ABSTRAK

Seiring dengan kemajuan dan perkembangan teknologi dan informasi yang semakin
banyak digunakan hampir di segala aspek seperti penjualan, pembelian, dan stok
barang. Salah satu teknologi yang sedang berkembang dengan pesat adalah
pemrograman desktop. Toko Manisan dan Oleh-oleh Kabita belum menggunakan
aplikasi desktop mengalami kendala dalam menjalankan usahanya. Kesulitan untuk
mencatat dan mencari data-data stok barang juga menjadi kendala karena
mengurangi efektifitas kerja dari pegawai karena dilakukan secara manual.
Kehilangan data penjualan juga merupakan kendala yang dihadapi. Penelitian ini
dilakukan dengan tujuan untuk menghasilkan sebuah aplikasi desktop yang dapat
mencatat data-data penting mengenai data master barang, data karyawan, data
pembelian secara detail, data penjualan secara detail, dan perkiraan jumlah
pembelian. Pembuatan aplikasi ini didasari dengan data yang sudah diperoleh
dengan survey secara langsung pada lokasi toko, melakukan wawancara dengan
pemilik Toko Manisan dan Oleh-Oleh Kabita, serta buku-buku referensi untuk
landasan teori penelitian. Kesimpulannya, hasil yang diinginkan yaitu aplikasi
desktop dapat meningkatkan kinerja Toko Manisan dan Oleh-Oleh Kabita secara
keseluruhan. Mulai dari kemudahan mencatat stok, memudahkan dalam melakukan
penjualan barang, memudahkan dalam melakukan pencatatan pembelian,
meminimalisasi kerugian dengan memprediksi jumlah pembelian dengan metode
EOQ, juga memudahkan pemilik untuk mengetahui stok barang yang sudah mau
habis dengan menggunakan Sms gateway.

Kata Kunci: aplikasi desktop, EOQ, penjualan, stok, teknologi informasi
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ABSTRACT

Along with progress and development technology and information which
increasingly being used almost in all aspect such as sales, purchasing and
inventory. One of technology which being developed at this time is desktop
programming. Shop for Sweets and Souvenirs Kabita which is not yet use desktop
application got many diffuculties. The difficulty to record and search inventory data
because reducing the effectiveness of the work of employees because it's done by
manually. Lost of sales data is also a problem faced. This research was conducted
with the purpose to generate desktop based application which can do record
important inventory data master, employee data, purchasing data in detail, sales
data in detail, and prediction quantity for purchasing. The creation of this desktop
aplication, is based with actual data from survey on the site, interview with the owner
of Shop for Sweets and Souvenirs Kabita, as well as reference books for theories
that are needed for this research. In conclusion, the desired result is a desktop
application can raise performance Shop for Sweets and Souvenirs Kabita overall.
From facilitate to record stock, facilitate to do sale product, facilitate to record
purchasing stock, minimize loss with prediction for quantity purchasing with EOQ
method and allows the owner to find out the inventory that was about to nearly run
out using Sms gateway.

Keywords: desktop application, EOQ, information technology, sales, stock
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Class pembangun program.
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dari class, bagian
tengah
mengindikasikan
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method dari sebuah
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Diagram
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