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ABSTRAK

Otaku Hobby Shop adalah suatu bisnis yang bergerak pada bidang
penjualan mainan (Action Figure) dan peminjaman Vcd dan Komik, seiring dengan
berjalannya waktu maka data transaksi dan data permintaan mainan, vcd dan komik
akan terus bertambah. Karena sifat dari sistem informasi yang terdahulu masih

bersifat manual maka pemilik akan kerepotan jika data tersebut jumlahnya semakin

banyak. Disamping data yang semakin banyak, pelanggantakan sangat kecewa jika

harus datang ke toko dan barang yang diinginkan tida
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BAB 1

PENDAHULUAN

11 Latar Belakang Masalah

Sistem informasi penjualan dan pengelolaan data pada toko Otaku Hobby Shop
saat ini memerlukan perubahan dalam beberapa halg misalnya dalam transaksi

yang terjadi di toko itu sendiri yang masih manual, udian pelanggan dari

luar kota atau luar pulau yang ingin melihat dan ingin membeli

membuat aplikasi yang nanti bisa

agar transaksi penjualan menjadi lebih mudah.

peringatan jika terdapat dua kode barang yang sama, ini sangat merugikan

pelanggan jika karyawannya tidak teliti.

Oleh karena itu untuk mendukung sistem informasi yang efektif perlu dirancang suatu
sistem basis data web yang lebih komprehensif , hal tersebut akan memudahkan
dalam mengelola data yang dibutuhkan, terlebih lagi pelanggan dari luar kota
atau luar pulau tidak perlu bersusah payah untuk datang ke otaku jika hanya
ingin melihat detailnya disamping itu saat melakukan input data vcd ataupu
komik menjadi lebih cepat dan kemungkinan terjadi penumpukan data sangat

kecil.



1.2
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Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas dapat dirumuskan menjadi masalah seperti

dibawah ini :

a. Bagaimana sistem mampu membantu dalam penjualan mainan, penyewaan
komik dan vcd di Otaku hobby shop?

b. Bagaimana mengurangi resiko data yang tumpang tindih saat transaksi

penyewaan vcd dan komik?

c. Apa saja keuntungan dari pembuatan sistem yang baru bagi Otaku hobby

shop?

Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah di ba -batasan masalah dalam

penelitian ini adalah :

a. Sistem yang dibuat merupaka em Informasi Penjualan Mainan
Otaku Hobby Shop

njuk sebagai admin yang dapat melakukan

n adalah untuk mengelola data barang di Otaku

Spesifikasi Sistem

a. Sistem menggunakan visual studio 2008, tools yang digunakan adalah

asp.net dan sql server 2005.
b. Satu buah laptop dengan HDD 300 GB, Windows 7 dan RAM 2 GB.

c. Template yang digunakan diambil dari templatemo.com
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1.6

1.7

Tujuan Penelitian
Bagi Otaku Hobby Shop

Menjadi sarana pengelolaan data pelanggan yang semula dilakukan secara

manual, kini dapat dilakukan dengan menggunakan sistem informasi.
Bagi penulis

Untuk memenuhi syarat kelulusan S1 program studi Sistem Informasi

Universitas Kristen Duta Wacana.

Membuktikan bahwa sistem informasi berbasis computer diperlukan oleh toko
Otaku Hobby Shop

Metodologi Penulisan

Materi Penelitian

Materi penelitian yang digurfakan d 2ngan studi pustaka. Studi pustaka

tersebut dilakukan de

ra mempelajari sistem yang terdahulu dan juga

Konsultasi

Konsultasi dilakukan untuk menyelesaikan masalah-masalah yang dihadapi

penyusun pada saat mengerjak tugas akhir yang disusun.
Sistematika Penulisan

Penulisan Tugas Akhir ini terbagi ke dalam lima bagian, yaitu:



BAB 1: PENDAHULUAN

Pendahuluan berfungsi untuk memberikan gambaran umum tentang penelitian.
Pendahuluan berisi latar belakang, perumusan masalah, metode penelitian, tujuan

penelitian dan sistematika penulisan laporan.

BAB 2 : LANDASAN TEORI

Berisi tentang teori yang digunakan sebagai dasar analisa permasalahan yang diteliti.
BAB 3 : PERANCANGAN SISTEM

e Berisi tentang langkah-langkah perancangan basis data.

e Menggambarkan skema basis data dan kamus data.
e Menggambarkan tentang interface (rencana i

BAB 4 : IMPLEMENTASI DAN ANALISA

Berisi hasil capture dari program ata g telah dibuat, lengkap dengan

uga akan membahas hasil analisa

Kesimpulan berisi | ertanyaan penelitian yang dapat dinyatak dalam

rumusan  més risi saran  kesimpulan yang direalisasikan.






BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

a. Situs ini digunakan sebagai situs penjualan online atau sering disebut dengan

Hobby Shop dapat langsung memesan barang
b. Selain sebagai online shop situs inidy n fitur lain yaitu
memberikan informasi tentang peq n komik, sehingga bagi
omik sebelum sampai di Otaku

pengecekan di situs ini apakah

b. Tersedianya list action figure yang langsung terhubung dengan form
pemesanan juga sangat membantu calon pembeli, sehingga calon pembeli
tidak harus repot mencari form untuk memesan action figure tersebut.

c. Password yang diberikan sewaktu mendaftar bagi semua pelanggan masih
sama, sehingga akan lebih baik pada program selanjutnya bisa lebih
disempurnakan, misalnya pelanggan bisa memasukkan password sendiri

sesuai dengan keinginan mereka.
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