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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan yang pesat telah merubah peradaban manusia dalam menapaki era modernisasi di segala bidang, kecanggihan otak manusia telah mampu menciptakan media yang mampu mendongkrak kemajuan perkembangan ilmu pengetahuan itu sendiri. Media yang dimaksud yaitu teknologi informasi yang sering diidentikkan dengan suatu alat elektronik yang bernama komputer. Perkembangan teknologi informasi khususnya komputer berkembang begitu pesat terlebih lagi dengan adanya media internet.

Dengan hadirnya internet sebagai media alternatif yang telah menggantikan posisi majalah, brosur, koran dan berbagai media yang lainnya maka banyak orang beramai-ramai untuk mempelajari internet. Dengan menjamurnya internet di dunia pendidikan, kedokteran, politik, dan sebagainya memungkinkan terjadinya perubahan sikap dan cara berkomunikasi dengan orang lain, mulai dari berkirim surat, membaca majalah, dan berbelanja. Kehadiran internet telah banyak berpengaruh pada aktifitas manusia. Internet menjadi jawaban bagi orang yang semakin sibuk.


Internet bukan hanya digunakan untuk sarana pendidikan dan hiburan saja, disamping itu keunggulan baru dari internet yang sekarang banyak digemari oleh banyak orang adalah E-Commerce. E-Commerce ini merupakan sarana untuk membeli atau menjual barang atau jasa secara elektronik. Kegiatan ini dilakukan pada jaringan internet.


Dengan berbagai macam fasilitas yang dimiliki oleh teknologi internet yang salah satunya adalah E-Commerce ini, maka baik langsung maupun tidak langsung akan mempengaruhi dari suatu badan usaha atau organisasi, baik itu dari segi managemen maupun pemasaran yang dapat diberikan. Oleh karena itu pihak dari Muji Handycraft mengetahui dengan memberikan pelayanan dengan menggunakan internet akan memberikan keuntungan lebih, misalnya seperti dikenalnya Muji Handycraft sebagai pusat produsen sekaligus toko handycraft di kota Bantul, proses pemesanan dan pembelian handycraft menjadi lebih mudah karena tanpa datang ke perusahaan tersebut untuk melakukan proses pembelian atau pemesanan atau bahkan hanya ingin mengetahui informasi tentang barang - barang handycraft yang ada maupun produk handycraft yang terbaru.

1.2       Pokok Masalah 

Sistem Penjualan Handycraft secara on-line di Muji Handycraft pada perkembangannya dititik beratkan pada permasalahan Web Database dan mampunyai tujuan untuk memberikan pelayanan penjualan  handycraft secara on-line dengan menggunakan media internet. Sehingga para konsumen khususnya wisatawan tidak perlu lagi datang ke Muji Handycraft, karena dengan menggunakan media internet ini bisa langsung melakukan transaksi pembelian maupun pemesanan handycraft.
1.3 Batasan Masalah


Ruang lingkup pengembangan “Sistem Penjualan Handycraft secara online studi kasus Muji Handycraft Bantul Yogyakarta“ akan dibatasi permasalahannya pada :

1. Informasi tentang semua handycraft.
2. Informasi per kategori handycraft.
3. Informasi tentang persediaan semua handycraft.

4. Informasi tentang semua pelanggan. 
5. Informasi tentang semua admin.

6. Informasi tentang semua transaksi yang terjadi hari ini. 
7. Informasi tentang informasi tentang semua transaksi.

8. Informasi tentang semua transaksi per tanggal. 

9. Informasi tentang semua transaksi per bulan. 

10. Informasi tentang semua transaksi per tahun. 

11. Informasi tentang semua transaksi dalam posisi pesan.

12. Informasi tentang semua transaksi yang sedang di cek di bank. 

13. Informasi tentang semua transaksi yang terbayar. 

14. Informasi tentang semua transaksi tidak valid. 
15. Informasi tentang semua transaksi yang barangnya telah dikirim. 
16. Informasi tentang semua batas pembayaran semua transaksi. 
17. Apabila pelanggan mentransfer uang kurang dari jumlah yang ditentukan maka admin melakukan konfirmasi via e-mail. 

18. Alat untuk pembayaran transaksi pembelian handycraft ini bisa dilakukan dengan ATM, Internet Banking BCA, dan pembayaran transfer antar rekening. 

19. Untuk biaya pengiriman handycraft yang telah dibeli atau dipesan harga disamakan setiap kategorinya yaitu 15% dari harga handycraft tersebut jadi harga barang sudah termasuk ongkos kirim.
Sistem Penjualan Handycraft secara on-line ini tidak membahas tentang :

1. Pengiriman barang secara mendetail sehingga semua transaksi yang valid dianggap barang telah dikirim.

2. Tidak membahas tentang  pengembalian barang jika barang itu rusak. 
3. Barang tidak sampai kepada pelanggan. 
1.4 Tujuan Penulisan
Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah :

1. Untuk memenuhi persyaratan akademik dalam menempuh ujian akhir di STMIK AKAKOM.

2. Sebagai wadah pelatihan, pengembangan serta pengamalan keilmuan. Tempat belajar dan bekerja bersama baik secara sosial dan ataupun profesional.

3. Mengembangkan sistem informasi yang menggabungkan pengetahuan dan penelusuran data untuk memecahkan masalah yang secara normal memerlukan keahlian manusia yang mana dalam hal ini kasusnya di bidang  e-commerce.

4. Menambahkan   khasanah atau wawasan ilmu  pengetahuan khususnya dalam bidang e-commerce.

5. Sebagai sumbang asih dan kontribusi kepada dunia ilmu pengetahuan dan teknologi khususnya ilmu komputer dan dunia bisnis.

6. Penghematan waktu dalam penyelesaian masalah yang komplek.

1.5       Metode Pengumpulan Data


Adapun metode yang digunakan dalam pengumpulan data untuk mempermudah dalam penulisan skripsi ini adalah dengan cara :

1. Metode Wawancara, yaitu suatu metode pencarian data dengan cara melakukan wawancara langsung dengan pihak yang bersangkutan dengan topik yang disampaikan.
2. Metode Observasi Langsung, yaitu suatu metode pengumpulan data dengan cara melakukan survei atau datang langsung ke lokasi penelitian.

3. Studi Pustaka, yaitu metode pengumpulan data dengan cara mempelajari buku – buku yang relevan dengan permasalahan yang disampaikan.
1.6 
Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan skripsi ini adalah sebagai berikut :
1.  
BAB I PENDAHULUAN

Bab pendahuluan menguraikan tentang latar belakang masalah, pokok masalah, atasan masalah, tujuan penulisan, metode pengumpulan data, dan sistematika penulisan.

2.  
BAB II LANDASAN TEORI

Bab landasan teori menguraikan tentang gambaran secara umum tentang perusahaan yang meliputi bentuk perusahaan dan pengolahan data penjualan. Kedua sekilas tentang internet serta konsep dasar dalam perancangan sistem informasi. Ketiga tentang e-commerce.
3.  
BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 

Bab analisa dan perancangan sistem membahas tentang diagram arus data, diagram alir sistem, relasi tabel, perancangan input dan perancangan output pada sistem penjualan handycraft secara on-line di Muji Handycraft.

4.  
BAB IV IMPLEMENTASI SISTEM
Bab ini berisi uraian tentang spesifikasi program, penjelasan program, dan menjalankan aplikasi.
5.  
BAB V PENUTUP

Pada bab ini berisi kesimpulan dari skipsi dan saran-saran dari penulis.  
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