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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah  

Pada bagian bab ini akan membahas pendahuluan yang berisi latar 

belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

batasan masalah metodologi penelitian, metode pengumpulan data, metode 

pengembangan sistem dan bahan serta alat yang digunakan dalam  penelitian. Bab 

ini juga menjelaskan  mengenai gambaran umum dari keseluruhan kegiatan yang 

dilakukan selama penelitian project akhir. 

Berkembangnya teknologi mempengaruhi banyak aspek, salah satunya 

pada sistem transaksi atau penjualan diberbagai kalangan usaha. Teknologi yang 

sedang berkembang sangat pesat pada pengaplikasiannya adalah teknologi 

internet, komputer, jaringan dan informasi. Dampak teknologi yang selalu 

berkembang membuat kita harus selalu memperbaharui dan menerima perubahan 

seiring dengan kemajuan dan perkembangan teknologi tersebut. Perubahan ini 

juga dapat membuat sumber daya manusia semakin berkembang dan mulai 

memanfaatkan teknologi dalam kehidupan sehari-hari.  

Teknologi informasi memiliki peran penting bagi perusahaan. Teknologi 

informasi dapat digunakan untuk memberikan informasi manajemen ketika 

mengambil keputusan, dan juga dapat digunakan untuk menjalankan operasi 

perusahaan. 
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Usaha Rumah Makan diyakini sebagai salah satu bentuk usaha ekonomi 

yang miliki prospek yang bagus. Rumah makan juga bisa menggunakan teknologi 

informasi untuk memudahkan dalam proses pendataan ataupun transaksi. Dengan 

menggunakan teknologi infomasi berbasis website membantu rumah makan dalam 

media pemasaran yang tepat dan membantu untuk melakukan proses transaksi 

dengan pelanggan. Melalui website juga, rumah makan dapat memantau laporan 

keuangan hasil penjualan tanpa harus menghitung secara manual. 

Rumah Makan Olamita merupakan rumah makan yang menyajikan 

makanan ataupun minuman khas daerah Gorontalo yang berlokasi di Jakarta 

Selatan. Selama proses penjualan pada rumah makan olamita masih menggunakan 

sistem yang manual, baik proses mencatat menu pesanan, transaksi penjualan dan 

laporan keuangan yang masih dilakukan dengan mencatat secara manual. Hal ini 

terjadi karena belum adanya aplikasi yang mendukung dalam proses tersebut , 

sehingga menyebabkan kinerja dari rumah makan menjadi kurang terorganisir. 

Maka dari itu,  pemanfaatan teknologi informasi, internet dan komputer 

berupa aplikasi berbasis website dapat membantu untuk meningkatkan kinerja 

rumah makan dalam proses penjualan. Berdasarkan uraian diatas, perlu dirancang 

sebuah website yang mampu memberikan kemudahan dalam proses pendataan 

baik transaksi maupun mencatat data laporan keuangan pada Rumah Makan 

Olamita.  

Maka sesuai dengan  latar belakang di atas maka penulis mengambil judul 

project akhir : “APLIKASI PENJUALAN PADA RUMAH MAKAN KHAS 

GORONTALO OLAMITA”. 
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1.2. Batasan Masalah  

Berdasarkan  latar belakang diatas, sudah dapat terlihat beberapa masalah 

yang dialami oleh Rumah Makan Olamita. Oleh karena itu, agar pembahasan 

tidak meluas, maka perlu adanya batasan masalah-masalah sebagai berikut : 

1. Aplikasi yang dibangun untuk Rumah Makan Olamita merupakan aplikasi 

yang berbasis website yang mengelola dan menyediakan informasi data 

daftar menu, data order (pesanan), informasi transaksi pembayaran dan 

informasi laporan keuangan. 

2. Aplikasi yang berbasis website ini menyediakan informasi data menu 

makan dan  minum untuk memudahkan pelayan dalam menginput data 

pesanan pelanggan. 

3.  Aplikasi berbasis website ini dapat mengelola data transaksi pembayaran 

saat pelanggan sudah memesan daftar menu. 

1.3. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.3.1. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini, yaitu : 

1. Membuat sistem informasi penjualan berbasis website 

2. Membuat aplikasi penjualan berbasis website yang akan membantu 

pelanggan dan pegawai dalam  melakukan proses transaksi 

pesanan. 

3. Membantu membantu pembuatan data informasi laporan transaksi 

dan laporan keuangan agar lebih terkomputerisasi, menghemat 

waktu, dan terorganisir. 
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1.3.2. Manfaat Penelitian  

Berikut merupakan manfaat penelitian yang diharapkan dari adanya 

kegiatan penelitian ini, yaitu : 

1. Membantu dalam proses perhitungan saat pembuatan laporan 

dengan lebih cepat, terorganisir , akurat dan lebih mudah. 

2. Membantu dalam melakukan transaksi baik saat memesan hingga 

proses pembayaran yang dilakukan pelanggan dan pegawai. 

3. Membantu dalam menyimpan laporan, data informasi rumah 

makan, transaksi penjualan. 

4. Membantu dalam proses mengelola data informasi, penyimpanan 

data dan laporan data keuangan. 

1.4. Waktu dan Tempat Penelitian  

Kegiatan penelitian ini berlangsung selama kurang lebih 3 bulan dimulai 

dari tanggal 21 Desember 2020 sampai dengan 22 Maret 2021. Penelitian ini 

dilaksanakan di Rumah Makan Olamita yang beralamat di Jl. KH. Abdullah 

Syafei No.51B, RW.9, Bukit Duri, Kec. Tebet, Kota Jakarta Selatan. 

1.5. Metodologi Penelitian 

Metodolgi penelitian merupakan proses penelitian yang disusun secara 

teratur yang digunakan oleh seorang peneliti untuk mengumpulkan data maupun 

informasi yang disesuaikan dengan subjek atau objek yang diteliti agar dapat 

menghasilkan data yang akurat  dan prinsip-prinsip yang sistematis. Penelitian ini 

bertujuan untuk memperoleh cara dalam menangani permasalahan yang peneliti 
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bahas yaitu mengenai sistem penjualan dan penyimpanan data informasi laporan 

pada rumah makan. 

1.5.1. Metodologi Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dan informasi merupakan bahan utama dalam membuat 

gambaran spesifikasi yang akan penulis buat.  pengumpulan data yang dilakukan 

oleh penulis untuk mendapatkan suatu informasi yang dibutuhkan dalam 

mencapai tujuan dari penelitian ini. Berikut merupakan kegiatan yang penulis 

lakukan untun mendapatkan data dan informasi dengan menggunakan berbagai 

teknik selama proses : 

A.  Data Primer 

1. Observasi 

Metode observasi merupakan teknik pengumpulan data dan informasi dengan 

proses pengamatan dan pencatatan data  informasi secara sistematis yang 

penulis lakukan dalam proses pengamatan langsung di Rumah Makan 

Olamita. 

2. Wawancara / Interview 

Wawancara / interview merupakan kegiatan yang penulis lakukan dalam 

proses pengumpulan data dan informasi. wawancara / interview merupakan 

proses tanya jawab yang penulis lakukan dengan staff Rumah Makan Olamita, 

khususnya staff yang dianggap dapat memberikan informasi yang dibutuhkan 

penulis dalam proses penelitian ini. 

 



 

22 

 

B.  Data Sekunder  

Data sekunder merupakan sumber data yang diperoleh dari sumber atau 

penelitian orang lain yang telah dipublikasikan dan dikumpulkan untuk menjadi 

dasar kesimpulan dari sebuah penelitian. Dalam proses penelitian ini, penulis 

mengumpulkan serta mempelajari informasi mengenai penjualan melalui 

literature sepereti buku, artikel dan jurnal serta literature lain yang dapat menjadi 

referensi dan membantu penulis dalam memperoleh informasi pengetahuan dasar 

yang relevan dalam proses pembuatan project akhir ini. 

1.5.2. Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan sistem yang penulis pilih sebagai dasar untuk 

menentukan pembuatan aplikasi berdasarkan model pengembangan perangkat 

lunak yaitu model air terjun atau waterfall. Metode waterfall (air terjun) menurut 

pandangan (Pressman:2002), ialah proses pengembangan perangkat yang 

berurutan, dimana kemajuannya dilihat sebagai aliran ke bawah yang terus 

menerus dalam tahap perencanaan, pemodelan, implementasi (konstruksi) dan 

pengujian seperti air terjun. 

Metode pengembangan waterfall ini dipilih karena keperaktisan rekayasa 

yang dimiliki model ini membuat kualitas perangkat lunak tetap terjaga dan 

pengembangan yang terstruktur juga terorganisir. Dalam proses pengembangan 

dalam sistem ini, setiap fase yang di kerjakaan harus terselesaikan dengan lengkap 

sebelum berlanjut ke fase selanjutnya.  Gambar berikut merupakan alur model 

pengembangan waterfall. 
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Gambar 1. 1 Model Pengembangan Waterfall  

Sumber :  (Kadir A. , 2003) 

Berikut merupakan penjelasan dari masing-masing tahapan Model Waterfall 

dalam merancang dan mengembangkan website dalam proses penelitian ini : 

1. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan merupakan pengumpulan data dengan 

melakukan penelitian, wawancara serta studi literature. Dalam kegiatan 

ini, seorang sistem analis bertugas untuk menggali informasi sebanyak-

banyaknya dari pengguna (user) yang akan  menghasilkan sebuah sistem 

yang bisa di kelola oleh pengguna (user) tersebut. Kegiatan ini bertujuan 

untuk memahami kebutuhan dari setiap proses sistem yang akan dibangun 

dan dikembangkan sehingga dapat memadai kebutuhan tersebut.   

Dari proses proses pengumpulan data yang dilakukan, akan 

menghasilkan data yang berhubungan dengan keinginan pengguna (user) 

atau yang disebut dengan user requirement dalam pembuatan sistem.  
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2. Perancangan / Desain Sistem 

Dalam tahap ini perancangan sangat dibutuhkan saat melakukan 

proses pengembangan sistem informasi yang diajukan. Proses perancangan 

atau desain sistem ini akan menerjemahkan syarat kebutuhan desain ke 

sebuah perangkat lunak sebelum disebut coding. Tahap desain yang di 

jelaskan oleh (Pressman:2010), ialah  tahap desain meliputi desain data, 

desain arsitektural, desain antarmuka dan desain komponen. 

Dari kegiatan tersebut tahapan ini akan menghasilkan software 

requirement specitication atau dokumen yang digunakan programmer 

untuk melakukan aktivitas dalam proses pembuatan sistemnya.  

 

3. Implementasi atau pemrograman 

Implementasi merupakan penerapan rancangan yang di 

terjemahkan ke bahasa yang dapat dikenali komputer. Sedangkan, tahap 

implementasi perangkat lunak atau coding disebut pemrograman. Tahapan 

implemetasi ini dilakukan oleh seorang programmer yang akan melakukan 

proses penerjemahan yang diminta oleh pengguna (user).  

Dengan kata lain, dalam tahap ini penggunaan komputer akan 

dimaksimalkan.  

 

4. Pengujian 

Pengujian merupakan kegiatan yang dilakukan setelah 

menjalankan proses implementasi. Pengujian merupakan proses 

menjalankan dan mengevaluasi suatu sistem atau perangkat lunak baik 
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secara manual atau otomatis. Dimana pada proses awal yaitu pengkodean 

atau penerapan bahasa yang dapat dikenali komputer selesai, maka 

selanjutnya akan dilakukan pengujian atau testing  terhadap sistem yang 

telah dibuat. Tujuan dari pengujian atau testing adalah untuk menguji 

apakah sistem ataupun perangkat lunak tersebut sudah memenuhi 

persyaratan atau belum dan menemukan kesalahan ataupun kekurangan 

terhadap sistem tersebut.  

 

5. Penerapan 

Setelah melakukan tahapan dari proses pengembangan dalam 

pembuatan sistem tersbut, yang berawal dari analisa kebutuhan, 

perancangan / desain sistem, implementasi atau pemrograman dan sudah 

tahap pengujian maka sistem yang sudah selesai dikerjakan akan bisa 

digunakan oleh pengguna (user) sesuai dengan kebutuhan. 

 

6. Pemeliharaan 

Sistem ataupun perangkat lunak yang telah diterapkan oleh pengguna 

(user) pasti akan mengalami perubahan. Adanya perubahan tersebut karena 

terjadinya kesalahan karena sistem ataupun perangkat lunak harus 

menyesuaikan dengan lingkungan dengan sistem operasi yang baru. Oleh 

karena itu, diperlukannya upaya dalam pemeliharaan dan pengembangan 

sistem atau perangkat lunak tersebut. 
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1.6. Bahan dan Alat yang digunakan dalam proses penelitian 

A. Hardware ( Perangkat Keras ) : 

 Laptop ASUS dengan spesifikasi sebagai berikut : 

  CPU : Intel Core i3-6006U, 2.0GHz 

 Flashdisk ( USB )  

 Printer Canon PIXMA iP2870S 

B. Software ( Perangkat Lunak ) : 

 Sistem Operasi Windows 10 

 MySQL, PHP 

 XAMPP 

 SublimeText  

 Google Chrome 
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