BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada ers global sekarang ini ilmu pengetshuan dan teknologi telah
berkembang pesat mengikuti pola_hiduj yang mengutamakan
kemudahan  dalani dalam penyampaian

pengetahuan memberikan sesuatu vang berguna bagi masysrakat terlebih didalam
knologi Informasi. Teknologi In adalah gabungan antara

st ini salah satunya adalah penggunaan media intemet.
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dan bisa’ i menandakan bahwa

tuk dijadikan sebagai sarana

komunikasi yang hadal dan murah.
Website merupakan salah satu alternatif penyampaian informasi kepada

khalayak umum. Website adalah kumpulan dari halaman-halaman situs yang

terangkum dalam sebuah domain atsu sub domain yang tempatnya berada dalam

world wide didalam internet. [1] Dapat kita ihat berbagai website bermunculan



dengan bermacam corak dan ragam mulai dari website yang sangat sederhana
yaitu yang hanya berisi tag-tag HTML saja hingga website vang dinamis dimana
didalammnya berisi script-script yang hanya bisa dibaca server. Suatu website
memerfukan system yang terstrukiur, menggunakan aplikasi berskala besardan

rdama. Maka penanganannya tidak lagi

sistem informasi manual untuk pemyampaian informasinys kepada angpota
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas. penulis merumuskan pokok
permasalahannya adalah bagaimana membuat media informasi pada Karang
Taruna “Gelora Muda™ Desa Sinduharjo berbasis website?

Maksud dan Tuji

Maksud dan tujuan yang ingin dicapai dalam peelitian ini adalah sebagai
berikut :



I. Membuat web pada Karang Taruna “Gelora Muda™ Desa Sinduharjo,
2. Sebapai sarans informasi dan pihak Karang Taruna “Gelora Muda”™

Desa Sinduharjo kepada anggotanya dan masyarakat umum.

Pengambilan ~ dats  melalsi  dokumen  elektronik  dar
lembaga/institusi/organisasi  terkait, Dokumen diperlukan untuk mendukung
kelengkapan data yang lain.



1.0.1.3 Metode Wawancara
Mendapatkan data dengan cara menanyakan langsung kepada ketua dan
sekertaris Karang Taruna “Gelora Muda” Desa Sinduharjo sesuai data vang

Dragram).

Lo4 Metode Pengembangan
Pada tahap pengembongan website serta aphikasi. peneliti melakukan
desain perancangan UML yang meliputi usecase diagram, activity diagram, class



disgram dan seguence diagram, lalu perancangan ERD. desain interface, dan
berlanjut pada menulis kode program yang dibagi 2 yaitu penulisan kode program
pada website lalu dilanjutkan penulisan kode program pada aplikasi androidnya,

Bab ini membahas beberapa teori penunjang yang berhubungan dengan
pokok bahasan yang dipakai untuk menyelesaikan permasalahan dimana berkoit
dengan website serta aplikasi android pada Kamng Taruna “Gelora Muda"
Sinduharjo, Sleman.

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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