BARB 1
FENDAHULUAN

i.1  Latar Belakang

Pertumbuhan internet sast ini sangstlah cepat. Berbagad hal dolam kehidupan sehari-
hiri mulai berkaitan dengan internel. Mulai dari hal ringan seperti berkirim pesan hingga
kegiatan berbisnis. Dengan adanya keberadaan intermet ini, kegiatan bisnis pada bagian
penjualan barsng menjadi terbantu. Hal im dibuktikan dengan semakin banyaknya website
vang digunakan sebagai media penjualan [1].

Toko Komet Adventure merupakan sebuah toko yang bergerak dibidang jual beli alat
outdoor. Toko ini menmwarkan produk alat outdoor seperti tenda, tas, dun juga sepatu. Toko
inl masih mlﬁxﬁmpemulhmpm offfine dan bdmnmyfuhﬂtmnwm anfine.
Hal ini menjadi masalah karena terbatasnya janghauan pe]nn@mhmdmpn tidak adanya
kehadiran amfine, dimana toko ini hanya dapat menjangkau pelanggan lokal yang secara fisik
mengunjui:-t:ﬁ foko. Serta tidak mampu bersaing dengan Inh; vang sjﬁh melakukan
pemasaran produknya secara online. Karena dalam era digital snat ind, Bnyﬁﬁ!@_}rnng
beralih ke belanja online karena kemudahan dan kenyemanannya. Hal int dﬂpdmyebhhknn
h:langﬂynrnlmwh yang lebih memilih berbelanja secara anline.

Padn saat imi muncul oktifitas Jual beli mﬂnggumhn medin intemet yang
meng!:ul:lﬂﬂﬂ:.nmhmpmduseu dan konsumen. Melalm E—mw*@ap orang memiliki
kesempatan dan peluang vong sama untuk berssing dan berbisnis di dunia maya [2].
Electranic commerce gtog hﬂ ﬂiﬁhﬂi E-commerce m kLLlIlipllfﬁrl. teknaologi,
aplikasi, dan proses bisnis yang me igkan perusahaan dan konsumen dalam proses jual
bei barang secara elektrantk {Kotler & Armstrong., 2012 Wong, 2010) [3].

Teknologi yang terdapat dalam penerapan £-c - yaitu seperti pemasaran
produk menggunakan layanan internet. Hkt;.f_ltﬂ!-.-l'l!j d.i.jnlii.i"tk.an menggunakan media website
dengan memasarkan produk dan pelayanan secara online. Berdasarkan pengamatan tersebut
maka dilakukanlah penelitian ini untuk membantu Toko Komet Adventure dalam melakukan
akiifitas E-commerce, Teknik atau metode pengembangan perangkat lunak juga diperlukan
pada penelitian ini, tahapan-tahapan dalam metode pengembangan perangkat lunak akan
membantu dalam perancangan dan pembangunan sistem.



Berdasarkan dan penelitian [4] oleh Titania Pricilla dan Zulfachmi yang Berjudul
“Perbandingan Metode Pengembanpan Perangkal Lunak (Waterfall, Prototype. RADY",
menyatakan bahwa (1), Metode pengembangan waierfall lebih tepat digunakan untuk sistem
vang bersifat generic, artinya sistem dapat diidentifikasi semua kebutuhannya dari awal
dengan spesifikasi yang umum dan sesuai. Kemudian untuk (2). Metode provonpe lebih tepat
untuk sistem yang bersifat customize, artinya perangkal lunak vang dibangun berdasarkan
permintaan dan kebutuhan bahkan dalam situasi dan kondisi tertentu. Sedanglan (3), Metode
RAD lebih tepat digunakan untuk sistem yang berskala besar dan memerlukan waktu yang
singkat [4].

Berdasarkan dari Penelitian [5] aleh Deni Murdiani dan Muhamad Sobirin yang
Berjudul “Perbandingan Metodologi Waterfull dan RAD (Rapid Application Development)
Dalam Fﬂngw Sistem Informasi®, menyatakan hlbﬂ. mﬂb;ldu waterfall dapat
digunakan pada sistem informiisi yang semua kebutuhannyn diidentifikosi dari awal dengan
mengumpulinn kebutuhan dari Wk sistom yang nl:un:dﬁ!mt mﬂ dengan penelitian
sampai produk produk divji. Sedangkan metode RAD dapat digunakan untuk sistem yaing berskala
bezar dan m&nﬂkﬁu waktu singkat. dimana software dibuat bedmm dan
kebutuhan tem.ﬂ.

Dalam mhf peneliti memilih untuk mmgglmﬂkzn metade pengembangan
SDLC model waterfall karena mode! ini memiliki tahapan proses pengembangan yang teratur
dan sisternatis, Setiap fase harus diselesaikan secara lengkop wﬂﬂfﬂiﬂlﬂlﬂﬂhﬂ ke fase
berikutnya, uhmgga memudahkan dulam upl].k,ustnyn_ Tllupmwpun vang meliputi
analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, dan pemelibarsan menjadikan
model ini dapat ditkuti dengan tmﬂﬁuhn mugh.as'llkm pengembangan yang terstruktur.

Berdasarkan uratan yung telah diparparkan pad latar belakang di atas, maka penulis
menyimpulkan bahwa Komet Amm sebuah sistem informasi yang dapat
membantu kegiatan transaksi secara online '_l.fung sesuai deng:m kebutuhan sehingga penulis

berharap masalah-masalah vang ada dapat terselesaikan melalui sistem informasi vang
dirancang. Oleh karena itu, penulis memutuskan untuk mengambil penelitian dengan judul
“Analisis dan Perancangan Sistem Informasi Penjualan Alat Outdoor di Komet Adventure
Berbasis Website™



1.2

Rumusan Penelitian

Rumusan penelitian ini bertujuan untuk memperjelas arah dari penelitian ini agar

sesuai dengan hasil yang diharapkan. maka masalah dapat dimmmuskan sebagai berikut:

Bagaimana merancang sistem informasi penjualan berbasis website yang dopat

menunjang persediaan informasi produk dan transaksi penjualan pada Komet
Adventure?

1.3 Batasan Penelltian
Dengan terbatasnya waktn dan kemampoan peneliti, maka diperlukan adanya
pembatas masalah antara lain: .
I. Sistem yang digunnkan pada website ini dirancang menggunakan library javascript
yaitu Reactls dan Cﬂ#w‘
2. Sistem ini hanya dapat dijalankon di aplikasi browser di sermua sistem operasi yang
nm;phhs: tersebt.
k Sisﬂemnﬂhmyu diimplementasikan pada Toko Komet Adventure.
4. Sistem informasi yang sedang dikembangkan saat ini masih pada tahap pengujian.
5. Sisterm informasi yang dikembangkan ini memiliki fokus utama pada nspek Backend.
6. Sistem imformasi yang dirancang sast i masih beroperasi pads server lokal
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
1.4.1 Maksud Penelitian
Adapun maksud penelitian ini yai
I. Untuk membantu Toko Kpm_fd f_‘.,_:h:f:_nlu_re ﬂﬂmml dunia pemasaran secarn
onling.
1.4.2 Tujuan Penelltian
Adapun tujuan dan penelitian ini, vaitu:
|, Menghasilkan sebuah website E-commerce untuk membantu Toko Komet Adventure
dalam pemasaran onling,
2. Sistem dapat meminimalisir kesalahan dalam pengelolaan data seperti duplikasi data.

kehilangan data, dan kesalahan dalam penulisan data.



L5 Moetode Penelitian
Metodologi vang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
L51 Metode PFengumpuolan [hata

Metode pengumpulan data yang dilakukan oleh penubs untuk menyelesatkan
penelitian ini adalah sebagal berikut:
l.  Metode Observasi
Observast ini dilakukan untuk mengumpulkan dsta, bahan dan studi lapangan dengan
cara mengamati secara langsung proses transaksi jual beli, pendataan produk, dan
pembukuan sehingga didapatkan data produk yang dijual seperti harga barang dan stok

barang,

Wawancara dilakukan kepada pemilik toko Komet Adventure. Wawancara tersebut

dihhnkm.mk memperoleh informasi dan data mﬂlpuim penjualan yang

bertujuan untuk menelaah fitur yang dibutuhkan oleh sistem.
152 Metode Analisis

Hﬁf_qde m;l:.ng digunakan pada penelitian ini yaitu men.ggunm metode
analisis |PIECES stan singkatan dari (Performuance, lnfnm Economy, Control,
Eficiency), sehingga dapat diperoleh pokok-pokok permasalahan pada sistem dengan lebih
spesifik. Alasan peneliti memilih untuk menggunakan metode analisis picces adalah selain
mudah dan dl[mi mpuhmmmﬂskpumm bersifat n]qpmﬂlmﬁlhk membutuhkan duta
vang banyak. . .

153 Metode Ferancangan

Metode Perancangan sistem yang akan digunakan vaity dengan menggambarkan alur
data menggunakan UML atau biasa disebut Unified Modelling Language untuk merancang
alur datn yang akan dilakukan oleh sistem. Data yang dihasilkan UML akan digambarkan
dengan menggunakan ERD atau biasa disebut Envity Relarionship Diagram.

1L.54 Metode Pengembangan



Metode Pengembangan sistem vang akan digunakan yatu dengan menggunakan
metode SDLC model warerfall. SDLC model waderfal! merupakan metodologi klasik vang
digunakan untuk mengembangkan, memelihara, dan menggunakan sistem informasi.

1.5.5 Mletode Testing

Metode Testing vang digunakan untuk menguji program apakah dapat berjalan denpgan

batk menggunakan black oy testing, white bax testing, dan usability testing.
1.0 Sistematika Penulisan

Berikut merupakan gambaran tentang sistematika penulisan yang berisi hal-hal yang
akan dibahas dalam penulisan laporan skripsi ini:

BAB I FENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang fatar belakang penelitian, rumusan penelitian, batasan penelitian,
maksud penalitian. tujuan penelitian, metodologi penelitian. dan sistematika penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI
Bab ini Mﬂm uraimn sistematis terknit informosi hasil penelitian sejenis yang telah
dilakukan sebelumnya. Bab ini berisi konsep, teori, prinsip, dan pendapat yang mendukung

proses pengembangan sistemn serta pengetahuan bahpsa pemrograman, dan sumber daya vang
digunakan dalam pengembangan sistem.

BAB 11l METODE PENELITIAN
Bab ini membahas analisis kebutehan sistem don pﬂl’mmmﬁl:m dibuat berdazarkan
permasalahan yang ada. Analisis tersebut meliputi annlisis sistem yang ada, analisis pengguna

dan analisis kebutuhan sistem. Sedangkan proses permeangan sistem meliputi desain proses,
basis data, struktur menu, dan user interface

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi penerapan sistem yang sebelumnya telah didesain menjadi sebuah aplikasi
dengan menampilkan user interface (Ul) program yang disertai cara kerja dan penggunaan
Program.



BAB V PENUTUP
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