BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Kebutuhan desain grafis dalam dunia

Im‘usdipem.l.hi nelnk usahs

desain terbaik antuk m

usaha menjadi kebutuhan pokok yang
lafu berlomba untuk mencari solusi

inp bidang usaha, tudak

| konvensional konfes desain grafis dindakan ds

pengumuman sayembara disertai dengan alamat perusa i pars
r yang mengetahui akan mengirim hasil korya desain ke alamat yang tertera
Kontes ini dapat memakan wa

damym, kontes juga tidok akan tersiar secara
angnys desainer yang ikut serta dalim kontes, sching

grafis berbasis web,

Web ini diharapkan mampu memberikan ruang komunikasi yang dapat
menghapus jarak antara perusahaan dengan para desainer. Perusahaan tidak perhu lagi
mengiklankan kontes karenn Komtes desain berbasis web menganut konsep
crowdsourcing, konsep yung berbasis kerumunan masa yang siap memberikan soulsi



dari setiap kebutuhan desain perusahaan. Perusahasn cukup membuat kontes dalam

web dan memberikan informasi yang lengkap tentang gambaran desain yang ingin
didapat, maka para desamer yang telah terdafiar dspat bekerja secara mandin

kemudizn akan mengumpulkan hesil kerjanva dolam tempat yang sama, dengon

dan Rp 1.813.210.000 jumlah
dana yang telah dibayarksn kepada desainer mereka Berdssarkan Istar belakang

tersebut, penulis mencoba membuat situs yang menerapkan konsep vang sama tetapi
mempunyai keunggulan fitur yang berbeda. dam akan didokumentasikan melalui
skripsi yang berjudul “Perancangan Kontes Desain Grafis Berbasis Web™ .



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan latar belakang masaluh di ates dapat diuraikan
perumusan masalah yang dapat menjadi acuan pada web yang akan dibuat yaitu :

bugaimana membangun kontes desain grafis berbasis web vang dapat mempermudah

pengguna, bagian kedua sdalah bagian sistem kontes hanya dapat diakses
pengguna yang lerdaftar menjadi anggotn (member), dan bagian terakhir
bagian pengelola situs yang hanya dapat diakses pengguna dengan hak akses

adminisirator,



4. Penelitian hanya berfokus kepada perancanagan websire, tidak termasuk.
dalam perancangan strateg marketing dan perumusan harga kontes.
5. Format desain yang dapat diunggah dalam kontes hanya berupa berkas




1.0 Metode Pengumpulan Data

Lol Stodl Pustaka
Studi pustaka merupakan studi literstur yang dilakukan dengan cara
mengumpulkan data atau informasi dari berbagai sumber yung berhubungan dengan

dalam skr 151 ind, rumnsa 1, batnsan masalah, tujuan

penelitian, manfaat penelition, metodelogi penelitian, dan
sisternatika penulisan skripsi.

BABII LANDASAN TEORI
Bab 11 berisi konsep dasar dan teori-teori yang melandasi
pembuatan aplikasi antara lain teori tentang desain grafis,



wehsite framewark code igniter dan konsep crowdsouncing .
BABII ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini akan dijelaskan tentang analisis sistem dan

Pada hab ini akan dijelaskan tentang big
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