BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
E-martetploce sebagai sebuah tempal dimana para developer dapal memasarkan
produk perangkat lunaknya secara luas. Fokus dari e-marketplace adalah bukan untuk

an Profesi Arsitek™ bahwa

; secara mendalam[3], (4)

terdapat batasan kode etik yang melarang arsitek untuk mempromosikan dirinya[4].
Perkembangan teknologi internet telah menggeser pola belanja masyarakat dunia,
dan tidak terkecuali Indonesia. Perdagangan elektronik atsupun E-commerce belakangan
ini menjadi tempat idola konsumen. effisien dan harga kompetitif menjadi alasan o
commerce lumbuh subur di Indonesia. Indonesia memiliki populasi terbesar ke empat di
dunia dengan lebih dari 250 juta jiwa[5]. Dengan adanya e-markefplace tanpa terhalang
oleh jarak. jadi dibangunnya sebuah janngan perdagangan elekironik dapat meningkatkan
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nilai ransaksi, schingga media internet tidak untuk mendapatkan informasi saja tetapi
digunakan sebagai sarana transaksi electmnic commerce atall e-commence.

Pada penelitian ini menerapkan metode waterfall yang digunakan sebagai
perancangan penelitian, metode waterfal! adalah suatu proses pengembangan perangkat
lunak berurutan, di mana kemajuan dipandang sebagai terus mengalir ke bawah (seperti
fir terjun) melewati fase-fase perencanaan, pemodelan, implementasi (konstruksi), dan
pengujian. Dalam pengmbnngmmya metode u-n-m;fm’-' memiliki behmapl m]:mpﬂn yang

. Bagaimana membuat perancangan siste \formas marketplace penjualon desyn
arsitektur dan properti berbasis webh menggunakan framework Larave! dengan
metode pengembangan warerfoli?

2. Bagaimana hasil pengujian sistem informasi marketplace penjualan desain arsitektur
dan properti menggunakan dlack bax testing?

3. Bagaimana uji wsabilicy sistem informasi markeiplace penjualan desain arsitektur
dan properti?



1.3 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam proposal ini adalah sebagai

benkut:

I Marketplace penjualan desain arsitektur dan properti hanya dapat berhubungan

dengan proses sistem marketploce pemesanan desain arsitektur dan properti.

Hasil nilai dari responden jurusan arsitektur.

Tool editor menggunakan visual studio code.

Sistem yang dibuat berbasis website dengm

bl R B = T

—_—
-
b

idang desain arsitektur dan properti " '
t sebogai inovasi jual beli di bidang desain arsitektur dan properti.

1.5.1 Manfaat praktis

1. Dengan penelitian ini membantu para desainer di bidang arsitektur untuk mengolah
aspirasi atau karyanya agar dapat di kelola dengan baik.

2. Dapat mempermudah dalam melakukan sebuah interaksi antara para arsitek desainer
dengan para calon pembeli atau pelanggan.

3. Dengan penelitian ini dapat menetapkan wawasan dan ilmu yang diterima semasa
kuliah.
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1.5.2 Manfaal teoritis

|. Dapat mengetahui apa it marketplace di bidang desain arsitektur dan properti

2. Dapat sebagai sumbangan ilmiah dalam inovasi pengembangan marketpluce di bidang
desain arsitektur dan property,

3. Dapat membuka perkembangan jenis-jenis marketplace lainnya,

1.0 Sistematika Penulisan

BAB IV HASIL DAN TAHASA]
Pada bab ini akan memulai tahapan implementasi sistem dengan cara membahas
mengenai cara pembuatan aplikasi, wrutan pembuatannya, sera hasil pengujian program

menggunakan black box lesting beserta pembahasannya.

BAB 'V PENUTUP
Pada bab ini berisi kesimpulan, saran-saran untuk penelitian selanjutnya mengenai
perbaikan dan pengembangan untuk menambah kesempurnaan sistem vang dibangun.
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