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Abstraksi 

Lisa Indah Lestari -- 03240005 

PERANCANGAN APLIKASI SISTEM PEMBELIAN BARANG PADA 

QUEST GAMES SHOP MENGGUNAKAN MICROSOFT VISUAL BASIC 

6.0. 

Skripsi Jurusan Sistem lnfonnasi, Fakultas Teknik, Universitas Darma Persada, 

2007. 

Kata Kunci : Pembelian, Games shop 

( xviii + 71 + Lampiran ) 

Suatu organisasi atau perusahaan harus mempunyai suatu sistem yang 
dapat menunjang kemajuan pada organisasi atau perusahaan itu sendiri. Setiap 
organisasi atau perusahaan mempunyai input, proses dan output masing-masing. 
Dalam memasukkan input, memproses data dan mengeluarkan output 
memerlukan sistem yang dapat menunjang kecepatan dan keakuratan informasi 
yang dihasilkan. Maka dari itu suatu perusahaan atau organisasi diperlukan 
system yang telah terkomputerisasi. 

Didalam Quest games shop terdapat bermacam-macam sistem. Dilihat 
dari setiap kegiatan pada Quest games shop sistem pembelian barang merupakan 
suatu sistem yang sangat penting, karena sistem pembelian barang yang dapat 
memperlihatkan maju mundurnya Quest games shop. Sistem manual yang 
digunakan sekarang ini sangat memperlambat kerja, selain itu sering terjadi 
kehilangan data dan tidak akuratnya informasi yang dihasilkan. 

Oleh karena itu, penulis menemukan suatu solusi yang diharapkan dapat 
bermanfaat bagi Quest games shop. Penulis membuatkan suatu program aplikasi 
pembelian barang pada Quest games shop. Aplikasi dibuat bersifat Stand-Alone 
menggunakan Microsoft Visual Basic 6.0 dan Microsoft Access sebagai 
databasenya. Dengan Adanya aplikasi yang penulis buat maka perusahaan dapat 
lebih mengefisienkan tahapan-tahapan dari pengolahan data, mempercepat prose 
pengolahan data dan peningkatan keamanan data dapat lebih maksimal. 
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EXTERNAL ENTITY 

Digunak an untuk menggambarkan suatu sumber atau tujuan 
pada arus data. 

l l   

0 

DATA FLOW 

Digunakan untuk menggambarkan suatu arus data. 

PROCESS 

Digunakan untuk menggambarkan suatu proses yang 
sedang berlangsung. 

DATA STORE 

Digunakan untuk menggambarkan suatu tempat untuk 
menyimpan atau mengambil data yang diperlukan. 
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MODULE 

Simbol ini menunjukkan suatu modul. 

CONNECTION 

Simlx>l ini digunakan untuk mengbubungkan suatu 

modul dengan modul yang lainnya. 

DECISION 

Simbol ini menunjuklcan suatu penyeleksian kondisi 

di dalam modul. 

l l 
COUPLE 

Simbol ini menunjukkan suatu data atau elemen 

kootrol yang dikirimkan dari satu modul ke modul 

yang lainnya. Panah dengan lingkaran kosong 

menunjukkan data yang dikirimkan dan panah 

dengan lingkaran diblok menunjukkan elemen 

kontrol yang dikirimkan. 
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BABI 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Pada era sekarang ini kita semua dapat melihat bahwa perkembangan 

teknologi sudah bertambah pesat. Banyak perusahaan atau organisasi yang sudah 

mulai mengubah sistcmnya dari sistem manual mcnjadi sistem yang telah 

terkomputerisasi. Hal ini dikarenakan sudah tidak mcmadainya lagi pemakaian 

sistem manual dalam menjalankan sistem perusahaan atau organisasi. Kendala 

kendala dalam sistem manual ialah pekerjaan membutuhkan waktu yang lama, 

keterlambatan informasi, ketidak akuratan informasi, tidak efektif dan tidak 

efisiennya pemrosesan data. 

Pemanfaatan komputer sebagai alat kcrja bantu manusia, khususnya 

sebagai media pcngolah data, baik yang berskala besar maupun skala kecil 

sekarang ini mengalami perkcmbangan positif yang sangat pesat. Hal ini didukung 

oleh faktor pcndorong dan faktor keunggulan dari komputer itu sendiri. Faktor 

pcndorong dapat berupa kemajuan teknologi di bidang informasi, serta kebutuhan 

dan tuntutan manusia yang menginginkan semua pekerjaan dan kebutuhannnya 

dapat dilaksanakan dengan aman, cepat dan akurat. Pengelolaan data termasuk 

bagian yang sangat pcnting untuk diperhatikan karena dari sinilah pcngelolaan 

data menggunakan komputer dapat menghasilkan sumber informasi yang akurat, 

cepat dan tepat. 
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Komputerisasi adalah pcmanfaatan komputer secara benar dan semaksimal 

mungkin, bukan sekedar pengganti mesin ketik. Hal ini harus ditunjang oleh 

hardware (perangkat keras), software (perangkat lunak) dan braimware (operator / 

pemakai komputer). Untuk masa sekarang ini, ketiga faktor tersebut saling 

berkaitan dan harus terpenuhi semua agar komputer dapat menjalankan tugas dan 

fungsinya secara optimal. 

Sebuah perusahaan yang dalam kegiatannya berhubungan dengan 

pembuatan dokumen, pencatatan data, penyimpanan data maupun pembuatan 

laporan sangat mcmbutuhkan sistem terkomputerisasi untuk mempermudah 

pengaturan data-data yang masuk maupun keluar. Dengan bantuan suatu program 

komputer, kegiatan penyimpanan data tidak dilakukan lagi dilemari berkas besar 

yang menghabiskan cukup banyak tempat, mengurangi resiko kemungkinan 

kehilangan data dan proses pembuatan laporan yang akurat, mudah dan cepat. 

Quest Games Shop merupakan salah satu toko yang bergerak dalam 

bidang penjualan barang-barang games elektronik, dimana sistem pembelian 

barang yang diterapkan saat ini masih secara manual. Pcrmasalahan umum yang 

sering terjadi pada Quest Games Shop adalah pembuatan dokumen yang 

terkadang terjadi kesalahan penulisan, saat ingin melakukan pemeriksaan atau 

pembuatan laporan bulanan pencarian dokumen atau data harus dilakukan secara 

manual karcna penyimpanan data yang masih dalam bentuk arsip sehingga 

memakan waktu lama dan kemungkinan adanya resiko kehilangan data. 

Mengingat pentingnya suatu sistem pembclian pada perusahaan dan 

pentingnya peranan teknologi komputer di dalam suatu sistem, maka penulis ingin 

mcnganalisa sistem yang ada pada Quest Games Shop dan membuat suatu 
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rancangan usulan yang diharapkan dapat bermanfaat untuk toko tersebut. Adapun 

yang akan dibahas dalam penulisan ini adalah PERANCANGAN SISTEM 

APLIKASI PEMBELIAN BARANG PADA QUEST GAMES SHOP 

MENGGUNAKAN MICROSOFT VISUAL BASIC 6.0. 

1.2. Maksud dan Tujuan 

Adapun maksud dan tujuan dari penulisan ini adalah : 

a. Sebagai salah satu syarat kelulusan pada program Strata Satu (SI) untuk 

program Studi Sistem Informnasi, Fakultas Teknik, Universitas Dara 

Persada. 

b. Penulis dapat mengaplikasikan ilmu yang diperoleh dari perkuliahan di 

dunia Sistem Informasi. 

c. Memperoleh pengalaman dan mcnambah pengctahuan tentang teknologi 

informasi. 

d. Memberikan kemudahan kepada Quest Games Shop dengan mengubah 

sistem pembelian barang yang selama ini dilakukan secara manual 

menjadi terkomputerisasi. 

e. Meningkatkan serta mengembangkan sistem pembelian barang dengan 

menggunakan aplikasi komputer agar lebih efektif dan efisien. 

1.3. Rumsan Masalah 

Dari pendahuluan yang telah dipaparkan diatas dapat diperoleh rumusan 

masalah, antara lain : 

a. Mengetahui bagaimana sistem pembelian barang yang berjalan pada Quest 



4 

Games Shop? 

b. Bagaimana cara mengendalikan data agar lebih terorganisir? 

c. Bagaimana cara memudahkan pihak toko dalam pembuatan dokumen 

ataupun laporan? 

d. Bagaimana cara membuat aplikasi sistem Pembelian Barang dengan 

menggunakan Visual Basic 6.0 sesuai kebutuhan toko tersebut? 

1.4. Metode Penelitian 

Untuk memperoleh bahan keterangan scbagai bahan pokok dalam 

penulisan ilmiah ini, maka penulis melakukan beberapa cara untuk mendapatkan 

data yaitu: 

a. Observasi 

Pengumpulan data dengan cara melakukan pengamatan langsung terhadap 

terhadap sistem berjalan yang digunakan oleh toko agar dapat dijadikan 

dasar perancangan aplikasi. Metode ini berguna untuk memperoleh data 

primer dan gambaran yang menyeluruh serta relevan 

b. Wawancara 

Pengumpulan data dengan cara melakukan komunikasi secara langsung 

dengan pemilik toko agar mendapatkan penjelasan yang spesifik tentang 

sistem yang berjalan dan mengetahui permasalahan. Penulis juga 

melakukan komunikasi dengan orang-orang yang lebih berpengalaman 

dalam pembuatan aplikasi. 
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C. Studi Pustaka 

Pengumpulan data dengan membaca buku-buku panduan yang berkaitan 

dengan objek penelitian, diktat kuliah, serta sumber-sumber lainnya yang 

masih berkaitan dengan objek skripsi, dan penulis juga melakukan On-line 

Reading. 

1.5. Raang Lingkup 

Mengingat begitu banyaknya sistem dan serta menghindari adanya salah 

pengertian dalam memahami Tugas Akhir ini, penulis akan membatasi 

pembahasan sistem. Dalam penulisan tugas akhir ini penulis hanya membahas 

tentang proses pembelian barang dari supplier sampoi pembuatan laporan 

pembelian tiap bulannya. 

1.6. Sistematika Penulisan 

Penulis dalarn membuat penulisan ilmiah ini membagi empat bab yang 

mana setiap bab terbagi dalam beberapa sub-sub bab yang dengan rinci 

menjelaskan isi dari masing-masing bab tersebut, yang tersusun sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, maksud dan tujuan 

dari penulisan ini, rumuasan masalah, metode-metode penelitian 

yang digunakan, ruang lingkup serta sistematika penulisannya. 
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BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi uraian tentang teori-teori yang melandasi 

pembahasan pada bab berikutnya yang bersumber dari literature 

dan sumber bacaan yang relevan dari konsep sistem, konsep 

dasar informasi, penfertian sistem informasi, konsep dasar 

program dan peralatan pendukung (tools system) yang digunakan 

dalam membuat penulisan ini. 

BAB III ANALISA SISTEM 

Bab ini mendeskripsikan sistem yang dibahas yang terdiri dari 

beberapa sub bab yang berisi tentang tinjauan perusahaan, uraian 

prosedur, dekomposisi fungsi, analisa keluaran, analisa masukan, 

analisa proses yang terdiri dari urutan prosedur, DAD berjalan, 

spesifikasi proses, analisa data, identifikasi kebutuhan. 

BAB IV PERANCANGAN SISTEM 

Bab ini berisikan penjelasan tentang rancangan sistem yang 

dibuatnya yang berisi tentang rancangan proses yang terdiri dari 

model proses DAD usulan, spesifikasi proses, rancangan basis 

data yang terdiri dari normalisasi, spesifikasi file, rancangan 

keluaran, rancangan masukan, rancangan tampilan yang terdiri 

dari struktur tampilan, rancangan layar, arsitektur sistem yang 

terdiri dari bagan terstruktur, spesifikasi modul, penelusuran 

akses (Access Path). 
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BAB V PENUTUP 

Bab ini berisikan tentang kesimpulan dari basil analisa sistem 

beserta saran-saran yang dapat dijadikan masukan. 

- 


