BAB 1

PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang Masalah
Dalam media pemasaran bukan b
website untuk memaSarkan don mempromosikan produknya kepada masyarakat

hiasa rumah makan memiliki sebuah

nesan makanan hanya

nsi lainnya 4

dia telekomunikasi,. Memanfantkan medis teknol
pkan teknologi intérnet fersebut dalam kehidupa sehori
dalam bidang bisnis dan usaha , kemungkican besar din |
nakan bisa lebih berkembang . lebih maju serta bedkualitas.

-hari
fis rumah

| media telepon, tetapi lebih

atnu pemesanan onling anya M
b ketika pemesan lain melakukan order

efektif dan agar tidak tejadi masala
melalui media telepon jugs. Don informasi yang diberikan lebih lengkap dan up fo
date dan tidak menyulitkan masyarakat dalam melakukan pemesanan khususnya
di wilayah Yogyakarta.



[

Penulis melihat bahwa sant ini media informasi berbasis web merupakan
solusi yung dapat digunakan untuk media informasi dan pemasaran (promosi).
Disumping itu, media informasi berbasis wieb selain sangat murah. informasi vang
ditampilkan dapat diakses dimana sajo selama sebuah computer dapat terkoneksi
dengan intemet,

penalis mengangkat topik:

2. Pembuatan dan pemesanan onfine websiie Kedai D' Jamoer baru disekitor

wilayah Yogyakana saja , belum mencapai luar kota,
1. Pembayaran dilakukan pada sast péngorderan makanan.



4. Perancangan antar muka dan pembuaton aplikasi website penyampaian

informusi produk secard anfine.

5. Software yang digunakan
1. Macromedia Dreamwenver MX 2004,

2. Adobe Photoshop CS_

2. Web doput digunakan sebagai media umpan balik (feedbock) dan informasi
kepada pelanggan.

1. Web dapat digunokan untuk mempersempit jarak komunikasi antars pihak
kedal dengan pelanggan,



L& Metode Penelitiun

1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Adapun Metode yang digunakan dalam penulisan skripsi ini, vaiu

AT TR 15 dI'm yang ada dalam
pembiatan skripsi ini.
162 Metode Pengembangan Aplikasi

1.6.2.1 Metode System Development Life Cyele (SDLC)

Metode pengembangan vang dipilih adalah SDLC.



Pengembangan sistem yang menandoi kemajuan usaha analisis dan desain SDLC
yiitu ¢
1. Rekayasa dan Pemodelan Sistem/Informasi

Karena perangkat lunak merupakon bagian dar suatu sistern maka langkah

semua elemen sistem  dan

interfice, don detail (algoritma) prosedural.

4. Pengkodeaan (Coding)

Pengkodean merupakan proses menerjemahkan desain ke dalam suatu bahasa
yang bisa dimengerti oleh komputer.



5. Pengujian
Proses pengujinn dilakukan pada logiks intemal untuk memastikan semua
pernyataan sudal divii. Pengujian eksternal fungsional untuk menemukan

kesalahan-kesalahan dan memastikan bahwa dnpu okan memberikan hasil

b} Kelemahan
I. Jarang sekali proyek riil mengikuti aliran sekuensial yang dianjurkan
moddel karena model ini bisa melakukan frersi tidak langsung . Hal ini



2. Pelanggan sulit untuk menyatakan kebutuhan secara eksphisit sehingoa
sulit untuk mengakomodasi ketidukpastion pada saat awal proyek.

3. Sebuah kesalahan jika tidak diketalmi dar awal akan menjadi masalih
besar karena harus mengulang dari awal.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi implementasi dan hasil analisis dan pembahasan sistem yang

telah dibuat,



BAB V PENUTUP
Bab ini berisi rangkuman dari keselurubion penelitian termasuk Kelebihon

datang.
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