diuraikan tentang latar belakang masalah, pokok masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat karya tulis, metode pengumpulan data, serta sistematika karya tulis.
BAB II LANDASAN TEORI
Pada bab ini menjelaskan mengenai tinjauan objek yang diteliti, teori konsep yang mendukung penyelesaian, prosedur menentukan harga penjualan serta teori bahasa pemrograman yang digunakan.

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab ini diuraikan mengenai penjelasan sistem, perangkat yang mendukung pengembangan sistem, baik itu mengenai software maupun mengenai hardwarenya, perancangan tabel, diagram alir, perancangan input dan output program.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini membahas tentang bagaimana keterlibatan sistem yang digunakan dalam suatu paket program aplikasi atau bahasa pemrograman untuk menghasilkan suatu Sistem Pengolahan Data Penjualan Hobbies And Console Community di Toko Shocker.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini diuraikan tentang kesimpulan dan saran – saran.
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