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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

CV. Riko merupakan sebuah agen grosir makanan yang memiliki 

tempat strategis di kota Kudus. CV. Riko beralamatkan di Belakang Stasiun 

Lama, Wergu Wetan, Kota Kudus, Kab. Kudus, Jawa Tengah 59318.  

Alur proses yang berjalan disana, setaip pelanggan datang langsung ke 

toko untuk melakukan transaksi dengan memilih jenis makanan yang akan 

diambil. Untuk penjualan ecer biasanya para pelanggan yang hanya membeli 

produk makanan tersebut untuk dikonsumsi sendiri dengan jumlah sedikit. 

Untuk pelanggan grosir nantinya produk makanan yang diambil akan dijual 

kembali oleh pelanggan tersebut dan mengambil dalam jumlah yang cukup 

banyak. Harga produk antara pelanggan ecer dan grosirpun berbeda, akan 

lebih murah untuk pengambilan grosir. Yang termasuk grosir yaitu pelanggan 

yang mengambil lebih dari 1 karton, untuk pengambilan dibawah 1 karton 

termasuk pelanggan ecer. Secara internal, usaha ini memiliki manajemen 

personalia untuk penggajian karyawan. Proses penggajian disini unik karena 

ada karyawan tetap dan karyawan titipan dari agen. Hasil penggajian diambil 

dari data presensi, terdapat presensi mingguan dan presensi bulanan. 

Perbedaan dari keduanya berada pada hari libur yang akan didapatkan. Waktu 

kerja karyawan dimulai dari pukul 08.00 WIB sampai 17.00 WIB.  

Untuk menjalankan usaha tersebut, toko ini mempekerjakan 20 

karyawan dan ada tambahan 5 orang untuk menjadi SPG. Terdapat lebih dari 

400 pelanggan yang terbagi dalam pelanggan retail, grosir maupun end user. 

Untuk pelaggan grosir terdapat 80 dari luar kota dan 30 dari dalam kota, 

sedangkan pelanggan retail tidak bisa dihitung. Omset yang diperoleh 

perbulannya dalam tonase mencapai 350 ton dan jika dihitung rupiah 

mencapai kurang lebih 6 milyar rupiah. Jenis bentuk makanan yang ada disini 

yaitu kentang, scalop, sosis, tempura, sosis bakar, bakso, dll. Jumlah produk 

yang diproduksi dari PT. Prima Food Internasional mencapai 123 produk, 

tetapi hanya mengambil 44 jenis produk saja dengan jenis ayam dan sapi. 
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Produk yang diambil tidak hanya dari pabrik, tetapi juga mengambil dari 

home industri sekitar 30 nama produk. Untuk stok opname ada sekitar 250 

box untuk semua produk.  

Dari proses bisnis yang berjalan, proses penjualan dan pengelolaan 

manajemen penggajian pada CV. Riko masih belum teratur, penggajian 

karyawan kadang terlambat dikarenakan proses perekapannya yang masih 

tertulis menggunakan buku sehingga membutuhkan waktu lebih lama. Data-

data yang dibutuhkan harus dicatat dan diproses berulang agar tidak 

menimbulkan kesalahan yang membuat penyusunan laporan. Untuk 

pengecekan harga produk masih harus menanyakan langsung kepada admin 

satu persatu barang yang akan dicek. Permasalahan lain yaitu pada saat 

penggajian, karyawan titipan tidak mendapatkan gaji dari toko tetapi hanya 

mendapat gaji dari agennya. Walaupun karyawan titipan tidak mendapat gaji 

sebaiknya diberikan bonus, karena sekarang ini susah untuk mencari karyawan 

dan karyawan yang ada sering keluar masuk. Bonus ini sebagai bentuk 

apresiasi untuk karyawan agar tidak sering keluar masuk lagi. Keakuratan jam 

datang dan jam pulang sebagai rekapan presensi.  

Oleh sebab itu, berdasarkan akar masalah yang sudah dijelaskan diatas 

maka penulis akan memberikan sebuah solusi sebuah aplikasi point of sale 

yang berkaitan dengan sistem penggajian karyawan pada CV. Riko agar 

pengelolaan gaji tersistem dengan rapi. Sedangkan point of sale disini 

digunakan untuk mendata agen baru yang bergabung dengan CV. Riko Agen 

tersebut dapat menambahkan toko baru sendiri untuk keagenannya. Sehingga 

agen dapat mengelola manajemen dan mengembangkan bisnisnya dengan 

mudah dan teratur. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang permasalahan diatas, maka rumusan 

masalah yang didapatkan dalam penelitian ini yaitu bagaimana merancang dan 

membuat suatu aplikasi point of sale dan penggajian karyawan pada CV. Riko 

Sehingga agen dapat mengelola manajemen dan mengembangkan bisnisnya 

dengan mudah dan teratur. 
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1.3 Batasan Masalah 

Sesuai dengan latar belakang masalah yang terurai diatas dan 

mengingat waktu penelitian yang tersedia, maka penulis menyadari bahwa 

perlu ada batasan masalah dalam melakukan penelitian tersebut. Adapun 

batasan-batasan masalah yang ada, yaitu: 

a. Sistem yang dibuat untuk mengelola manajemen pada CV. Riko. 

b. Terdapat scan barcode untuk memudahkan proses penjualan. 

c. Presensi karyawan dilakukan dalam sebuah aplikasi 

d. Sistem meliputi pengelolaan data produk, data jenis produk, data supplier, 

data agen, data presensi, data gaji, data transaksi dan laporan. 

e. Informasi yang dihasilkan dapat berupa laporan yang dapat diakses secara 

online dan real time. 

 

1.4 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini yaitu menghasilkan Aplikasi Point Of Sale 

dan Penggajian Karyawan Pada CV. Riko. 

 

1.5 Manfaat 

Pada penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut. 

a. Bagi Individu 

1. Sarana dalam melatih ketrampilan mahasiswa sesuai dengan 

pengetahuan yang diperoleh selama mengikuti kegiatan perkuliahan. 

2. Kegiatan belajar dalam mengenal kondisi yang nyata dalam dunia 

kerja. 

b. Bagi Akademis 

1. Mengetahui seberapa jauh pemahaman mahasiswa menguasai ilmu 

yang telah diberikan. 

2. Sebagai evaluasi tahap akhir untuk mengetahui implementasi materi 

yang didapatkan mahasiswa berupa teori maupun praktek. 

3. Dari kegiatan penelitian ini dapat memberikan sumbangsih karya tulis 

ilmiah untuk Universitas. 
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c. Bagi Instansi 

Memudahkan pengelolaan gaji agar tersistem dengan rapi dan 

memudahkan untuk mendata agen baru yang bergabung dengan CV. Riko 

Sehingga dalam mengelola manajemen dan mengembangkan bisnisnya 

dapat dilakukan dengan mudah dan teratur. 

 

1.6 Metode Penelitian 

1.6.1 Metode Pengumpulan Data 

Agar mendapatkan data yang benar-benar akurat, relevan, valid 

dan reliable dalam penelitian ini maka penulis memiliki dan melakukan 

pengumpulan data dengan cara: 

a. Sumber Data Primer 

Sumber data primer adalah data yang diperoleh secara langsung 

dari instansi dengan pengamatan langsung maupun pencatatan 

terhadap objek penelitian yang akan saya teliti, meliputi: 

1. Wawancara 

Dengan metode wawancara langsung dengan pihak yang terkait 

yaitu mas Eko. Data yang berkaitan dengan proses dari 

pengambilan produk dari supplier sampai penggajian karyawan 

pada CV. Riko sebagai bahan penelitian. 

2. Observasi 

Untuk memperjelas data yang dikumpulkan, penulis juga 

mendatangi lokasi objek penelitian untuk melihat dan mengamati 

secara langsung proses. Data yang didapatkan dari observasi ini 

yaitu data produk, data karyawan, data presensi.  

b. Sumber Data Sekunder 

Sumber data sekunder adalah sumber data yang diperoleh 

secara tidak langsung dengan memberikan data kepada pengumpul 

data. Data ini merupakan data yang sifatnya mendukung data primer 

seperti buku, dokumentasi dan literatur yang masih dalam pembahasan 

yang sama meliputi: 
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1. Studi Kepustakaan 

Metode studi kepustakaan adalah salah satu metode pengumpulan 

data dengan cara mencari informasi di buku seperti buku rekayasa 

perangkat lunak, laporan-laporan yang berkaitan dan dapat 

dijadikan dasar teori serta dapat dijadikan bahan perbandingan 

dalam penelitian yang akan dilakukan dengan melihat referensi 

laporan skripsi yang sudah ada sebelumnya. 

2. Studi Dokumentasi 

Metode studi dokumentasi merupakan pengumpulan data dari 

literatur-literatur dan dokumentasi dari internet, buku ataupun 

sumber informasi lain. Dalam penelitian ini pengumpulan data 

yang akan digunakan adalah dengan meminta data dari objek 

penelitian seperti data mengenai alamat, omset, jenis produk, 

karyawan dan lain-lain. Hal ini dilakukan supaya informasi dan 

data yang didapat benar-benar valid. 

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan sistem merupakan salah satu proses 

terpenting dalam analisa sistem. Metode pengembangan sistem yang 

digunakan dalam perancangan sistem adalah dengan menggunakan metode 

Waterfall. Menurut  (Sukamto & Shalahuddin:2016:29-30) dalam bukunya 

Rekayasa perangkat lunak terstruktur dan berorientasi objek mengatakan 

sebuah model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat 

lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, 

pengodean, pengujian dan tahap pendukung. 

Dalam metode pengembangan Waterfall terdapat beberapa tahapan 

dalam pengembangan sistem, meliputi: 

a. Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak 

Prose pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk 

mespesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami 

perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi 

kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk 

didokumentasikan. 

javascript:void(0)
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b. Desain 

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang focus pada 

desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, 

arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedur 

pengodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari 

tahap analisis kebutuhan ke representasi desain agar dapat 

diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya. Desain 

perangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini juga perlu 

didokumentasikan. 

c. Pembuatan kode program 

Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil 

dari tahap ini adalah program computer sesuai dengan desain yang 

telah dibuat pada tahap desain. 

d. Pengujian 

Pengujian focus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan 

fungsional dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini 

dilakukan untuk meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan 

keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan.  

e. Pendukung (support) atau Pemeliharaan (maintenance) 

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami 

perubahan ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan bisa terjadi 

karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat 

pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan 

baru. Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat mengulangi proses 

pengembangan mulai dari analisi spesifikasi untuk perubahan 

perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak ada perangkat lunak baru. 

1.6.3 Metode Perancangan Sistem  

Menurut (Sukamto & Shalahuddin:2016:155-166) dalam bukunya 

Rekayasa perangkat lunak terstruktur dan berorientasi objek, United 

Modeling Language (UML) merupakan bahasa visual untuk pemodelan 

dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram 

dan teks-teks pendukung.  

javascript:void(0)
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Berikut ini jenis-jenis diagram Unified Modeling Language (UML) 

antara lain yang akan saya gunakan: 

a. Use Case Diagram 

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakukan 

(behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case 

mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan 

sistem informasi yang akan dibuat. Use case digunakan untuk 

mengetahui fungsi apa saja yang ada didalam sebuah sistem informasi 

dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.  

b. Class Diagram 

Class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi 

pendefinidian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. 

Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi. 

c. Sequence Diagram 

Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use 

case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang 

dikirimkan dan diterima antar objek. Menggambar diagram sequence 

haris diketahui objk-objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta 

metode-metode yang dimiliki kelas yang diinstanisasi menjadi objek itu. 

d. Activity Diagram 

Activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau 

aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada 

perangkat lunak. Secara grafis activity diagram menggambarkan 

aktivitas dari sebuah sistem bukan apa yang dilakukan oleh aktor. 

e. Statechart Diagram 

Statechart diagram digunakan untuk menggambarkan perubahan 

status atau transisi status dari sebuah sistem atau objek. Jika sequence 

diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antar objek maka 

state diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi di dalam 

sebuah objek. 
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1.7 Kerangka Pemikiran 

Adapun kerangka penelitian yang akan dilakukan dalam pembuatan 

aplikasi point of sale dan penggajian karyawan pada CV. Riko adalah sebagai 

berikut:  

 

Gambar 1. Kerangka Pemikiran 

  

PROBLEMS 

 Pemilik membutuhkan laporan yang dapat dilihat 

dan dicek dalam kurun waktu kapanpun dan 

dimanapun. 

 Pengecekan harga masih harus menanyakan ke 

admin terlebih dahulu karena harga dapat berubah 

tiap waktu 

 Keterlambatan penggajian karena perekapan 

masih tertulis menggunakan buku sehingga 

memerlukan waktu yang lama. 
 

OPPORTUNITY 

 Karyawan sudah bisa menggunakan 

komputer 

 Sudah ada koneksi interner 

 Sistem penggajian akan tersistem sehingga 

tidak akan telat lagi 

 Menggunakan sistem point of sale 

 Memudahkan pemilik dalam memantau 

secara online dan real time 

APPROACH 

 Membangun suatu aplikasi point of sale dan 

penggajian karyawan pada CV. Riko 

SOFTWARE DEVELOPMENT 

 Metode RPL : Waterfall 

 Perancangan : UML (Unified Modelling Language) 

 Software : visual studio code, Xampp, Chrome 

 Coding : PHP, Javascript 

 Database : MySQL 

 Testing: Black Box 

SOFTWARE IMPLEMENTATION 

 Sistem yang dibuat akan diterapkan di CV. 

Riko 

RESULT 

 Aplikasi point of sale dan penggajian 

karyawan pada CV. Riko 


