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ABSTRAK 
 

 Pada era globalisasi sekarang ini, teknologi informasi berkembang dengan 

sangat pesat, adapun komputer yang merupakan peralatan yang diciptakan untuk 

mempermudah pekerjaan manusia yang saat ini mencapai kemajuan baik di dalam 

pembuatan hardware maupun software. Funny Pets Shop membutuhkan adanya 

suatu sistem informasi yang menunjang dan memberikan pelayanan yang 

memuaskan bagi para pelanggannya, untuk itulah penulis mencoba membuat 

tugas akhir mengenai sistem perancangan program pelayanan jasa dan barang di 

Funny Pets Shop yang sampai saat ini masih belum terkomputerisasi. Funny Pets 

Shop memberikan pelayanan seperti pelayanan yang ditawarkan Pets Shop lain 

pada umumnya. Karena melihat nilai transaksi pelayanan di Pets Shop tersebut 

yang semakin tinggi maka timbul permasalahan-permasalahan dalam sistem 

transaksi yang masih ditangani secara manual. 

 Sebuah program pengolahan data yang masih manual akan membutuhkan 

waktu yang lama dan memerlukan media penyimpanan yang sangat banyak. 

Sehingga dengan adanya hal tersebut menyebabkan ketepatan waktu berkurang 

dan data yang dihasilkan tidak tepat dan akurat seperti yang diharapkan. Maka 

penulis merancang suatu program pengolahan data transaksi secara komputerisasi.  

 Penggunaan program komputer merupakan salah satu solusi yang terbaik 

pada saat ini untuk memecahkan permasalahan yang ada pada Pets Shop ini,  

Dalam pembuatan program ini penulis menggunakan program Visual Foxpro 9.0 

yang memiliki keuntungan  akses data yang lebih cepat dan handal untuk 

membuat program database yang berkemampuan tinggi. 

 

Kata Kunci : Aplikasi penjualan dan perawatan, Funny Pets Shop 
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mengharapkan adanya saran serta kritik dari berbagai pihak yang sifatnya 

membangun dan menyempurnakan penulisan ilimiah ini. 
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