BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
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sat ini adalah komputer. Komputer diciptakan dengan berbagai fasilitas

didalamnya yang sangat membantu manusia. Komputer memiliki kelebihan
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkun latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka

|. Bagaimana cara merancang sistem penjualan berbasis java pada Indonesian

2. Sebagai salah satu syaral menyelesaikan pendidikan Strata-1 pada Sekolah
Tinggi Manajeman Informatika dan Komputer (STMIK) AMIKOM
Yopyakaria.



1.5 Manfaat Penelitian

1. Bagi Perusahaan
2. Dengan dimanfaatkannya sistem ini oleh Indonesian Holie Clothing
diharapkan dapat meningkatkan kualitas pelayanan serta pengolahan

dalam penerapan ilmu di dunia kerja.
L6 Metode Penelitian
Mkl ying diganaln dalem penslitsan it adolali
I. Metode Pengamatan



Metode ini dilakukan dengan melakukan pengamatan langsung terhadap
masalah yang akan diteliti dilapangan agar memperoleh informasi yang
sesuai dengan kondisi sebenamya
2. Metode Wawancara
Metode ini dilakukan dengan mengadakan tanys jawab secara langsung
an pemalik Indonesian Holic Clothing.

2 Design (desain)
Tahap desain adalah tahap megnubah kebutuhan-kebutuhan menjadi bentuk
kateristik yang dimengerti perangkat lunak sebelum dimulai penulisan
program.



3. Coding (pengkodean)
Tahapan ini akan dilakukan penterjemahan Perancangan kebentuk yang
dapat dimengerti oleh mesin, dengan menggunakan bahasa pemrograman.
4. Testing | pengujian)
Tahapan ini akan dilakukan setelaitahap pengkodean selesai, tahap ini

penelitian, dan sistematika penulisan Lzporan.



BABII LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskandasar mengenai teori dari aplikasi database dan
software yang akan digunakan.

ANALISIS DAN PEF
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