BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembangan ilmu dan teksinloy

skembang dengan sangat pesat,
da suat ini. Seiring dengan
berkembarignya peradabiin manssia yang scmakin modem, mika kebutuhan akan
™ S

pat. tepat, dan

terutama  dalam --

Rt “...“ yang relatif mursh, dan dnpf_ .;I': hiy

Bertambahnya pengg
sangat besar bagi perusshaan organisasi ataupun instansi. Bagi sebunh perusshaan
organisasi ataupun instansi internet dapat dimanfastkan untuk berbagai tujuan,
diantaranya :
. Memperkenalkan kepada masyarakat luas akan  keberadaan
perusahaan perusahaan ataupun instansi tersebut.



2. Menginformasikan kepada masyarakat tentang produk atau jasa
yang ditawarkan sebuah perusahaan ataupun instansi.

3. Sebagni tempat untuk menampung kritk dan samn  yang
disampaikan masyarakal.

AREA GAME Yogyskarta sebuah perusshaan  yang

yang akan dibahas. Yaitu bagaimsns memanfastkan perangkat lnak dalam
membangun aplikasi website sebagai sarana informasi. Adapun batasan masalah
sebagai berikut :
1. Website tersebut dapat menampilkan profil perusahaan, event yang akan
diselenggarakan dan info tentang seputar game



2. Membangun website AREA GAME menggunakan PHP dan MySQL
agar lebih interaktif dan dinamis.

Pada tahap perancangan dalsm membangun website ini dibutuhkan

beberapa  saftware-software  pendukung,  diantaranva - AppServ, Adobe

Dreamweaver 8, Adobe Photoshop CS, PHP Version 4.3.4, €S8 dan Mysgl 4.0

2. Membuat aplikasi website AREA GAME untuk di gunakan sebagai
3. Mempromosikan perusahaan agar dapat lebih dikenal oleh masyarakat



Lo Metode Pengumpulian Data
Metode pengumpulan data yang digunakan penulis dalam pembuatan
skripsi ini adalah -
& Metode Wawancara

L7 Sistematika Fenullsan
Dalam penulisan faporan skripsi ini dibagi dolam enam bab, dengan



Bab I : Pendahuluan
Pada bab ini penulis aksn menerangkan tentang latar belakang masalah,

rumusan masalah, batasan masalah, maksud dan fujuan penelitian. mefode

pengumpulan data. dan sistematika penulisan.

. ] Fﬂﬂhmw lento |._:_l- l3-dnts yang
O penelitian di AREA' GAME, yang bolls RO sdRll i

tmjuan  Perusahaan, struktur T

Bab IV : Implementasi dan Pembahasan
Pada bab mi penulis akan menerangkan tentang rancangan interfoce
sistem, serta penerapan dari rancangan sistem yang telah dibuat



Bab V : Penutup

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan yang diperoleh dalam pemyususnan
skripsi ini, serfa saran-sarn yang berguna bagi penulis sendiri maupun bagi
penulis skripsi yang akan datang.
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