BAB 1
PEXNDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pailit era globalisusi seperti sekarang, teknologt semakin maju dan intemet
menjudi bagian eral darikemajuan teknologi tersebur Di Indonesia. internet sudah
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contoh Kegiatan yang ramai di Indonesia saat ini adilah pagelaran
an. P Keiotan terscbut ada duo pibak. yan telibat, Mereka adatah
gara dun peserta pagelaran dan pamerun. Pihak-pihak fesebut &

pitkan uang penbayaran pendufiaran yang meripakan K

ai hak

iri adalah

elenggara pagelaran

Pertemuan secara langsung adalal hal yang sangal mercpotkan bagi
sesporang yong memiliki keterbatasan dalom hal jorak dan waktu. Hal ini ten
akan menjadi peluang ketika para pihak-pihak yang terkait dengan pagelaran dan
pameran tidak harus bertemo secara langsung untuk memenuhi kewajiban dan

mendapatkan  hak mereka. Untuk  itu okan dibuat  sebuah  sistem  untuk



mempermudah interaksi antara penyelenggam dan peserta pagelaran dan pameran,

Sistem yang dibuat adalah sistem berbasis websile. Prinsip kerja sistem ini adalah
memperiemukan penyelenggars dan peserta pagelaran dan pameran secara online.
Tentu efektifitas sistem ini akan menjodi daya wrik besar bagi penyelenggam

peserta pagelaran dan pameran dan pemesanan tiket,
2. Sistem im dapat digunakan semua orang dengan syirat harus mendafiar
mienjadi member muupun peseria terlebih dabhulu.

3. Member berhak menjadi penvelenggara dari pagelaran dan pameran.



4. Peseru berhak menjadi anggots dari pagelaran dan pamerin.

5. Merancang dengan menggunakan PHP sebagai bahasa pemrogramaniya
dan MYSQL sebagai databasenya.

3. Mengetahui jumlah peserts ‘mendafiar pagelaran dan pameran.
4. Memudahkan memberikan tiket kepada peserta pagelaron  dan
Prameran.

1. Bagi Peserta Pagelaran dan Pameran



I, Dapat dengon mudah mendafior menjadi pesertn pagelaran dan
pameran.
2. Dapat melihat pagelaran dan pameran apa saja yang tersedia.

3. Memudahkan mendapatkan tiket dengan cara mencetak secara online

2. Analisis Data

Menganalisa dita-datn vang sebelumnya telah dikumpulkan.



3. Perancangan Sistem
Sebagai pedoman
dalam
penulisan Sistem atau kode-
y | kode agar dapat
4. Implementasi

Fumusan
masalah,
" sistematika



BABV

LANDASAN TEORI

Pada bab ini akan membahas mengenai teori-teori vang
mempunyai hubungan dalam perancangon perangkat lunak

Pada bab ini akan membahas mengenad simpulan yang
didapatkan dari lnporan vang ditulis dan saran vang bergunn
untuk pengembangan sistem lebih lanjur
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