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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring dengan era globalisasi ini dimana persaingan untuk mencapai kesuksesan semakin ketat, sehingga perkembangan ilmu informatika ini sangatlah dirasakan pengaruhnya disegala bidang disiplin ilmu. Hal ini tidak dapat dipungkiri apalagi dengan penanganan data dan informasi yang mempunyai peran sebagai pengendali organisasi serta sebagai sumber-sumber informasi dalam mengambil  keputusan. Kemajuan dalam bidang informatika ini sangat membawa dampak positif bagi ilmu-ilmu yang lain, maka itu di perlukan peralatan pengolahan data yang modern dan menghasilkan informasi yang lebih cepat.
Adanya kelebihan informasi yang harus dipenuhi secepatnya, maka manusia dengan segala aktivitasnya cenderung untuk mempergunakan peralatan yang lebih canggih. Peralatan yang sedang berperan dan semakin hari semakin pesat perkembangannya di jaman sekarang adalah komputer, karena komputer sebagai alat pengolahan data dapat memberikan banyak kemudahan kepada manusia, dan yang lebih penting lagi dapat menghasilkan informasi yang lebih cepat dan akurat. Walaupun metode manual tidak dapat dihilangkan seratus persen  namun penyajian data informasi dengan berbasis web, sudah banyak meningkatkan efektifitas, efisiensi, keakuratan.


Akan tetapi komputer tidak dapat bekerja tanpa adanya campur tangan manusia, karena komputer hanya merupakan alat bantu yang dapat menghasilkan satu informasi dengan kendali manusia. Pengendalian yang dilakukan manusia  adalah berupa perintah-perintah yang dapat dimengerti dan dilaksanakan oleh komputer. Perintah-perintah ini di sebut program. Dengan menggunakan perintah-perintah inilah yang nantinya dapat menyelesaikan suatu masalah sehingga akan mendapat informasi yang diinginkan. Komputer hanya menyediakan fasilitas-fasilitas dalam bentuk perintah, dan manusia sebagai pelaksananya.
Paradigma global yang menembus batas ruang dan waktu telah mendesak segala aspek yang berhubungan dengan komunikasi, baik itu untuk kepentingan bisnis maupun non bisnis. Kemajuan teknologi komunikasi dewasa ini ditandai dengan makin meluasnya penggunaan internet sebagai sarana komunikasi moderen, mutlak harus dikuasai agar tidak tertinggal oleh laju perputaran jaman yang sangat cepat. 


Mengingat semakin kompleksnya masalah dan perkembangan teknologi semakin maju, maka komputer sangatlah cocok dipakai untuk menyelesaikan masalah. Dari sekian banyak masalah yang harus ditangani, salah satu diantaranya adalah penggunaan komputer dalam pemesanan barang di Planet Surf.
1.2 
Pokok Masalah

Pokok masalah dalam pembuatan sistem informasi di Planer Surf ini adalah tentang pemesanan barang yang akan dijual pada Planet Surf, dengan menggunakan sistem tersebut diharapkan dapat membantu kelancaran dalam menjalankan operasional pemesanan barang, pencarian barang dan memberikan informasi yang cepat, tepat dan akurat sehingga dapat menghasilkan daftar barang yang dibutuhkan oleh pihak yang bersangkutan.

1.3
Batasan Masalah


Berdasarkan pokok masalah pembuatan program Sistem Informasi Pemesanan Barang di Planet Surf Berbasis Web hanya dibatasi pada permasalahan: 
1. Sistem ini masih dititikberatkan pada pembuatan Web Interaktif, bagaimana interaksi Client dan Server, sehingga sistem basis data yang dibuat masih singkat dan sederhana.

2.    Sistem dibuat dengan Virtual Client Server, artinya sistem ini belum dipublikasikan (up-load) ke dunia e-commerce yang sesungguhnya. 

3.    Sistem ini hanya mampu menangani pemesanan barang secara online 
1.4 Tujuan Skripsi

Dengan latar belakang kenyataan tersebut di atas, timbul suatu ketertarikan untuk mempelajari dan mendalami konsep e-commerce, sekaligus menerapkannya dengan studi kasus pada toko Planet Surf,  Yogyakarta dalam memasuki dunia e-commerce.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat suatu web pemesanan barang secara on-line dan penyajian informasi barang-barang yang ada di toko barang Planet Surf. Dengan demikian dapat membantu pengunjung dalam memenuhi kebutuhan konsumen.
1.5
Metode Pengumpulan Data


Untuk menunjang kelancaran penyusunan skripsi ini penulis menggunakan beberapa metode dalam pengumpulan data yaitu:

1. Metode Wawacara

Metode wawancara adalah pengumpulan data dengan cara mengadakan wawancara langsung kepada karyawan bagian administrasi yang berhubungan langsung prosedur pencatatan pemesanan dan peroleh data barang yang diperlukan untuk memberikan informasi yang ada dalam pembuatan skripsi.  

2. Studi Pustaka

Studi Pustaka adalah pengumpulan data dengan cara membaca literatur-literatur yang berhubungan dengan masalah yang dihadapi pada pembuatan skripsi. 

1. 6  Sistematika Skripsi 

Adapun sistematika penyusunan skripsi ini terdiri atas beberapa bab atau sub pokok pembahasan permasalahan sebagai berikut:

BAB I
PENDAHULUAN

Pada bab ini dijelaskan mengenai latar belakang masalah, pokok masalah, batasan masalah, tujuan penyusunan, metode pengumpulan data, dan sistematika skripsi.
BAB II
LANDASAN TEORI
Didalam bab in akan dijelaskan mengenai gambaran umum tentang Planet Surf, sistem informasi, basis data, sejarah internet, pengertian dan perancangan basis data, pengertian HTTP, pengertian HTML, pengertian World Wide Web, mengenai bahasa pemrograman PHP, web server Apache (MYSQL).


BAB III
PERANCANGAN SISTEM 
Pada bab ini dijelaskan mengenai gambaran umum sistem, sistem perangkat lunak dan sistem perangkat keras, rancangan database, relasi tabel, bagan alir sistem, penjelasan sistem, perancangan input dan perancangan output.
BAB IV
PELAKSANAAN  SISTEM
Pada bab ini dijelaskan mengenai spesifikasi program dan prosedur pelaksanaan sistem yang meliputi langkah-langkah menjalankan program dimulai dari proses pembuatan tabel sampai terbentuknya informasi.
BAB V
PENUTUP

Pada bab ini mengenai kesimpulan dan saran-saran dari penulis yang berkaitan dengan sistem informasi pemesanan barang di Planet Surf.
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