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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Canggihnya teknologi di zaman kini sangatlah maju dan menuntut sutau 

perusahaan untuk mampu bersaing di era globalisasi. Banyak sekali perusahaan 

terutama dalam unit usaha dengan segala keperluan menggunakan kecanggihan 

teknologi guna dapat mempermudah pekerjaan. Teknologi sekarang telah sangat 

merambat sampai ke berbagai aspek kehidupan, termasuk juga dalam unit usaha atau 

dunia bisnis. 

Saat ini dunia usaha atau bisnis tidak akan berkembang jika tidak di realisasikan 

dengan teknologi internet. Hal ini terjadi karena dunia teknologi sangat berkembang 

pesat,  khususnya internet. Modernisasi mencakup banyak bidang, terutama pada 

bidang teknologi komputer. Namun masih ada yang belum terealisasi untuk 

menggunakan teknologi internet pada unit usaha.  

Pada awal proses lauching perusahaan, usaha dalam bidang fashion ini dilakukan 

secara offline dan online. Penjualan produk dilakukan dalam kegiatan bazar dan 

pameran. Pelayanan secara online pun masih dilakukan proses penjualan melalui 

WhatsApp atau Direct Message Instagram saja. Penulis melihat perkembangan zaman 

dan perkembangan dalam dunia usaha ketika melakukan penjualan secara online. Ada 

banyak pasar online atau disebut E-Commerce, contohnya seperti Shopee dan 

Tokopedia yang menyediakan platform untuk unit usaha dalam melakukan penjualan. 
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Menurut Jony Wong (2010:33), E-Commerce adalah pembelian, penjualan dan 

pemasaran barang serta jasa melalui system elektronik. Seperti televisi, radio dan 

jaringan komputer atau internet.  

Belanja secara online merupakan gaya hidup masyarakat di zaman sekarang. 

Dalam hal ini, membuat E-Commerce menjadi salah satu solusi terbaik dan penulis 

tertarik untuk membuat platform sendiri khususnya membantu dalam melakukan 

penjualan Youth Fashion. Dengan adanya perkembangan teknologi yang dapat 

dimanfaatkan untuk membangun dalam penjualan berbasis website, dengan tujuan 

agar dapat meningkatkan kualitas sebuah perusahaan atau unit usaha dan pastinya 

akan meningkatkan jangkauan penjualan usaha tersebut.  

Untuk mempermudah layanan kepada pelanggan dan masyarakat, sebaiknya unit 

usaha tersebut dapat mengunakan jasa internet canggih yang telah terbukti menjadi 

media media penyebaran informasi yang tentunya sangat efektif dalam menyebarkan 

informasi - informasi dan bisa diakses oleh semua orang. Aplikasi berbasis website 

ini ialah salah satu media untuk membranding dan juga dapat menyebarkan informasi 

melalui internet, karena internet ini dapat mencangkup wilayah yang sangat luas. 

Sehingga perusahaan dapat lebih berkembang dan menarik perhatian para pelanggan. 

Aplikasi ini bisa dikatakan menggunakan perangkat lunak yang berbasis website 

sudah berkembang sangat pesat mulai berdasarkan segi penggunaan, bahasa dan 

ukuran yang dipakai. Dalam perancangan website ini menggunakan bahasa 

pemrograman adalah bahasa PHP dan database adalah MySQL. 
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Penulis ingin menarik permasalahan ini sesuai dengan uraian diatas, menjadi 

bahan untuk pembuatan Projek Akhir dengan judul “Aplikasi Penjualan pada CV 

Youth Fashion berbasis Website”. 

 

1.2 Tujuan dan Manfaat 

1.2.1 Tujuan 

      Adapun tujuan dari pembuatan aplikasi berbasis website ini adalah untuk 

membuat suatu perangkat lunak, yaitu Aplikasi Penjualan Berbasis Website pada 

CV Youth Fashion dengan menggunakan Basis data MySQL dan bahasa 

pemrograman PHP yang penulis harapkan dapat membantu dalam proses 

penjualan dan membantu dalam pembuatan laporan harian. 

 

1.2.2 Manfaat 

Berikut manfaat yang penulis harapkan berdasarkan hasil penelitian dan 

penyusunan Projek Akhir ini adalah sebagai berikut : 

 Dapat memudahkan pelanggan dalam melakukan pemesanan produk 

 Dapat memudahkan perusahaan dalam melakukan pendataan, menyimpan data 

dan data laporan keuangan.  

 Dapat memudahkan dalam perhitungan laporan penjualan yang lebih efektif. 
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1.3 Batasan Masalah 

Penulis membatasi hal yang menjadi permasalahan dan nantinya akan lebih 

sinkron dan terstruktur sesuai dengan tujuan pembuatan website ini. Ada beberapa 

batasan masalah dalam perancangan website ini, yaitu : 

1. Proses pada penjualan dan pelanggan yang masih menggunakan WhatsApp dan 

Instagram saja. 

2. Output atau hasil dari aplikasi berbasis website ini yaitu Laporan Penjualan setiap 

hari. 

 

1.4  Metodologi Penelitian 

1.4.1 Metode Pengumpulan Data 

      Dalam metode pengumpulan data dan informasi pada saat melakukan 

penelitian, penulis memakai metode sebagai berikut : 

a) Data Primer 

Menurut (Saepudin, 2011), Data primer merupakan suatu data yang 

berupa informasi secara langsung dan dalam bentuk lisan dan didapatkan oleh 

penulis dari informasi asli. 

b) Data Sekunder 

Menurut (Saepudin, 2011), Data sekunder merupakan data yang 

didapatkan penulis dari banyaknya macam informasi yang tentunya 

bersangkutan dengan tujuan dari penelitian tersebut. 
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 Berikut proses dalam mendapatkan data yang dapat penulis pakai pada saat 

penelitian, yaitu : 

1) Wawancara 

Menurut (Saepudin, 2011), Wawancara adalah dialog antara dua orang yang memiliki 

tujuan tertentu. Seseorang yang mewawancarai dengan memberi sebuah pertanyaan 

dan seseorang yang diwawancarai dengan memberi suatu jawaban sesuai dengan 

pertanyaan tersebut. 

2) Studi dokumentasi 

Menurut (Saepudin, 2011), Studi Dokumentasi merupakan sebuah pengumpulan 

berkas untuk dibutuhkan sebagai penunjang informasi saat penelitian. 

3) Observasi  

Menurut (Saepudin, 2011), Observasi merupakan penelitian yang penulis lakukan  

untuk mendapatkan informasi dan mencari keterangannya secara faktual. 

 

1.5 Lokasi dan Waktu Penelitian 

Lokasi pada saat penelitian Projek Akhir di CV Youth Fashion. Waktu penulis 

dalam melakukan penelitian selama 4 bulan, yaitu dilaksanakan dari bulan Januari s/d 

bulan Mei 2022. 

 

1.6  Metode Pengembangan Aplikasi 

Menurut (Kadir, 2003), Metode Waterfall ini ialah proses bagaimana 

pengembangan perangkat lunak yang tertata, pada proses ini memiliki kemajuan yang 
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bisa dilihat sebagai arus yang dapat berjalan dan melewatkan proses pemodelan, 

perancangan, eksekusi dan pengujian. 

Adapun proses dalam membuat rancangan dan pengembangan website untuk 

mengartikan sebuah masalah, seperti pengambilan data, menganalisis dan 

mempelajari sebuah masalah tersebut. 

1.       Analisis 

Analisis adalah sebuah analisa yang sistem butuhkan. Pada tahap ini 

mengumpulkan data dapat dilakukan suatu penelitian dan wawancara. Suatu sistem 

analisa nantinya akan mencari banyak informasi dari user, sehingga dapat terciptanya 

suatu sistem dari komputer yang bisa melakukan suatu pekerjaan sesuai dengan 

keinginan user tersebut. 

Pada tahap ini mendapatkan document user requirement atau dapat disebut 

menjadi data yang sinkron atau berhubungan sesuai dengan yang diinginkan oleh user 

dalam proses pembuatan sistem. Pada dokumen ini dapat menjadi patokan sistem 

analisa agar dapat mengartikan pada bahasa pemrograman. 

2. Perancangan 

            Proses pembuatan design akan mengartikan syarat kebutuhan rancangan 

perangkat lunak  yang sekiranya bisa diperkirakan sebelum membuat coding. Dalam 

proses ini lebih banyak fokus kepada : struktur data, rancangan sperangkat lunak, 

interface, dan kelengkapan algoritma yang sesuai. 
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Pada tahap ini memiliki sebuah output dokumen yaitu software  requirement 

specification. Dari dokumen ini dapat digunakan oleh pengguna program untuk 

melakukan kegiatan dalam pembuatan dan perancangan website. 

3. Eksekusi dan Pengujian  

 Eksekusi ialah pengartian suatu rancangan lalu menjadikan bahasa seperti 

diketahui oleh komputer. Programmer melakukan eksekusi ini dan dapat mengartikan  

proses yang dimintai oleh sang user. Pada tahap ini adalah sebuah tahap yang secara 

nyata saat pengerjaan suatu website. 

 Yang artinya, saat penggunaan komputer dapat memaksimalkan pada tahap 

ini. Setelah itu pembuatan kode selesai, akan dilanjutkan melakukan testing pada 

website tersebut. Tujuan dari testing ini adalah akan mendapatkan kesalahan-

kesalahan dalam  website tersebut yang tentunya nanti dapat diperbaiki 

4. Penerapan 

 Tahap penerapan ini dapat dikatakan sebagai tahap final atau akhir dalam 

proses pembuatan sebuah aplikasi berbasis website. Setelah dilakukan proses analisis, 

design, dan pembuatan kode, maka aplikasi pembuatan website yang telah jadi dan 

user bisa menggunakannya. 
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