BAB I
PENDAHULUAN

11 Latar Belakang

Website atau situs web merupskan kumpulan dari haloman web yang
sudah dipublikasi di internet dan memiliki alamat berupa domain/URL yang
dapat diakses oleh semua penggund intemet dengan cara memasukkan alamat

SRen ™ onlinc shop, jangkausn promasHERERRERY [uelyciings
proses jual beli.

Kyou Hobby Shop ang bergerak dibidang
penjualan mainan import seperti action figure, mobile kit, dan sebagainya vang
bertemakan anime atau kartun. Sistem penjualannya yang digunakan sekarang ini
adalsh sistem dimana pembeli harus datang ke toko untuk melihat produk yang
ditawarkan dengan sistem vang ada, maka konsumen tidak dapat mendapatkan

informasi barang yang sedang ditowarkan oleh toko. Kondisi ini menimbulkan
1




kesulitan belanja pada konsumen yong berads di luar kota yang mengiginkan
untuk membeli barang langsung atau hanya sekedar melihat barang-barang di
toko Kyou Hobby Shop.

Penggunaan framework codeigniter yang sudah memakai konsep MVC
(madel view controller) adalsh karena pengerjaan logika dengan layout telah
dipisahkan sehingga dapat mempermudahdalam coding program maupun desain

din_apopun baik itu

phone, tablet. Karena tidak semun orang bis

P
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat dirumuskan
proyek pokok permasalahan yang dibadapi adalah ; “Bagaimana merancang
Sistem Informasi Onlineshop pada toko Kyou Hobby Shop berbasis website

dengan codeigniter 7.



1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian ini lebih terarah dan dimudahkan dalam pembahasan,
maka perfu adanya batasan masah, adapun batasan masalah dalam penlitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi onfine shop ini berbasis web dan besifat online.

2. Aplikasi ini bersifat partial ‘iine shop yaitu, pemesanan, dan
secara_piline, produk yangdijual berupa action igure,
nimie. dalam bentuk fisik.

.1._ »
wediakan informasi tentang produk yang ditawarkan
eh toko Kyou Hobby Shop .

B 21
ORI
= 1

work code igniter (CT)

€ web server (XAMPP),



14 Maksud dan Tujuan Penelitian

Maksud dari tujuan penelitian ini adalah :
I. Membangun aplikasi enfine shop berupa website online pada Kyou
Habby Shop.

Manfaat dari penelition ini bagi pemilik diantaranya adalah menekan
biaya promosi, memperiuas area promosi, meningkatkan pelayanan terhadap
user, mepermudah dan mempercepat transaksi antara pihak pemilik dengan user
atau pembeli.



Lo Metode Penclitian
Lol Metode Pengumpulan Data

Adapun metode pengumpulan data yang digunaokan dalam skirpsi ini
adalah sebagai berikut:

Lol 1 Metode Wawancara

opa saja vang dibutubkan oleh sistem



L6.3  Metode Perancangan

Tahapan ini merupakan perancangan dar model permasalahan yang adn.
Adapun model perancangan yang digunakan dalam sistem ini adalah sebagai
berikut:

I. UML (Unifiied Modeling Language) meliputi usecase diagram,

Blackbox testing adalah pengujian yang dilakukan dengan cara
perangkat lunak vang digunakan.



2. Whitehov Testing
Whitebox Testing adalah cara pengujian yang dilakukan dengan cara
melihat kedalam modul untuk meneliti kode-kode program vang ada, dan
menganalisis apakah terdapat kesalahan atau tidak Jika terdapat medul yang
menghasilkan output tidak sesuai dengan proses bisnis yang dilakukan, maka
baris-baris program, variabel, dan parametéryang terlibat pada unit tersebut akan

tentang konsep dasar e-commerce, pengembangan aplikasi

e-comerce, konsep dasasr e-commerce dan perangkat yang
digunakan



BAB Il

ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini akan menjelaskan dan mengursikan tentang
analisis sistem informasi yang sedang berjalan yaitu
PIECES, Analisis Kelavakan, Relasi antar tabel, dan

bagaimana merancang aplikasi ini.
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