BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

sehingga akhimya okan meningkatkan produktivitasnyn. Kemajuan teknologi
informasi telihat semakin pesat pada pengembangan internet khusunya. Internet
sudah semakin popular diberbagai kalangan, tidak terkecuali para pelaku usaha.

Dengan internet kita dapat mengetahui informasi-informasi terkini dengan sangat



el

mudah, cepat kapan saja dan dimana saja. Berhubungan dengan intemet adalah
website. Website' digunakan untuk mengenalkan produk atau jasa layanan atau
disebut juga dengan promosi sebuah perusahaan kepada para pengguna internet.
Untuk itu website vang ditsmpilkan harus memiliki interfice yang bagus, menarik

pihak konsumen dan peresahaan harus bertemu tatap muka secara langsung dalam
hal menyelesaikan proses transaksi. Melihat dan permasalahan mi, timbul sebuah

peluang untuk mengembangkan sebuah aplikasi web bersifat dinamis yang dapat



digunakan dengan mudah oleh penjualan dan pelanggan. Diharapkan aplikasi ini
dapat membantu proses transaksi menjadi lebih mudah, cepat. dan fleksibel.
Dengan demikian Astocraft diharapkan memiliki keunggulan komperitif dalam
bidang bisnis terutama pengguna toko onfine dibanding pesaing-pesaing lainnya
yang bergerak dibidang sejenis. Disini sayimemilih judul “Membangun Website

membuat batasan masalah hanya untuk media informasi web yang ditawarkan,
visi dan misi, kategori, produk, pembelian dan pembayaran. Adapun batasan-
batasan ruang lingkup dari informasi yang disampaikan pada website tersebut

‘adalah



ditawarkan, kategori, produk. pen n pembayaran
2. Tidak membahas keamanan sistem

mengerjakan sebush proyek yang dibatasi oleh waktu.



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini antara lain:
|. Bagi Astocraft
4) Memberikan solusi dalam mengshadapi persaingan bisnis terutama di

dunia internet ataupun teknolog

tas rojut buatan produsen lokal dan konsumen juga dapat melakukan
transaksi yang lebih efektif dan efisien tanpa harus datang ke toko.



1.6 Metodologl Penelitian
Metode yang digunakan dalam penyusunan Tugas Akhir ini adalah :

1. Metode Analisis.

o Studi Keputusan (Library Research)

2. Metode Perancangan
a. Perancangan Layar
Memancang design mati (staris) dari weh yang akan dibuat untuk
kemudian disetujui oleh kedua pibak sebelum dimulai



b. Database
Merancang darabose vang mana adalah sekumpulan data atan
informasi yang teratur berdasarkan criteria tertentu yang saling
berhubungan
¢. UML (Unifield Madeling Lang

Pada tahap ini dilakukan test yang berguno memastikan fiability
dari weh yang dibuat



1.7 Sistematika Penulisan
Penulisan Laporan Tugas Akhir ini, kami menggunakan sistematika
penulisan berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Astocraft,
BAB IV PENERAPAN DAN PEMBAHASAN

Bab i berisi tentang susunan rancangan dari proses pembuatan program



pembuatan database sampai pembuatan progamnyva. Serta dijelaskan mengenai
proses pembuatan aplikasi dengan menggunakan software-software pilihan yang

Bab V PENUTUP

Bab ini




1.8

Rencana Keglatan

Jadwal kegiatan dalam pembuatan Tugas Akhir :

Tabel Rencana Kegiatan

Kegiatan

Februan

Maret

Mei

Persiapan

Pengumpnian Data

Analisis Data

Memncang Sistem

Progamming

Ui Coba Sistem

Membuaat Laporan

Tabel ] Rencana E('g.l"lfﬂ

10
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