BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
| penjiidikan sesuatu memiliki nilai

tambah dandilimdr 1chilBaar Lakinm berbagit ibum bentuk hasil dari
a seni ity @iminati, Salah satu dalam

i ilmu seni adalah kerajinan tangan.
nciliys desa - desa Wisata yang memproduksi kerajinan {ngan meningkatkar

im permasalahan yang

offline saja, menyebabkan ruang lingkup pasar menjadi sempit. Selain itu, pemilik

usaha kerajinan tangan yang tergolong kecil sangat kesulitan dalam mengembangkan

bisnisnya, karena menjangkau pangsa pasar yang lebih besar membutuhkan modal

yang cukup besar pula. Tidak hanya hal itu, lokasi pusat kerajinan yang berjauhan
1

Sebagian besar toko mengguna



sehingga wisatawan sulit menjangkau seluruh pusat kerajinan, menambah daftar
penyebab tingkat penjualan produk tidak optimal.

Dengan meminimalisir munculnya masalah tersebut, maka perkembangan
industri kerajinan tangan di Yogyskartamkan meningkat, dan fentu saja akan
berdampak peningkatan’ dilam berhagai hal. Meningkatkan pendapatan kas daerah,

' yang lebih mandiri dan hal ini tentu

ﬁ-ﬂ d ' LS magpun  wisatawan
sarkan hal ifu, Aplikasi £-Marker dibu ngatasimasalah yang
um pembuatan aplikasi F-marker ini, diharapkan memberikan kemudahan
Bagi parm p&lﬂ toko kerajinan diberkan akses ' dalam
pangsupmmmlﬂﬂi]m .




1.2 Rumusan Masalah

Dari uraian latar belakang di atas, dapat di muncelkan rumusan masalah

kota Yogyakarta, Help akan mempermudsh pengunjung dalam
menggunakan aplikasi Naftalena Craft khususnya pengunjung baru,



[ Membatasi akses pengunjung dengan dibuat penanganan login, bagi
pemilik toko fselfer) dan penangaman login untuk pembeli (buyer)
untuk  menghindari  penyalahgunaan pengunjung yang ftidak
bertanggung jawab,

Adapun manfaat penelitian adalah sebagai berikut :

L. Bagi Perkembangan [Imu Pengetahuan
Meningkatkan perkembangan ilmu sebagai wujud implementasi dari
pengetahuan yang didapat, khususnya dalam bidang E-Marketing.



1.6.1 Pengumpulan Da

a. Metode Pengamatan Langsung (Ohservasii
Dilakukan untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan dengan
cara melakukan pengamatan dan penelitian.



b. Metode Wawancara (fnierview)

Selain  penelitian lapangan terhadap objek secara lamgsung.

Wawancara  dilokukan ihak-pihak wang secara |angsung

Merupakan rancangan tertulis vang berisi tiraian konseptual tentang program
yang akan dibuat, yang digunakan sebagai pedoman pelaksanan produksi
program. Dimana desain program mempunyai tujuan antara lain untuk
mengetahui arah pembuatan program. mengetahui tingkat kompleksitas



program yang akan dibuat dan memprediksi respon publik terhadap progam
yang akan dibuat.
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masalsh, tujuan penelitian, manfiat penelitian, metode penclitian dan sistematika
penulisan laporan penelitian.



BAB Il LANDASAN TEORI

Dalam bab ini berisi tentang teori - teori yang mendasari pembuatan aplikasi
E-marke: kerajinan tangan, yang menggunakan bahasa pemrograman PHP dan
database MyS(QL. Dibahas juga perangkat lunak dan perangkat keras vang digunakan

YOGYAKARTA dan bagi mahasiswa yang bersangkutan,

DAFTAR PUSTAKA
Berisi tentang referensi buku yang digunakan dalam pembustan skripsi.
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