BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologl informasi dan e-commerce telah membuka
peluang bisnis baru, termasuk dalam penjualan tem digital seperti Robux, mata
uang virtual dalam platform Roblox. Roblox merupakan salsh satu platform game
online yang mngnhpqnhr terutima di kalangan anak-anak dan remaja. Seiring
dengan menlmll jumlksh pengguna Roblox, permintaan, terhadap Robux dan
1tem—gauukinnyu pg:mm Hal ini menciptakan peluang bisnis bagi
pmpmilml untuk menyediakan lavanan pembehan.ﬂhhx,wmrs online,

Meskipun media sosial semakin banysk digunakan sébagni platform
penjualan, proses transuksi yang terjadi justru sering menjadi Jebih lama. Hal ini
disebablan oleh minimnya informasi produk yang dm{hnkmﬁul. ﬂh@gﬂ
calon pembeli tidak dapat langsung memabami detail barang yang: Mﬁm
Akibatnya, pembeli harus menghubungi admin atsu penjual secara langsung untuk
manyﬁmmﬁamsl tambuhon seperti- spesifikasi, hasga, Letersmﬂun atau
pilihan produk lainnya Proses tanya jawab ini mt'.m wakii yang tidak
sedikit, khususnya jika admin harus melayani banyuk pesan sekaligus. Kondisi ini
menyebabkan proses transiksi menjadi kurang efisien, lambat, dan berpotensi
lrmmhmhﬂ mwt beli - W ﬂeng:m demikian, di_pii'lukan sebunh salusi
yang mm memberikan informasi produk secarn lebih lengkap, cepat,
dan otomatis.

Metode pengembangan sistem vang digunakan dalam perancangan web inj
adalah Waterfall. Metode ini dipilih karena memiliki tahapan vang sistematis dan
linear: dimulai dari analisis kebutuhan, desain sistem. implementasi, pengujian,
hingga pemeliharaan. Pendekatan im memungkinksn pengembangan web
dilakukan secara terstruktur. sehingga setiap fase dapat diselesaikan dengan baik
sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya.

Melalui penelitan ini, okan dilakukan analisis kebutuhan pengguna,



I3

perancangan antarmuka, serfa implementasi fitur-fitur penting seperti manajemen
produk. manajemen transaksi, notifikasi email, notifikasi whatssapp, dan sistem
pembayaran. Dengan adanya web penjualan Robux ini. dibarapkan dopat
memberikan solusi vang lebih baik bagi konsumen dalam melakukan transaksi
pembelian item-game secara online, sekaligus meningkatkan kepercayaan dan
kepuasan pergguna,

Dengan demikian, penelitian: ini ham.ljmn untuk menghasilkon sebuah
website penjualan Rﬂh’m vangﬁw mﬂm efisien menggunakan
pendekatan metodologi Wmﬁ]l..iﬂnw dapat memenuhi kebutuhan pasar dan

meningkatkan pengalaman berbelanja digital.
12 Rumusan Masalah
Bagaimana caranya menaganalisis dan merancang web penjualan item robux?
1.3 Batasan Masalah

Untuk mengidentifikasi ruang lingkup penelitian. ada beberaps Batasan

‘masalah gung dapat membantu peneliti berkonsentrasi  pada pma_p_!_l:hngnn
proyek ini. ﬂ:hu'q;n Batasan masalsh tersebut adalsh mhggai benkut:

1. Penelitian i menggunaksn Bahasa pmymn PHP dengan
Framework Codeigniter dan databasem
ﬂﬂw ﬂhlpll! .“uimm:, &lem imj:l.id!ﬁerﬂJ'-:l'm':.u'a1 texting, dan
3 HEEI] dari penelitian adaloh sistem informasi penjualan item robux
berbasis uﬂmumnﬁmm

1.4 Tujuan Fenelltian

I. Mengimplementasikan metode waterfall pada pembuatan sistem informasi

penjualan item robux.
Merancang sistem vang lerintegrasi untuk membantu pengolahan data

bt

penjualan agar proses penjualan item robux berjalan secara efektf dan



efisien.

1.5 Manfant Penelitian
Dari latar belakang vang telah dijabarkan, maka manfaat vang ingin
didapatkan dalam penelitian ini adalah sobigii berikut
1) Bagi pelaka bisni

Pada bab ini dijelaskan mengenai latar belakang, rumusan masalah,
BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menyajikan pemohaman mengenai studi literatur dan dasar teari
yang digunakan untuk mendukung penelitian,
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