BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan  bisnis  omfine di Indonesian semakin  berkembang pesat
dibandingkan dengan beberapa tahun-Sebeltimnya. Kemungkinan besar karena

seiring juga dengan

amiah toko onfine di Indonesia meningkat pulithan

i scbxhumnys. Faklor pendukingnya adala Sy

internet di Indonesia, yang tadinya hanya sekitar 2.000.000 orang pada
menjadi 25000000  pengpung Upada  thun 2008

spmakm mudaly ds ahnva koneksi miermne ITﬂthiL

tan toko enline dengan

Semakin banyak &eimmierse (lyanan untuk srna jualbeli online) yang
berkembang di Indonesia membuat banyak perubahan pola belanja masyarakat
yang awal bersifat konvensional kini berbelanja cukup dengan memilih produk
vang ada di webdbiog.

Dari data yang dirilis Nielsen, rata-rata pengguna smartplhone atatl fabiet
di Amerika Serikat menghabiskan 60 jam dalam seminggu untuk melihat konten



vang disediokan smartphorenya, Jumlah ini lebih besar daripada rata-rata wakiu
kerja dalam seminggu yang hanya 40 jam, dan pastinya jauh di stas waktu yang
dihabiskan rata-rata orang untuk menonton TV dalam seminggu. Angka sebesar
ini tidak lepas dari kurakteristik smarphone yang mobile dan dinamis, artinya

es konten di mana saja. ltulah

atif promosi produk yang

i i mﬂ'ﬁrm MM Coral Cu[ﬂ e
edia sosial. Namun melalui media. sosial

meningkatkan probabilitas keberhasilan sebuah program marketing. Oleh karena

itu penulis tertarik untuk mengambil judul “Perancangan Aplikasi CORAT

CORET Mobile Catalog dengan Platform Androeid”.



1.2 Rumusan Masalah

Dari uraian latar belakang diatas dapat diidentifikasikan rumusan masalah
yaitu, bagaimana membuat program aplikasi Corat Coret mobile catalog dengan
platform android?

penulis menggunakan soffware Eclipse,
Netheans, My 501, bahasa pemrograman Jove Android, Bahasa Pemrograman
PHP, HTML, CS8 dan Sistem Operasi Windows 7,

1. Jangkauan wilayah pada aplikasi ini hanya negara Indonesia saja.



8. Aplikasi ini masih dalam tahap perancangan, belum pada tahap
penggunaan.
14 Maksud dan Tujuan Penelitian
Adapun maksud dan tujuan dari pelakssan penelitian adalah :

I.  Bagi Mahasiswa :
2. Memperoleh gelar Sarjana Komputer,



b. Menerapkan ilmu dan teori-teori selama mengikuti pendidikan ke dalam
aplikasi nyata secara praktis gunay membantu dan mendukung kemampuan
beraktualisasi dalam penerapan ilmu di dunia nyata.

c. Untuk meningkatkan krestifitss menciptakan  sustu  karva  dengan
memanfaatkan teknologi komputerSerta mengembangkan pola keilmuan

ctahuan baru yang sesuai dengan

untuk perancangan sistem.
L.6.2 Tahap Pembuatan Aplikasi

Dalam pembuatan aplikasi ini. penulis menggunakan model SDLC waterfall.

Berdkut tshapan tahapannya:



L. Software Requirements Analisys
Langkah analisys ini merupakan analisa terhadap kebutuhan sistem aplikasi
sehingga dapat dipahami aplikasi seperti apa yang dibutubkan oleh user.

2. Dexign

1.7 Sistematika Penuollsan

Adapun sistematika penyusunan sebagai bertkut ;
1. BABI:PENDAHULUAN



manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan.
2. BABII:LANDASAN TEORI

Menguraikan mengenai tinjauan pusiaka dan landasan teori dari perancangan
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