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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1   Latar Belakang 

  Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan pada masa globalisasi ini 

dirasakan semakin canggih Semua ini merupakan hasil dari pemikiran-pemikiran 

manusia yang semakin maju.  Perkembangan itu sendiri tidak lepas dari peran 

masyarakat baik secara langsung maupun tidak langsung.  Hal ini dapat dilihat dari 

perkembangan ilmu komputer yang semakin hari semakin berkembang pesat.  Oleh 

karena itu, teknologi web internet memainkan peran yang sangat penting, yaitu 

memungkinkan organisasi atau perusahaan memasuki pasar dengan cara yang mudah, 

murah dan tanpa batasan geografis, semuanya akan berada dalam apa yang dinamai 

ruang maya.  Dalam hal ini, organisasi atau perusahaan akan bersaing dengan pelaku 

bisnis yang lain di dunia maya (Nugroho et al., 2019). 

  Penggunaan teknologi diharapkan dapat memberikan manfaat yang besar 

terhadap dunia bisnis yang kompetitif tersebut.  Perusahaan yang mampu bersaing 

dalam kompetisi tersebut adalah perusahaan yang mampu mengimplementasikan 

teknologi ke dalam perusahaannya. pelanggan dapat segera ditindak lanjuti dengan 

secepat mungkin, sehingga perusahaan tersebut akan mampu memberikan pelayanan 

yang terbaik dan secepat mungkin untuk para pelanggan (Almilia et al., 2018). 

  Raisah Gallery macan lindungan Palembang menjual baju khas Palembang yaitu 

baju jumputan berbagai model baju ada di sana dan Raisah Gallery juga menjual 

mukena bermotif jumputan. Raisah Gallery dulu nya membuka toko di pasar 16, 

karena jarak yang sangat jauh kini Raisah Gallery memutuskan membuka toko 

didepan rumah nya sendiri agar lebih mudah diawasi dan lebih mudah dikontrol 

sendiri. 

 Adapun permasalahan dalam pengelolaan dalam sistem yang dilakukan oleh 

pihak Raisah Gallery Macan Lindungan Palembang hanya dengan mencatat ke dalam 

buku besar dalam melayani transaksi pembelian oleh konsumen begitu juga dengan 

pencatatan transaksi harian, penyimpanan data harian, pencatatan persediaan yang 



18 
 

dilakukan mengakibatkan selisih dari jumlah stok barang dengan jumlah barang fisik 

yang ada, mencatat di buku besar juga memiliki resiko kerusakan, kehilangan, dan 

kurang nya data barang sehingga sangat diperlukan website tersebut untuk 

mempermudah suatu pekerjaan dan promosi barang. 

Indikator tujuan pembuatan website ini bertujuan agar toko Raisah Gallery yang 

masih menggunakan sistem pencatatan di buku besar agar lebih mudah dalam segala 

hal apalagi sekarang semua dilakukan secara online dan banyak nya daya saing yang 

ketat oleh karena itu membutuhkan media internet, hal ini bisa dilihat dengan 

banyaknya pertumbuhan industri besar maupun kecil.  Karena hal tersebut peranan 

dari media publikasi seperti website sangat dibutuhkan dalam rangka 

mempromosikan produk atau barang, terlebih untuk industri kecil seperti toko Raisah 

Gallery ini agar mampu bersaing dengan industri lainnya.  Selain digunakan untuk 

media promosi internet juga digunakan sebagai proses pembelian dan penjualan 

produk, jasa dan informasi yang dapat dipublikasikan secara online dengan 

menggunakan website, dengan menggunakan peranan web produk, jasa dan informasi 

yang kita punya dapat dilihat oleh semua kalangan dari belahan dunia yang berbeda 

dengan begitu website juga dapat digunakan untuk melayani pelanggan yang 

berkunjung ke toko online kita. 

  Adapun solusi permasalahannya adalah membangun aplikasi penjualan online 

dengan indikator apabila barang sudah terjual akan ada kategori pesanan sebagai 

berikut: Belum bayar jika barang belum dibayar maka status penjualan belum bayar, 

jika sudah dibayar maka status produk tersebut dikemas dan proses berikutnya adalah 

dikirim status dikirim akan disesuaikan dengan jadwal masing-masing produk, 

setelah dikirim maka status nya akan berubah menjadi diterima, Para costumer juga 

bisa menentukan barang yang sudah dipesan ingin menggunakan jasa kurir yang 

customer inginkan, bisa lebih mudah dalam mengelola data barang sesuai stok yang 

ada, dan mempermudah admin untuk mengecek riwayat transaksi. 

  Berdasarkan uraian tersebut, penulis melakukan penelitian dengan judul 

“Rancang Bangun Aplikasi Penjualan Online Baju Jumputan Pada Raisah 

Gallery Macan Lindungan Palembang” dengan tujuan untuk membantu pihak 
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owner Raisah Gallery agar lebih mudah mengenalkan produk nya dan untuk 

mempermudah melakukan proses jual beli  dari rumah. Dalam penelitian ini, aplikasi 

dirancang berbasis website dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP serta 

menggunakan database Mysql. 

1.2   Rumusan Masalah 

  Berdasarkan hasil dari latar belakang diatas, maka rumusan masalah yang 

diambil pada penelitian ini yaitu “Bagaimana Merancang dan Membangun Aplikasi 

Penjualan Online Baju Jumputan Pada Raisah Gallery Macan Lindungan 

Palembang?” 

1.3   Tujuan  

  Tujuan dari tugas akhir ini adalah untuk merancang dan membangun Aplikasi 

Penjualan Online Baju Jumputan Pada Raisah Gallery Macan Lindungan Palembang 

agar mempermudah owner/customer melihat status pesanan transaksi, mempermuda 

owner menyebarluaskan produknya agar lebih banyak peminat dari bermacam-

macam negara dan banyak orang yang mengetahui kain khas Palmbang ini juga. 

1.4   Manfaat  

Adapun manfaat dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Memudahkan dalam pengelola jumlah data barang yang ada. 

2. Memudahkan melihat status transaksi penjualan secara online. 

3. Mempermudah dalam pengelolaan penjualan transaksi secara online. 

4. Mempermudah customer untuk memilih jasa kurir yang diinginkan. 

1.5    Batasan Masalah  

   Adapun batasan masalah dalam penelitian ini, antara lain: 

1. Aplikasi dibangun berbasis website dengan bahasa pemrograman PHP serta 

memanfaatkan perangkat lunak MySQL sebagai media database. 

2. Sistem hanya memberikan informasi barang yang tersedia dan proses 

pembelian barang tersebut. 

3. Sistem memberikan informasi mengenai status transaksi seperti, Belum 

Bayar, Sudah Dibayar, Dikirim, dan Selesai. 

4.  
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