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MOTTO 

 

 Selama kita masih punya tekad yang terpelihara dalam semangat, 

maka tiada kata terlambat untuk memulai sebuah awal yang baru.  

 Bila kau tidak tahan lelahnya Belajar, maka kau harus menahan 

perihnya Kebodohan (Imam Asy Syafi’i). 

 Perumpamaan seorang yang berilmu yang mengajarkan kebaikan 

kepada manusia tetapi melupakan dirinya, seperti lilin yang menyinari 

manusia tetapi membakar dirinya sendiri. 
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ABSTRAK 
 

 
Pada saat ini penggunaan teknologi informasi telah banyak digunakan oleh 

berbagai perusahaan, baik perusahaan yang bergerak dibidang jasa maupun 
produk untuk meningkatkan produktifitas kinerja para pegawai serta memberikan 
pelayanan kepada konsumen secara baik sehingga berdampak positif untuk 
mencapai tujuan perusahaan. Pencatatan dan pengolahan data penjualan pada 
Toko Gilabola (Soccer Fans Shop) Klaten masih dilakukan secara manual, 
dimana pengolahan transaksi penjualan dicatat pada nota dan pembuatan laporan 
ditulis pada buku rekapan penjualan. 

Tujuan penelitian ini adalah pembuatan sistem informasi penjualan pada 
Toko Gilabola (Soccer Fans Shop) Klaten dalam mengelola data penjualan dan 
pembuatan laporan agar lebih akurat dan mudah. 

Metodologi penelitian ini dilakukan dengan metode observasi dan 
wawancara. Bahan yang digunakan dalam penelitian ini meliputi : nota penjualan, 
informasi data barang, informasi data pemasok, informasi data pembelian, dan 
laporan penjualan barang. Alat yang digunakan berupa seperangkat notebook dan 
software Micrsoft Visual Foxpro 9.0. 

Penelitian ini menghasilkan suatu sistem informasi penjualan pada Toko 
Gilabola (Soccer Fans Shop) Klaten. Sistem informasi penjualan tersebut 
diharapkan dapat membantu petugas dalam proses pengolahan data penjualan, 
kemudahan dalam pencarian stok barang dan pembuatan laporan agar menjadi 
akurat dan mudah. 

 

Kata kunci : Sistem Informasi Penjualan, Microsoft Visual Foxpro, Toko 
Gilabola (Soccer Fans Shop) Klaten. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pada saat ini penggunaan teknologi informasi telah banyak digunakan 

oleh berbagai perusahaan, baik perusahaan yang bergerak dibidang jasa 

maupun produk untuk meningkatkan produktifitas kinerja para pegawai serta 

memberikan pelayanan kepada konsumen secara baik sehingga berdampak 

positif untuk mencapai tujuan perusahaan.  

Komputer sebagai alat bantu yang mempunyai daya simpan sangat 

besar dan mempunyai kemampuan tinggi dalam memproses suatu data yang 

diolah. Karena selama ini data masih diperoleh dan disimpan secara manual, 

maka dengan adanya komputer dan program aplikasi yang dapat membantu 

proses pengolahan data, penginputan data sehingga membuat pengaturan data 

lebih rapi, penyimpanan data, pencarian data serta pembuatan laporan dengan 

mudah dan cepat. 

Toko GILABOLA (Soccer Fans Shop) merupakan salah satu usaha 

yang menjual jersey tim sepakbola, sepatu bola, dan berbagai macam 

aksesoris lainnya yang berhuhungan dengan sepakbola. Sistem yang berjalan 

saat ini masih sangat manual, dimana pengolahan transaksi penjualan dicatat 

pada nota dan pembuatan laporan ditulis pada buku rekapan penjualan. 

Semua proses tersebut tentunya membutuhkan waktu lama dan ketelitian. 

Tidak dipungkiri pencatatan transaksi yang dilakukan seacra manual rentan 
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terhadap human error atau kesalahan manusia. Masalah-masalah lain yaitu 

sulitnya untuk mengetahui ketersediaan barang yang ada dan hilangnya nota 

penjualan, hal tersebut nantinya akan berpengaruh pada pembuatan laporan 

karena tidak sesuai dengan data yang ada. 

Berdasarkan segala kelebihan yang di dapat pada teknologi komputer 

maka peneliti tertarik untuk membangun sebuah sistem informasi penjualan 

pada Toko GILABOLA (Soccer Fans Shop). Dimana nantinya sistem ini 

diharapkan dapat mempermudah dalam pengolahan transaksi penjualan dan 

pembuatan laporan penjualan. Untuk itulah dalam skripsi ini peneliti 

mengambil judul “Sistem Informasi Penjualan Pada Toko Gilabola (Soccer 

Fans Shop) Klaten”. 

1. Alasan Pemilihan Judul 

Dalam penelitian ini peneliti mengambil judul Sistem Informasi 

Penjualan Pada Toko GILABOLA (Soccer Fans Shop) Klaten dengan 

alasan adalah Pengolahan data penjualan belum menggunakan perangkat 

lunak komputer sehingga membutuhkan waktu banyak dan kemungkinan 

terjadinya kesalahan dalam melakukan pencatatan dan pembuatan 

laporan. 

2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka peneliti 

menyimpulkan pokok permasalahan yang dihadapi adalah bagaimana 

pembuatan aplikasi perangkat lunak untuk mengelola penjualan pada 

Toko GILABOLA (Soccer Fans Shop) Klaten. 
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3. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

a. Pengolahan transaksi penjualan yang berupa transaksi pembayaran 

tunai. 

b. Tidak ada pengolahan data retur penjualan dan retur pembelian 

barang. 

c. Aplikasi bersifat Single user. 

4. Keaslian Penelitian 

Keaslian penelitian dikemukakan dengan menunjukan bahwa, 

penelitian Tugas Akhir dengan judul “Sistem Informasi Penjualan Pada 

Toko GILABOLA (Soccer Fans Shop) Klaten” merupakan penelitian 

berupa pembuatan sistem informasi penjualan dengan menggunakan 

Microsoft Visual Foxpro 9.0. yang benar-benar belum pernah diteliti 

sebelumnya. 

5. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diperoleh dari penulisan laporan Tugas 

Akhir adalah : 

a. Bagi Toko GILABOLA (Soccer Fans Shop) Klaten : 

1) Memberikan alternatif sistem baru dalam hal pengelolaan 

penjualan barang berbasis komputer. 

2) Sebagai bahan pertimbangan apabila ingin menerapkan aplikasi 

perangkat lunak pengendalian barang berbasis komputer. 
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b. Bagi Universitas Widya Dharma Klaten 

Sebagai bahan pustaka di perpustakaan umum Universitas Widya 

Dharma Klaten khususnya pada Fakultas Ilmu Komputer yang 

diharapkan bisa sebagai referensi dan acuan bagi mahasiswa. 

c. Bagi Peneliti 

a) Menerapkan ilmu yang diperoleh selama mengikuti studi di 

Universitas Widya Dharma Klaten. 

b) Menambah pengetahuan dan wawasan yang berhubungan 

dengan disiplin ilmu yang telah diperoleh. 

B. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian dan pembuatan aplikasi penjualan ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Menghasilkan aplikasi perangkat lunak pada Toko GILABOLA (Soccer 

Fans Shop) dalam mengelola data penjualan dan pembuatan laporan. 

2. Peneliti dapat mengaplikasikan ilmu yang diperoleh selama studi di 

Universitas Widya Dharma Klaten. 

3. Sebagai prasyarat menempuh Tugas Akhir S1 di Fakultas Ilmu Komputer  

pada Program Studi Teknik Informatika Universitas Widya Dharma 

Klaten. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Pada bab ini peneliti akan menyampaikan kesimpulan dan saran yang 

dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk mengembangkan sistem 

informasi penjualan yang terdapat di Toko Gilabola (Soccer Fans Shop) Klaten 

agar menjadi lebih baik lagi. 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari penelitian ini dihasilkan sebuah sistem informasi 

penjualan pada toko Gilabola (Soccer Fans Shop) Klaten dengan software 

Microsoft Visual Foxpro 9.0 berbasis komputer. Sistem informasi ini memiliki 

beberapa fungsi yang dapat digunakan untuk membantu penjualan toko 

Gilabola (Soccer Fans Shop) Klaten. Fungsi tersebut adalah kelola data 

barang, datang pemasok, transaksi penjualan, transaksi pembelian dan 

pembuatan laporan. Pada implementasinya sistem memiliki tampilan yang 

baik dan sistem dapat memberikan informasi yang berkualitas dan dalam segi 

pembuatan laporan dapat mencetak laporan yang lebih cepat dan akurat 

dibanding dengan sistem yang lama atau manual. 

B. Saran  

Demi kebaikan sistem informasi penjualan Toko Gilabola (Soccer 

Fans Shop) Klaten, maka dari itu perlu adanya penerapan suatu aplikasi 

komputer sehingga pengolahan transaksi menjadi lebih baik lagi. Pada bagian 
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ini, peneliti mengajukan beberapa saran sebagai bahan pertimbangan. Adapun 

saran dari peneliti antara lain sebagai berikut : 

1. Sistem perlu ditambahkan fasilitas back up data, hal ini sangat penting 

untuk mencegah kemungkinan kehilangan dan kerusakan data yang telah 

tersimpan dalam database. 

2. Untuk perkembangan sistem yang berikutnya, sistem ditambahkan 

pengelolaan data retur penjualan. 

3. Di dalam sistem ini, masih kurang sempurna jika barang-barang yang 

dijual tidak dapat diketahui oleh orang jauh. Maka perlu dibuatkan sebuah 

website, nama barang dan harga barang yang telah ada. Sehingga seorang 

konsumen dapat mengetahui barang apa saja yang dijual dan berapa 

harganya agar dapat mengetahui informasi penjualan ini. 
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