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ABSTRAK

Dengan berkembangnya teknologi informasi memungkinkan pengolahan data
penjualan pada CV. Global Utama Furniture dapat dilakukan dengan mudah kepada
siapa saja yang membutuhkannya. Melihat perkembangan teknologi saat ini perlu
Kiranya instansi pemerintah dan swasta mengambil suatu langkah untuk
memanfaatkan dan mengimplementasikan teknologi informasi yang berfungsi
sebagai media atau sarana informasi yang menjajikan.

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi, maka mempengaruhi
juga sebuah perusahaan baik pemerintah maupun swasta dalam penilaian terhadap
baik atau buruknya sebuah sistem data penjualan yang telah ada pada perusahaan.
Seperti pada CV. Global Utama Furniture merupakan salah satu perusahaan swasta
yang bergerak dibidang manufaktur yaitu pembuatan mebel. Sebagai salah satu
perusahaan yang namanya sudah besar harus diimbangi oleh sistem yang harus
memadai baik di bagian promosi pengolahan data dan lain-lain.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Penjualan

1.1 LATAR BELAKANG

Kemajuan teknologi informasi saat ini telah berjalan di berbagai bidang dikarenakan
semakin berkembangnya teknologi informasi. Dengan berkembangnya teknologi
informasi memungkinkan pengolahan data penjualan pada CV. Global Utama
Furniture dapat dilakukan dengan mudah kepada siapa saja yang membutuhkannya
(Hairudin et al., 2020; Hairudin & Hasbullah, 2023; Meidasari et al., 2023; E. T.
Oktaria, Hairudin, et al., 2023; E. T. Oktaria, Yuniarthe, et al., 2023). Melihat
perkembangan teknologi saat ini perlu Kiranya instansi pemerintah dan swasta
mengambil suatu langkah untuk memanfaatkan dan mengimplementasikan teknologi
informasi yang berfungsi sebagai media atau sarana informasi yang menjajikan
(Febrianda et al., 2022; Hendri et al., 2023; Herdianto et al., 2022; Yuniarthe et al.,
2021; Yunita et al., 2022).

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi, maka mempengaruhi
juga sebuah perusahaan baik pemerintah maupun swasta dalam penilaian terhadap
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baik atau buruknya sebuah sistem data penjualan yang telah ada pada perusahaan.
Seperti pada CV. Global Utama Furniture merupakan salah satu perusahaan swasta
yang bergerak dibidang manufaktur yaitu pembuatan mebel. Sebagai salah satu
perusahaan yang namanya sudah besar harus diimbangi oleh sistem yang harus
memadai baik di bagian promosi pengolahan data dan lain-lain (Fawa’ati & Raharto,
2021; Febriana et al., 2023; Marliana et al., 2023; I. Oktaria et al., 2023; Rahayu &
Fawaati, 2022).

Kendala yang dihadapi oleh CV. Global Utama Furniture untuk saat ini adalah belum
optimalnya sistem pengolahan data transaksi penjualan produk yaitu masih
menggunakan microsoft excel, sehingg pada proses pencarian dan pengecekan data
penjualan produk memerlukan waktu yang cukup lama dan mengalami
keterlambatan pada saat proses pembayaran dan pembuatan laporan akhir bulannya.
Untuk menyelesaikan masalah tersebut adalah dengan melakukan penelitian secara
langsung dan mengimplementasikannya pada sebuah program sehingga laporan data
penjualan produk dapat lebih akurat, tepat waktu dan mudah dalam pencarian data
tersebut.

1.2 IDENTIFIKASI MASALAH
Berdasarkan hasil pengamatan dan penelitian yang dilakukan pada CV. Global
Utama Furniture, ditemukan permasalahan yang timbul pada sistem kerja yang
sedang berjalan yaitu:
a. Proses pencarian dan pengecekan data penjualan produk memerlukan waktu
yang cukup lama.
b. Keterlambatan pada saat proses pembayaran dan pembuatan laporan akhir
bulannya.

1.3 RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka penulis membuat perumusan masalah
pada penelitian ini adalah “ Bagaimana merancang sistem informasi Penjualan pada
CV. Global Utama Furniture Bandar Lampung? “

1.4  BATASAN MASALAH
Agar permasalahan ini tidak terlalu luas dan terarah maka ruang lingkup pembahasan
dibatasi pada pengolahan data penjualan produk.

1.5  TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN

1.5.1 TUJUAN PENELITIAN

Adapun tujuan penelitian yang dibuat penulis adalah:
1. Menganalisis Sistem yang sedang berjalan pada CV. Global Utama Furniture.
2. Mencari kelemahan sistem yang sedang berjalan.
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3. Memberikan solusi dengan membangun perangkat lunak Sistem Pengolahan
Data pengolahan data transaksi penjualan produk pada CV. Global Utama
Furniture.

1.5.2 MANFAAT PENELITIAN
Adapun manfaat penelitian ini adalah:

a. Bagi Peneliti
Menerapkan ilmu yang didapat di bangku perkuliahan pada dunia kerja sehingga
mampu menganalisa suatu masalah yang terjadi dan memberikan solusi dari
permasalahan tersebut.

b. Bagi Perguruan Tinggi
Memberikan referensi karya tulis sehingga dapat dipergunakan sebagai acuan dalam
pembuatan karya tulis yang lain.

c. Bagi CV. Global Utama Furniture
Membantu mengatasi masalah yang terjadi pada CV. Global Utama Furniture
terutama membantu mengatasi masalah yang sering terjadi pada admin.

2.1 TINJAUAN PUSTAKA

A. Pengertian Perancangan

Menurut Al-Bahra Bin Ladjamudin dalam bukunya yang berjudul Analisis & Desain
Sistem Informasi (2005: 39), menyebutkan bahwa: ”Perancangan adalah suatu
kegiatan yang memiliki tujuan untuk mendesign sistem baru yang dapat
menyelesaikan masalah-masalah yang dihadapi perusahaan yang diperoleh dari
pemilihan alternatif sistem yang terbaik.”

Menurut My Earth dalam makalahnya yang berjudul Perancangan sistem dan
Analisis, menyebutkan bahwa: ”Perancangan adalah suatu kegiatan membuat desain
teknis berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan pada kegiatan analisis.”
Berdasarkan definisi di atas, penulis menarik kesimpulan bahwa perancangan
merupakan suatu pola yang dbuat untuk mengatasi masalah yang dihadapi
perusahaan atau organisasi setelah melakukan analisis terlebih dahulu.

B. Pengertian Sistem
Suatu peristiwa atau tindakan yang dilakukan oleh dua belah pihak dengan tujuan
menukarkan barang atau jasa dengan menggunakan alat transaksi yang sah dan sama-
sama memiliki kesepakatan dalam transaksinya.
Pengertian Pembelian Menurut para Ahli
e Menurut Riyanto, Bambang (1995) dalam buku “Dasar-dasar Pembelian”
menyatakan bahwa, pembelian merupakan sistem aplikasi siklus pengeluaran
yang umum.
e Menurut Sofjan Assauri, (2008: 223) Pembelian adalah salah satu fungsi yang
penting dalam berhasilnya operasi suatu perusahaan.
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C. Pengertian Sistem

Sistem adalah jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan,
berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau menyelesaikan suatu
sasaran tertentu (Jogiyanto, 2005:15).

Menurut L. James Havery Sistem adalah prosedur logis dan rasional untuk
merancang suatu rangkaian komponen yang berhubungan satu dengan yang lainnya
dengan maksud untuk berfungsi sebagai suatu kesatuan dalam usaha mencapai suatu
tujuan yang telah ditentukan”.

D. Pengertian Informasi

Pengertian Informasi Menurut Jogiyanto HM., (1999: 692), “Informasi dapat
didefinisikan sebagai hasil dari pengolahan data dalam suatu bentuk yang lebih
berguna dan lebih berarti bagi penerimanya yang menggambarkan suatu kejadian-
kejadian (event) yang nyata (fact) yang digunakan untuk pengambilan keputusan”.

E. Pengertian Sistem Informasi

Sistem informasi adalah suatu sistem didalam suatu organisasi yang mempertemukan
kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan
kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan
laporan-laporan yang diperlukan (Jogiyanto, 2005:11).

3.1  Metodologi Pengembangan Sistem

Metodologi pengembangan system adalah suatu proses pengembangan system yang
formal dan presisi yang mendefinisikan serangkaian aktivitas, metode dan tools yang
terautomasi bagi para pengembang dan manager proyek dalam rangka
mengembangkan dan merawat sebagai keseluruhan system informasi atau software.
Untuk itu dalam sebuah penelitian metode ini sangat penting karena menyangkut
berhasil atau tidaknya penelitian ini. Didalam penelitian ini peneliti menggunakan
metode waterfall, karena dirasa oleh peneliti sesuai dengan object yang diteliti.
Karena Metode waterfall merupakan metode yang paling sederhana sehingga
memudahkan peneliti untuk menerapkan metode ini didalam penelitian ini.

3.2  Metode Pengumpulan Data

Jika di lihat dari pengertian metode pengumpulan data menurut ahli metode
pengumpulan data berupa suatu pernyataan (statement) tentang sifat, keadaan,
kegiatan tertentu dan sejenisnya. Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh
informasi yang dibutuhkan dalam rangka mencapai tujuan penelitian. Metode
pengumpulan data ini berfungsi untuk mengumpulkan data dan kemudian untuk
kepentingan penelitian ini.
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3.3

Analisa Sistem yang Berjalan

Dari hasil penelitian yang dilakukan, dapat diuraikan sistem yang berjalan sebagai
berikut:

1.

10.

Konsumen datang ke CV. Global Utama Furniture Bandar Lampung untuk
memesan Produk yang dijual oleh CV. Global Utama Furniture.

Bagian Penjualan nenberikan Katalog Produk agar konsumen lebih mudah
memilih produk yang dibutuhkan.

Konsumen lalu memilih produk tersebut dengan pertimbangan yang
dibutuhkan, atau sesuai dengan rancangan pemesanan.

Setelah melakukan pemilihan produk bagian penjualan membuat form
rencana pembelian yang kemudian diserahkan kepada bagian produk.

Bagian produk kemudian menyiapkan produk untuk di tunjukan kepada
konsumen.

Kemudian kasir membuatkan nota pembelian sesuai dengan form rancanagn
pembelian.

Nota kemudian diberikan kepada konsumen, kemudian konsumen
memberikan uang untuk pembayaran tersebut bersama dengan nota
pembelian.

Nota kemudian divalidasi membuktikan bahwa produk sudah dibayar.
Kemudian bagian kasir umum menulis penjualan kedalam buku besar
penjualan sebagai data dan arsip.

Nota rangkap pertama diberikan kepada konsumen dan rangkap 2 digunakan
sebagai arsip penjualan.

Bagan Alir Dokumen Penjualan Produk yang sedang Berjalan

Konsurmean Bagian Penjualan Bagian Produk Bagian Kasir Umum
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3.4  Kelemahana Sistem

Setelah dilakukan analisis terhadap sistem yang berjalan CV. Global Utama
Furniture Bandar Lampung, maka ditemukan beberapa kelemahan atau permasalahan
yang terjadi pada sistem tersebut. Kelemahan pada sistem penjualan yang berjalan
antara lain:

a. Sistem pengolahan data penjualan yang masih manual hanya memanfaatkan
nota dan pencatatan pada buku besar dikhawatirkan buku rusak dan buku
hilang.

b. Lamanya proses pembuatan laporan penjualan bulanan karena lamanya
pencaraian data pada buku penjualan.

c. Proses perhitungan jumlah penjualan yang lama mengakibatkan pembuatan
laporan memakan waktu.

3.5  Sistem yang Diusulkan
Rancangan sistem yang akan diusulkan diterangkan dalam bentuk diagram konteks
dan diagram alir data pada Gambar sebagai berikut:

Dialse Produk J—b‘\ k
Hataman Logr >
fr—l T

Al BAGIAMN

KOMNSUMEN INFORMASI |
st Dta i PENJUALAN /I

PEMJUALAN

MANAGER

41 PERANCANGAN KELUARAN

Perancangan Sistem Informasi Penjualan pada CV. Global Utama Furniture
Bandar Lampung,yang terencana dan terprogram diharapkan dapat berjalan dengan
baik. Pembahasan ini akan menjelaskan mengenai hasil perancangan sistem
komputerisasi seperti perangkat keras (Hardware), perangkat lunak (Software) serta
cara kerja program.

Berikut ini merupakan rancangan keluaran (output) yang diusulkan untuk keperluan
dalamPerancangan Sistem Informasi Penjualan pada CV. Global Utama Furniture
Bandara Lampung
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4.2 PERANCANGAN MASUKAN

Berikut ini merupakan rancangan masukan (input) yang diusulkan untuk

dalamPerancangan Sistem Informasi Penjualan pada CV. Global Utama Furniture
Bandara Lampung.
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43 RANCANGAN DATABASE
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Hasil tampilan dari aplikasi yang dibuat sebagai berikut:

441 Website

Pada halaman login ini admin harus mengisikan username dan password terlebih
dahulu sebelum masuk kedalam halaman admin Setelah menginputkan username dan

password dengan benar maka akan masuk ke dalam halaman admin,

FORM ADMIN

r Username | ,

Password | |

[ Global Uisana S ‘
Fumniture Adwministrator

ONLINE SHOP

P
L ——

profl

Cara Femheban
Ongeas K

Logms

Comated St Arvina Firigud

41  KESIMPULAN DAN SARAN

a. Kesimpulan

Berdasarkan hal-hal yang telah diuraikan pada bab-bab sebelumnya, dapat

disimpulkan yaitu:

1. Pada sistem yang sedang berjalan belum digunakan Sistem Informasi
Penjualan sehingga pengolahan Data dan Kegiatan pencarian data yang dirasa

lebih lambat.
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2. Sistem yang telah dibuat memberikan kemudahan dalam pembuatan laporan
penjualan serta memudahkan bagi admin dalam proses pencarian dan
pengecekan produk.

3. Adapun perubahan sistem yang dihasilkan pada CV. Global Utama Furniture
adalah

a. Media penyimpanan database yang lebih aman dan mudah dalam
pengolahnya.
Perancangan antar muka sistem sehingga lebih mudah digunakan.

c. Secara fungsional lebih mudah dan lebih userfriednly sehingga admin
lebih mudah dalam menggunakanya.

d. Mempercepat admin dalam mencari dan mengoah data karena media
penyimpanan yang sudah terkomputerisi.

b. Saran

Saran yang dapat penulis sampaikan dan berikan pada CV. Global Utama Furniture
adalah sebagai berikut: diharapkan sistem informasi pejualan pada CV. Global
Utama Furniture akan dapat digunakan sebagamana fungsinya dan dapat
dikembangakan dikemudian hari agar lebih berfungsi secara maksimal. Demikian
simpulan dan saran ini penulis sampaikan, mudah-mudahan dapat menjadi bahan
masukkan dan pertimbangan pada CV. Global Utama Furniture Bandar lampung.
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