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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Dalam perkembangan dunia dewasa ini, peran serta teknologi dibidang 

industri dan informasi dapat menciptakan efisiensi dan keunggulan pada proses 

perekonomian serta meningkatkan daya saing perusahaan baik skala kecil maupun 

skala besar untuk menjadi lebih optimal. Seiring upaya untuk meminimalisasi 

input cost agar menjadi semakin rendah, sementara perusahaan menciptakan 

barang dan jasa menjadi lebih cepat lebih banyak tentunya dengan kualitas yang 

lebih baik dari pada sebelumnya. Dalam sektor-sektor industri niaga khususnya 

perdagangan peran teknologi sangat meningkat khusus pada tujuan untuk 

menghilangkan sekat jarak dari produsen ke konsumen menjadi lebih dekat dan 

tidak berbatas waktu lagi.  

Dewasa ini teknologi memudahkan masyarakat untuk bisa membeli 

makanan atau minuman tanpa harus datang langsung dan mengantre di toko. 

Masyarakat bisa membeli makanan dan minuman yang mereka inginkan dari 

mana saja hanya melalui aplikasi. Hal ini akan sangat membantu pihak pengelola 

usaha khususnya restoran dan sejenisnya untuk lebih memperluas pangsa pasar 

serta sekaligus memberikan keuntungan bagi pelanggan dalam memperoleh 

makanan dan minuman dengan lebih cepat tanpa harus bersusah payah untuk 

pergi ke restoran atau kedai makanan sejenisnya. 
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Garden Coffe and Resto adalah sebuah tempat usaha berbasis kuliner yang 

menyediakan makanan dan minuman. Dalam kegiatan usahanya, masih 

mengalami kendala khususnya di masa pandemi, omzet penjualan menurun drastis 

karena pelanggan enggan untuk keluar rumah sehingga penjualan makanan dan 

minuman menjadi sepi. Juga dalam proses transaksi pemesanan, Garden Coffe 

and Resto masih menggunakan cara manual dengan pelanggan datang langsung 

dan memesan makanan serta minuman yang diinginkan, kemudian kasir mencatat 

data transaksi ke dalam buku transaksi penjualan. Hal ini mengakibatkan risiko 

kesalahan pencatatan dan penghitungan serta mengakibatkan proses penyusunan 

laporan penjualan tiap akhir bulan perlu waktu yang tidak sedikit dalam 

melakukan rekapitulasi data-data pelaporan dengan mengumpulkan bukti-bukti 

kuitansi yang telah dibuat sebelumnya. 

Dari permasalahan diatas, penulis menyarankan perlunya penerapan 

teknologi khususnya aplikasi penjualan berbasis online untuk mempermudah 

pelanggan dalam memesankan makanan dan minuman, sekaligus sebagai media 

promosi untuk menjaring lebih banyak pelanggan melalui informasi daftar menu 

dan harga. Juga aplikasi yang dibangun dapat mempermudah manajemen Garden 

Coffe and Resto dalam mengelola data pemesanan serta mempermudah untuk 

menyusun laporan keuangan secara lebih cepat. Maka dari itu, judul penelitian ini 

ialah “Aplikasi Penjualan Makanan dan Minuman Garden Coffe and Resto”. 

 

1.2 Tujuan 

Adapun tujuan dari penyusunan Projek akhir ini adalah sebagai berikut : 
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1. Membuat Aplikasi Penjualan; 

2. Pendataan seperti data Makanan dan Minuman yang sudah terjual, dan 

data absensi karyawan menjadi lebih terkomputerisasi, dan menghemat 

waktu dan lebih efisien; 

 

1.3 Manfaat 

Adapun manfaat yang diharapkan dari hasil penyusunan projek akhir ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Mempermudah dalam proses input data, penyimpanan data dan pembuatan 

laporan penjualan.  

2. Mempermudah dan mempersingkat waktu pembuatan laporan penjualan. 

3. Mempermudah pimpinan mengakses laporan penjualan. 

4. Membantu mekanisme pengolahan data laporan penjualan pada Garden 

Coffe and Resto. 

 

1.4 Batasan Masalah 

Batasan masalah digunakan untuk membatasi suatu permasalahan agar 

nantinya lebih terarah dan sesuai dengan tujuan yang akan dicapai dari sebuah 

penelitian. Hal yang menjadi batasan masalah dalam perancangan Aplikasi 

Penjualan adalah sebagai berikut: 

1. Proses meliputi pengolahan data makanan dan minuman yang telah terjual. 

2. Output yang dihasilkan dari aplikasi ini yaitu Laporan makanan dan 

minuman yang terjual dalam satu bulan. 
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1.5 Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian adalah suatu teknik atau cara yang dilakukan dalam 

proses penelitian untuk memperoleh data yang akurat dan prinsip-prinsip yang 

sistematis.  

 

1.5.1.  Metode Pengumpulan Data 

Observasi partisipatif adalah peneliti mengamati apa yang dikerjakan 

orang, mendengarkan apa yang mereka ucapkan, dan berpartisipasi dalam aktifitas 

mereka. Jadi Observasi partisipasi merupakan metode pengumpulan data yang 

digunakan untuk mendapatkan data penelitian melalui pengamatan dan 

pengindraan dimana observer atau peneliti benar-benar berada dalam keseharian 

pelaku yang diteliti atau informan. keberadaan peneliti terlibat secara aktif 

maupun tidak aktif (Anggito & Setiawan, 2018). 

a. Metode Pengamatan (Observasi)  

Observasi adalah salah satu cara pengumpulan data dengan melakukan 

pengamatan langsung terhadap objek yang diteliti. Di dalam observasi ini 

penulis mengamati sistem pengolahan data pada Garden Coffe and Resto, 

mulai dari pencatatan transaksi hingga pembuatan laporan penjualan.  

b. Metode Wawancara 

Wawancara merupakan proses Tanya jawab langsung dan sistematis 

kepada orang yang mengetahui tentang permasalahan yang sedang diamati  

untuk meyakinkan hal-hal kegiatan observasi yang telah dilakukan. 

Wawancara dilakukan dengan mengajukan beberapa pertanyaan kepada 
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pihak manajemen Garden Coffe and Resto  mengenai proses yang 

berlangsung.  

c. Metode Studi Pustaka 

Studi pustaka yaitu penelitian kepustakaan dimana penulis mendapat data 

dengan cara mempelajari buku-buku pedoman yang berkaitan dengan 

judul yang diangkat sebagai referensi. Buku-buku tersebut diambil dari 

berbagai sumber, baik dari luar maupun dari dalam perusahaan.  

 

1.5.2. Metode Pengembangan Aplikasi 

Model Waterfall, sebenarnya adalah "Linear Sequential Model", yang 

sering juga disebut dengan "classic life cycle" atau model waterfall. Metode ini 

muncul pertama kali sekitar tahun 1970, tetapi merupakan model/metode yang 

paling banyak dipakai di dalam Software Engineering (SE). Metode ini 

melakukan pendekatan secara sistematis dan unit mulai dari level kebutuhan 

sistem lalu menuju ke tahap analisis, design, coding, testing/verification, dan 

maintenance. Disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus 

menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. Sebagai contoh 

tahap desain harus menunggu selesainya tahap sebelumnya yaitu tahap 

requirement (Muharto & Ambarita, 2016). 

1. Analisis 

Langkah ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem. 

Pengumpulan data dapat dilakukan dengan melakukan sebuah 

penelitian, wawancara atau studi literatur.  
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2. Design / Perancangan 

Proses design akan menerjemahkan syarat kebutuhan ke sebuah 

perancangan perangkat lunak yang dapat diperkirakan sebelum dibuat 

coding. Proses ini berfokus pada : struktur data, arsitektur perangkat 

lunak, representasi antarmuka, dan detail algoritma prosedural 

3. Coding / Implementasi 

Implementasi merupakan penerjemahan rancangan desain menjadi 

suatu sistem atau aplikasi dengan menggunakan bahasa pemrograman.  

4. Testing / verification (Pengujian) 

Setelah pengkodean selesai, maka akan dilakukan testing terhadap 

sistem yang telah dibuat tadi. Tujuan testing adalah menemukan 

kesalahan - kesalahan terhadap sistem tersebut dan kemudian bisa 

diperbaiki. 

5. Maintenance 

Perangkat lunak yang sudah jadi bisa saja mengalami koreksi atau 

penambahan terhadap fitur-fitur yang dapat memaksimalkan sistem 

yang telah dibangun. 
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