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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Laju informasi di era digital ini berkembang dengan sangat pesat di seluruh 

dunia. Segala bentuk informasi yang dibutuhkan dapat dengan mudah dan cepat 

untuk didapatkan, terutama hal tersebut diperoleh dengan menggunakan teknologi 

yang bernama internet. Dari beragam jenisnya, web menjadi salah satu teknologi 

yang sangat dikenal oleh setiap orang di dunia. Dengan segala fungsi yang 

disediakan, web dapat menampung dan menyajikan berbagai macam informasi 

yang sedang dibutuhkan oleh siapapun (Triyanto, 2020). 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat inilah, terkhususnya pada 

web, dapat dimanfaatkan untuk mempermudah perusahaan melakukan aktivitas 

sebagai sarana pendukung produktivitas dan sebagai sarana promosi Coffe shop, 

menu barang dan penjualan dalam kedai kopi tersebut. Proses ini mengubah sistem 

yang semula masih manual dan terkesan rumit menjadi terkomputerisasi salah 

satunya adalah mengembangkan aplikasi promosi YXG Ngopi Palembang 

menggunakan website. 

YXG Ngopi Palembang adalah sebuah usaha dagang yang bergerak dalam 

bidang food and beverage. Pada saat ini, YXG Ngopi berada di jalan Pangeran Aryo 

Kusuma Abdurrochim Kota Palembang dan berdiri sejak tahun 2019. Coffee shop 

ini menyediakan berbagai macam minuman baik kopi, non kopi atau minuman 
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dengan campuran soda. Dalam perjalanan usahanya telah memiliki cukup banyak 

customer setia, mulai dari pelajar, mahasiswa dan para pekerja lainnya yang berada 

disekitar wilayah Coffee shop hingga dari berbagai wilayah di Kota Palembang. 

Dalam aktivitas kegiatan bisnisnya YXG Ngopi Coffee shop memiliki 

beberapa kendala khususnya pada proses transaksi yang masih menggunakan cara 

sederhana yakni dengan catatan pada buku transaksi. Hal tersebut menimbulkan 

beberapa permasalahan yakni sering terjadi kesalahan dalam pencatatan, tulisan 

tidak rapi dan menimbulkan kesalahan baca serta potensi terjadi kesalahan dalam 

perhitungan karena hanya mengandalkan kalkulator khususnya pada transaksi yang 

jumlahnya cukup besar. Tidak hanya itu mengenai pembuatan laporan bulanan 

cenderung lambat karena harus menyalin data satu-persatu serta sering terjadi 

kesalahan dalam proses penghitungan jumlah total yang mengakibatkan proses 

pembuatan laporan tidak akurat. 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, penulis bermaksud untuk 

membuat sebuah aplikasi kasir berbasis website yang bertujuan sebagai solusi 

permasalahan yang timbul dari promosi Coffe Shop dan pengolahan data secara 

manual. Dengan merubah sistem menjadi terkomputerisasi, diharapkan semua 

menjadi lebih efektif dan efisien, lebih akurat dan tepat waktu. Oleh karena itu, 

penulis mengusulkan judul laporan akhir yaitu “RANCANG BANGUN 

APLIKASI KASIR PADA YXG NGOPI PALEMBANG MENGGUNAKAN 

WEBSITE”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian yang terdapat di latar belakang dapat disimpulkan 

bahwa rumusan permasalahan yang ada, yaitu “Bagaimana merancang dan 

membangun Aplikasi Kasir Berbasis Website di YXG Ngopi Palembang?”. 

 

1.3 Tujuan 

Adapun tujuan dari projek akhir ini adalah untuk merancang dan 

membangun sebuah aplikasi kasir berbasis website di YXG Ngopi Palembang 

untuk mengubah sistem informasi dan penjualan coffee shop menjadi 

terkomputerisasi. 

 

1.4 Manfaat 

Adapun manfaat yang diperolah dalam penyusunan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Memudahkan bagi karyawan YXG Ngopi Palembang dalam mengelola 

data transaksi pemesanan pelanggan agar lebih efektif dan akurat. 

2. Meminimalisir kesalahan dalam proses perhitungan total transaksi 

belanja. 

3. Menjamin keandalan dan keamanan data dengan memanfaatkan media 

penyimpanan database. 

4. Memudahkan bagi pemilik atau pimpinan dalam mengakses dan 
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mencetak laporan secara lebih cepat dan akurat. 

1.5 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang dilakukan oleh penulis agar penelitian ini 

terfokus dan tidak menyimpang dari permasalahan pokok yang ada serta 

mencapai kesimpulan yang tepat dan dapat terkoneksi dengan aplikasi yang ada, 

antara lain: 

1. Penelitian dilakukan di YXG Ngopi Palembang yang beralamat di Jl. 

Pangeran Ario Kesuma Abdurrochim No.4, Talang Semut, Kec. Bukit 

Kecil, Kota Palembang, Sumatera Selatan 30126 Palembang 

2. Melakukan penelitian hanya pada bagian profile dan penjualan pada 

YXG Ngopi Palembang. 

3. Aplikasi ini akan dibangun berbasis website dengan penggunaan bahasa 

pemrograman PHP serta memanfaatkan perangkat lunak MySQL 

sebagai media database. 

4. Aplikasi menampilkan laporan penjualan. 

5. Aplikasi hanya dapat diakses oleh admin dan pemilik serta tidak 

menyediakan penjualan secara online bagi pelanggan. 

6. Tidak membahas mengenai retur penjualan atau pengembalian. 
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