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BAB I

PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi informasi untuk saat ini mengalami kemajuan yang sangat pesat apalagi dengan hadirnya internet. Suatu berita dari belahan dunia saat itu juga dapat diketahui melalui internet. Dari waktu ke waktu terjadi perubahan yang cepat dalam bidang teknologi informasi, baik yang menyangkut perangkat keras maupun perangkat lunak. Perkembangan teknologi informasi mampu memberikan solusi efektif bagi dunia kerja, dunia bisnis, dunia hiburan dan lain lain dengan menciptakan suatu kemudahan, efektivitas dan efisiensi dalam segala aktivitas yang berhubungan dengan aliran , penyimpanan, pengolahan dan representasi data dan informasi. Selain itu juga memungkinkan dibuatnya aplikasi-aplikasi berbasis jaringan yang terintegrasi, hingga penyebaran pertukaran informasi dengan cepat dan murah tanpa dihalangi jarak dan waktu apalagi dengan hadirnya internet. Hal ini tidak saja membawa dampak positif tapi juga dampak negatif akibat arus informasi yang datang begitu cepat tanpa adanya filter terlebih dahulu.

Seperti diketahui bahwa internet adalah dunia virtual yang memiliki komunitas yang sangat khas, yaitu tentang bagaimana aplikasi teknologi komputer yang berlangsung secara online pada saat pengguna internet menekan atau telah terkoneksi dengan jaringan internet yang ada dan e-commerce adalah perdagangan yang menggunakan mekanisme elektronik yang ada di jaringan internet.

Penggunaan internet dipilih oleh kebanyakan orang sekarang ini karena kemudahan-kemudahan yang dimiliki oleh jaringan internet, yaitu:

1. Internet sebagai jaringan publik yang sangat besar (huge/widespread network), layaknya yang dimiliki suatu jaringan publik elektronik yaitu murah, cepat dan mudah untuk mengaksesnya.

2. Menggunakan elektronik data sebagai media penyimpan pesan atau data sehingga dapat dilakukan pengiriman dan penerimaan informasi secara mudah dan ringkas, baik dalam bentuk data elektronik analog maupun digital.

Perkembangan e-commerce di Indonesia dalam kondisi saat ini masih memerlukan banyak hal dalam menciptakan berbagai elemen-elemen penting yang dapat mendukung berlangsungnya perdagangan e-commerce sehingga dapat dimanfaatkan untuk perkembangan perekonomian Indonesia.

Beberapa hambatan kesiapan e-commerce di Indonesia adalah tingkat kepemilikan PC yang rendah, isu keamanan, pembayaran dan pajak, dan infrastruktur teknologi komunikasi. Namun tantangan terbesar yang dihadapi justru bukan dari hal-hal tersebut diatas melainkan berkaitan dengan perubahan mental dan kesiapan SDM kita untuk memasuki era ekonomi digital yang sarat dengan perubahan dan paradigma baru. Sasaran pemerintah dan dunia usaha harus dipusatkan pada penciptaan dan penggunaan keunggulan daya saing yang kita miliki yaitu sumber daya alam (SDA) dan sumber daya manusia (SDM) yang diberdayakan oleh teknologi informasi.

1.2.  Rumusan Masalah 

Perkembangan teknologi jaringan komputer saat ini mengarah pada pemanfaatan jaringan untuk kepentingan bisnis dengan berkembangnya sistem e-commerce dan e-business. Elektronik commerce (perniagaan elektronik) sebagai bagian dari e-business (bisnis yang dilakukan dengan menggunakan elektronik transmission), oleh para ahli dan pelaku bisnis dirumuskan definisinya dari terminologi e-commerce. Secara umum e-commerce dapat didefinisikan sebagai segala bentuk transaksi perdagangan atau perniagaan barang dan jasa (trade of goods and service) dengan menggunakan media elektronik dalam hal ini internet.

Penjualan melalui internet atau yang lebih dikenal dengan e-commerce ini adalah salah satu upaya dalam mempromosikan batik Jambi kepada para pengunjungnya yang memberikan suatu informasi mengenai batik Jambi baik dari jenis, motif, bahan, warna, harga maupun yang lainnya dimana semua informasi itu didapat dengan mudah dan pengunjungpun dapat melakukan pembelian barang-barang yang ditawarkan kapan saja dan dimana saja secara cepat dan aman. Oleh karena itu skripsi ini mengambil judul” Sistem Informasi Penjualan Batik Jambi Di Wisma Batik Dan Kerajinan Seri Tanjung PKK Propinsi Jambi Secara On-Line”

1.3. Maksud Dan Tujuan

Dengan latar belakang kenyataan tersebut penulis tertarik untuk mempelajari dan mendalami konsep e-commerce sekaligus penerapannya dengan mengambil contoh kasus pada Wisma Batik dan Kerajinan PKK Seri Tanjung.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat suatu sistem pemesanan batik pada Wisma Batik dan Kerajinan PKK Seri Tanjung secara online. Dengan sistem ini pembeli dapat melihat barang apa saja yang ada dan memesannya melalui media internet. Sistem ini juga mampu menampilkan perincian harga yang harus dibayar lengkap dengan ongkos kirimnya.

1.4.  Batasan Masalah

Mengingat banyaknya permasalahan yang ada dan penelitian ini masih dalam tahap mempelajari dan mendalami e-commerce karena itu belum mampu menampilkan seluruh keunggulan aspek-aspek e-commerce yang ada maka ruang lingkup permasalahan yang akan dibahas dan dikerjakan disini hanya sampai dengan proses pengiriman barang kepada pelanggan, dan tidak melayani pengembalian barang yang sudah dibeli. Adapun transaksi ini mempunyai sifat money order, yaitu pihak penjual baru dapat memproses transaksi setelah ada bukti-bukti yang dikirimkan ke pihak penjual bahwa pelanggan telah melaksanakan pembayaran sesuai dengan cara pembayaran yang telah ditawarkan oleh pihak penjual.

1.5.  Metoda Pengumpulan Data

Dalam penyusunan skripsi ini memerlukan data dan informasi yang berhubungan dengan permasalahan yang akan ditangani. Untuk itu penyusun menggunakan beberapa cara pengumpulan data, yaitu sebagai berikut:

1. Wawancara

Wawancara secara langsung melakukan wawancara dengan pimpinan dan beberapa staf ataupun karyawan di Wisma Batik dan Kerajinan Seri Tanjung PKK Propinsi Jambi untuk mengumpulkan data-data dan informasi secara keseluruhan. Wawancara ini berlangsung beberapa kali sampai akhirnya diperoleh data-data dan informasi yang diperlukan.

2. Pengamatan/Observation

Metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mengamati secara langsung ke perusahaan, kemudian dilanjutkan dengan pencatatan secara cermat dan sistematis kejadian atau proses yang diamati.

3. Studi Kepustakaan

Membaca literatur dan mempelajari apa yang berhubungan dengan permasalahan yang ada.

1.6.  Sistematika Penulisan Naskah

Sistematika yang digunakan sebagai acuan dalam penyusunan skripsi ini, secara keseluruhan terinci sebagai berikut:

BAB I  PENDAHULUAN


Pada bab ini dibahas mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, maksud dan tujuan, batasan masalah, metode penelitian, serta sistematika penulisan.


BAB II  LANDASAN TEORI

Pada bab ini akan dibahas tentang tinjauan umum perusahaan, konsep dasar sistem informasi, sejarah singkat internet, dan konsep perancangan dasar basis data.

BAB III  ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini akan dibahas mengenai perangkat keras, perangkat lunak, diagram arus data, relasi tabel, bagan alir sistem, perancangan struktur data, rancangan masukan dan rancangan keluaran.

BAB IV IMPLEMENTASI

Pada bab ini akan diuraikan tentang spesifikasi program, cara menjalankan program dan contoh prosedur.

BAB V  PENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan dari karya tulis serta akan diberikan saran-saran yang dibutuhkan.
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