BAB |. Pendahuluan

1.1. Latar Belakang

Toserba X adalah sebuah toserba yang memiliki tiga divisi
secara keseluruhan, yaitu pasar swalayan, fashion, dan juga food
court. Toserba X sendiri telah memiliki aplikasi desktop yang
menangani penjualan, yaitu sebuah aplikasi kasir yang langsung
berhubungan dengan database di gudang. Program ini dapat
menangani setiap penjualan barang ke konsumen dan pembelian
barang dari supplier dengan baik. Kelemahan dari program yang
dimiliki oleh Toserba X adalah tidak adanya sistem untuk
menangani masalah laporan penjualan, sehingga semua laporan
penjualan di lakukan secara manual. Program ini juga tidak memiliki
aplikasi untuk memberikan gambaran secara keseluruhan
mengenai kegiatan transaksi yang terjadi, dan hal ini yang memicu
untuk segera dilakukan evaluasi terhadap program yang ada,
dengan sebuah program baru yang dapat menangani segala
permasalahan itu secara keseluruhan.

Adapun program ini bersifat untuk melengkapi program yang
sudah ada, dalam artian program yang lama tidak diganti, namun
ditambahkan fitur-fitur baru kedalamnya dengan mengambil
database dari program tersebut. Fitur-fitur yang akan di tambahkan
adalah fitur top sales, kontribusi, dan produktifitas dari Toserba X.
Top Sales adalah sebuah fitur yang dibuat untuk mencari penjualan
dengan keuntungan tertinggi dari setiap kategori produk dengan
menggunakan perbandingan antara banyak dan keuntungan yang
di dapat dari setiap barang. Kontribusi adalah sebuah fitur untuk
mengetahui berapa persen kah setiap barang menghasilkan
kontribusi keuntungan terhadap penjualan secara keseluruhan.
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Produktifitas adalah sebuah fitur untuk mengetahui berapakah
produktifitas tanah per meter persegi dari setiap divisi di Toserba X
setiap menit, jam, atau per harinya.

Dengan adanya fitur-fitur tersebut diharapkan program yang
akan dibuat ini akan meningkatkan penjualan secara keseluruhan
dan mengurangi kesalahan dalam pembuatan laporan penjualan

manual secara keseluruhan.

1.2. Rumusan Masalah

Rumusan Masalah Untuk Aplikasi ini adalah sebagai berikut:

e Bagaimana cara untuk mencari rumus yang paling tepat
dalam menentukan top sales di Toserba X ?

e Bagaimana menentukan kategori produk yang akan di cari
kontribusinya ?

e Bagaimana mencari rumus yang paling tepat dalam
menentukan kontribusi tiap produk dalam persentase ?

e Bagaimana menentukan rumus yang paling tepat dalam
menentukan produktifitas bangunan Toserba X per meter
persegi tiap menit, jam , dan harinya ?

e Bagaimana menentukan rumus yang paling tepat dalam
menentukan harga jual?

e Bagaimana menentukan arus keluar masuk barang ke
inventory?

e Bagaimana menerapkan seluruh rumus yang ada menjadi

sebuah program yang utuh?
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1.3. Tujuan Pembahasan

Adapun tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah sebagai
berikut:

e Penerapan Fitur Top Sales untuk mengetahui penjualan
yang menghasilkan keuntungan terbesar dari setiap kategori
produk yang ada di dalam divisi Toserba X. Dengan fitur ini
pemilik dapat melihat produk apa sajakah yang sangat
diminati oleh konsumen.

e Penerapan Fitur Kontribusi untuk mengetahui sumbangan
keuntungan dari masing-masing produk secara detail dari
seluruh total penjualan di dalam persentase. Fitur ini
berguna untuk memberikan gambaran kepada pemilik
mengenai produk-produk yang di jual di toserbanya. Dengan
demikian si pemilik dapat menentukan produk mana sajakah
yang lebih baik untuk dipertahankan dan mana yang tidak.

e Penerapan fitur produktifitas untuk mencari keuntungan yang
didapat dari setiap meter persegi bangunan Toserba X di
setiap divisinya. Fitur ini akan sangat berguna dalam
menentukan divisi manakah yang menghasilkan keuntungan
terbesar bagi Toserba X.

e Penerapan fitur POS penjualan dan POS pembelian untuk
mencatat setiap transaksi penjualan dan pembelian produk
di Toserba X.

e Penerapan fitur pencatatan stok barang terbaru berdasarkan
metode FIFO dari setiap barang yang masuk dan yang

keluar.
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1.4. Batasan masalah

Batasan-batasan masalah untuk aplikasi ini adalah sebagai
berikut:

1. Batasan Aplikasi :

e Aplikasi yang dibuat ini berupa aplikasi yang berfungsi untuk
menangani tiga buah fitur, yaitu Top Sales, kontribusi,
produktifitas.

e Aplikasi ini berupa aplikasi desktop.

e Aplikasi ini tidak menangani retur penjualan atau retur
pembelian.

¢ Aplikasi ini tidak menangani beban perusahaan.

e Aplikasi ini menggunakan data base dummy selama masa
testing.

e Hasil output dari aplikasi ini berupa report

2. Batasan Pengguna :
e User
User diberikan hak akses untuk menggunakan fitur
pencarian top sales, kontribusi, produktifitas, POS penjualan,
POS pembelian, dan penambahan jenis produk di inventory.
e Admin
Admin diberikan hak akses semua yang dimiliki user,
ditambah mengedit database, melihat log penjualan, log

inventory, history penjualan, dan history pembelian.

3. Batasan Software :

e Bahasa C#.net

e Database SQL server 2000.
e Microsoft Visual Studio 2005.
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e Windows XP Profesional SP 2

4. Batasan Hardware :

e Processor Intel pentium 4 1,8 GHz.
e Memory DDR 512 Mb(1Gb recommended).
e Harddisk 40 Gb.

e Keyboard + Mouse.

1.5. Sistematika Penulisan

Bab 1. Pendahuluan

Bab ini akan berisi penjelasan mengenai latar belakang,
batasan masalah, tujuan, rumusan masalah, dan sistematika
penulisan laporan secara garis besar. Latar belakang masalah
menggambarkan alasan pembuatan aplikasi ini. Rumusan masalah
menceritakan berbagai masalah yang dihadapi selama pembuatan
aplikasi. Batasan masalah berisi batasan-batasan selama
pembuatan aplikasi, yang terdiri dari batasan aplikasi, batasan
software, batasan hardware. Tujuan berisi tujuan dari pembuatan

aplikasi ini.
Bab 2. Landasan Teori

Bagian ini menjelaskan beberapa teori yang di gunakan oleh
penulis dalam menunjang pembuatan aplikasi ini. Landasan teori
juga menceritakan alasan pemilihan teori-teori pendukung tersebut

dalam pembuatan aplikasi ini.
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Bab 3. Analisis dan Desain

Bab ini berisi analisis mengenai proses bisnis dan
rancangan data flow diagram (DFD), Entity Relationship Diagram

(ERD), kamus data, PSPEC, dan user interface design.
Bab 4. Hasil Tercapai

Bab ini akan berisi tentang hasil yang telah dicapai pada
saat program sudah bekerja, apakah hasil aplikasinya berjalan
sesuai dengan desain yang telah dibuat. Bab ini juga akan berisi
screen shot dari aplikasi yang sudah dibuat apakah sesuai dengan

Ul designer yang dibuat pada bab 3.
Bab 5. Evaluasi

Bab ini akan berisi hasil uji coba secara keseluruhan
terhadap aplikasi yang telah dibuat.

Bab 6. Kesimpulan dan Saran

Bagian ini akan berisi kesimpulan dan saran yang dapat

digunakan untuk mengembangkan aplikasi ini di masa mendatang.
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