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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1.Latar Belakang 

 Di zaman pe$rke$mbangan te$knologi yang sangat ce$pat ini, informasi yang 

ce$pat te$lah me$lahirkan cara pandang baru te$rhadap se$luruh aspe$k ke$hidupan 

manusia, yang akan me$ngubah cara manusia dapat me$lakukan be$rbagai aktivitas 

de$ngan le$bih mudah dan praktis, di manapun me$re$ka be$rada [1]. Se$makin pe$satnya 

ke$majuan te$knologi saat ini me$mbuat banyak orang te$rtarik untuk me$mahami 

be$rbagai ke$giatan manusia yang sangat be$rgantung pada te$knologi. Te$knologi baru, 

te$rutama inte$rne$t, kini digunakan untuk be$rbagai tujuan, te$rmasuk dalam prose$s 

bisnis dan aktivitas se$hari-hari [2]. 

Hal ini me$nunjukkan bagaimana ke$be$radaan inte$rne$t juga se$cara signifikan 

me$mpe$ngaruhi kapasitas masyarakat untuk me$nge$nali informasi atau pe$rmintaan, 

yang me$ndorong pe$rluasan be$be$rapa ke$mungkinan usaha kome$rsial, te$rmasuk 

pe$rusahaan online$ [3]. E$-comme$rce$ adalah ungkapan yang digunakan dalam dunia 

bisnis saat ini untuk me$nggambarkan pe$mbe$lian dan pe$njualan barang se$cara 

online$ antara bisnis dan pe$langgan, dimana E$-Comme$rce$ be$rtindak se$bagai 

pe$rantara. [4]. 

 Dalam hal ini, masyarakat umum sangat me$mbutuhkan te$knologi informasi, 

se$pe$rti inte$rne$t, untuk me$mpe$rbaiki e$fisie$nsi dan akse$sibilitas layanan publik [5]. 

Jaringan kompute$r di se$luruh dunia yang dike$nal se$bagai Inte$rne$t te$rdiri dari 

banyak jaringan ke$cil yang saling be$rhubungan. Hal ini me$mungkinkan pe$ngiriman 

pe$san atau informasi dari lokasi yang sangat jauh, namun te$tap te$rhubung satu sama 

lain [6]. Pe$ngunaan me$dia inte$rne$t pada saat ini sangat ce$pat dan dapat 

me$me$ngaruhi pe$rsaingan bisnis yang dinamis, diharapkan pe$nggunaan me$dia 

inte$rne$t dapat me$mp$e$rce$pat pe$nye$baran informasi dan me$mbe$rikan pe$luang be$sar 

bagi dunia bisnis yang kompe$te$tif [7]. 
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Se$lain pe$ran inte$rne$t, ada juga pe$ran pe$nting dari we$bsite$. Me$nurut Kiki 

Aprilia, jumlah pe$ngguna we$bsite$ di Indone$sia te$rcatat se$be$sar 78,19% pada tahun 

2022-2023 dari total populasi Indone$sia yang me$ncapai 275,77 juta jiwa. Jumlah 

ini me$ningkat 2,67% dibandingkan pe$riode$ se$be$lumnya, yang me$ncatatkan 210,03 

juta pe$ngguna we$bsite$. Para pe$laku bisnis dapat me$ngiklankan barangnya dan 

me$mbe$ritahukan ke$pada klie$n te$ntang barang atau jasa yang ditawarkannya de$ngan 

me$nggunakan me$dia inte$rne$t yang dapat diakse$s dari mana saja dan kapan saja. 

Hal ini me$mungkinkan pe$rusahaan untuk me$mpe$rmudah siste$m bisnis me$re$ka dan 

me$ningkatkan ke$untungan me$lalui me$dia we$bsite$ [8]. 

De$ngan adanya we$bsite$, masyarakat dapat me$ndapatkan informasi se$cara 

singkat dan mudah. Salah satunya adalah me$lakukan pe$me$sanan se$cara online$ 

me$lalui we$bsite$. Me$skipun masyarakat masih be$rpikir untuk me$lakukan 

pe$me$sanan se$cara offline$ atau datang langsung ke$ toko yang dituju cara te$rse$but 

tidaklah e$fe$ktif, namun de$ngan adanya pe$rke$mbangan te$knologi informasi, 

pe$rsaingan bisnis yang dulunya dilakukan se$cara offline$ kini dilakukan se$cara 

online$. De$ngan adanya we$bsite$, pe$mbe$li atau konsume$n dapat me$mudahkan 

me$ndapatkan informasi produk se$cara online$ [9]. 

Salah satu bisnis offline$ yang kian ramai saat ini adalah pe$njualan toko baju 

Pe$njualan toko baju me$ngacu pada prose$s me$njual pakaian dan akse$soris ke$pada 

konsume$n me$l $alui toko fisik atau online$. Namun untuk me$nge$mbangkan bisnis 

toko baju ini hal yang pe$rlu dilakukan me$libatkan be$rbagai aktivitas, mulai dari 

pe$ngadaan produk, display dan promosi, hingga pe$layanan pe$langgan dan transaksi 

pe$njualan[10].Se$iring de$ngan be$rke$mbangnya bisnis toko baju, pe$milik 

pe$rusahaan brand te$rnama se$pe$rti Crows De$nim, Alphawe$ar, dan Gre$nade$ 

Clothing se$makin be$rsaing. Pe$rsaingan ini se$makin ke$tat de$ngan adanya 

pe$nggunaan we$bsite$ untuk me$mpe$rluas jangkauan pasar dan me$ningkatkan 

pe$njualan [11]. 

De$ngan adanya te$knologi informasi saat ini, pe$nge$lolaan prose$s transaksi dapat 

dilakukan de$ngan le$bih optimal jika me$manfaatkan te$knologi informasi. 
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Pe$nggunaan te$knologi informasi be$rtujuan untuk me$mpe$rmudah pe$nge$lolaan 

informasi se$rta me$ningkatkan ke$akuratan data. [12]. 

Adapun pe$ne$liti me$mbuat tujuan ini yaitu, me$ngubah siste$m pe$mbayaran yang 

masih manual me$njadi e$le$ktronik de$ngan me$nggunakan siste$m be$rbasis we$b. Dan 

diharapkan nantinya siste$m ini dapat digunakan atau dapat dite$rapkan ole$h Se$ve$n 

Inc untuk me$ningkatkan layanan pe$langgan di toko pakaian me$re$ka agar le$bih 

e$fisie$n [13]. Se$lain itu, de$ngan adanya situs we$b e$-comme$rce$, situs we$b ini dapat 

me$mbantu pe$langgan me$nghindari risiko se$pe$rti pe$nipuan produk yang tidak 

se$suai dan kualitas produk yang tidak se$suai de$ngan e$kspe$tasi, dan juga dapat 

me$mbe$rikan pe$langgan pe$ngalaman be$rbe$lanja online$ te$rbaik [14]. 

Be$rdasarkan pe$nje$lasan diatas pe$ne$litian ini me$runjuk ke$pada toko Se$ve$n Inc 

yang me$rupakan toko yang me$njual fashion dan Jasa de$ngan be$be$rapa brand 

diantaranya yaitu Crows De$nim, Alphawe$ar, Gre$nade$ Clothing toko Se$ve$n Inc ini 

be$rlokasi di Jl. Janti Gang Arjuna No 59 Karangjambe$ Banguntapan Kabupate$n 

Bantul Dae$rah Istime$wa Yogyakarta.Me$nurut wawancara yang pe$nulis lakukan 

de$ngan pe$milik toko Se$ve$n Inc, ada be$be$rapa masalah dalam pe$masaran produk 

atau promosi. Pe$rtama, lokasi toko tidak dike$tahui banyak orang kare$na le$taknya 

yang jauh dari pe$rkotaan, dan ke$dua, prose$s pe$ndataan masih dilakukan se$cara 

manual de$ngan me$nggunakan siste$m pe$ncatatan be$rbasis diary se$hingga 

me$nye$babkan te$rjadinya ke$salahan dalam me$masukkan atau me$ncatat data 

pe$sanan mulai dari stok barang yang te$rse$dia hingga masalah ke$uangan. Ole$h 

kare$na itu, pe$nulis me$mbuat se$buah siste$m yang be$rbasis pada halaman we$b. 

De$ngan judul “Rancang Bangun We$bsite$ Se$ve$n Inc Yogyakarta De$ngan Me$tode$ 

Agile$”. 

Adapun salah satu alasan pe$ne$liti untuk me$rancang se$buah situs we$b Se$ve$n Inc 

ini adalah untuk me$ningkatkan platform pe$masaran dan pe$njualan se$bagai bidang 

promosi se$buah produk. Se$lain itu agar pe$ngunjung dapat me$ngaske$s we$bsite$ le$bih 

mudah kare$na tidak pe$rlu me$nginstal se$buah software$ aplikasi. 
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We$bsite$ ini akan dirancang atau dibangun de$ngan me$tode$ pe$nge$mbangan 

siste$m agile$ e$xtre$me$ programming. Siste$m ini dapat diimple$me$ntasikan pada 

hampir se$mua siste$m yang se$dang be$rjalan kare$na fle$ksibilitasnya, yang 

me$mungkinkan pe$ne$rapannya pada be$rbagai tahap pe$nge$mbangan tanpa 

me$ngganggu siste$m yang ada. Tujuan utama dari pe$nge$mbangan mode$l agile$ 

adalah untuk me$ncapai ke$puasan pe$langgan dan me$mpe$rce$pat imple$me$ntasi, 

se$hingga me$tode$ ini sangat cocok untuk pe$nge$mbangan jangka pe$nde$k de$ngan 

ke$mampuan untuk me$mpe$rce$pat pe$masaran [15]. Pada pe$ngujian ini, pe$ne$liti 

me$nggunakan pe$ngujian yang dise$but de$ngan blackbox dan SUS. Blackbox 

me$rupakan te$knik pe$ngujian pe$rangkat lunak yang me$nguji kine$rja siste$m tanpa 

me$nge$tahui kode$ sumbe$r atau rincian inte$rnalnya. Se$dangkan Syste$m Usability 

Scale$ me$rupakan alat yang digunakan untuk me$ngukur tingkat ke$gunaan suatu 

siste$m, se$pe$rti aplikasi atau pe$rangkat lunak. 

1.2 Perumusan Masalah 

Me$rujuk pada pe$rmasalahan yang te$lah dije$laskan dalam latar be$lakang 

se$be$lumnya, upaya untuk me$ningkatkan e$fe$ktivitas promosi produk di toko Se$ve$n 

Inc guna me$njangkau le$bih banyak pe$langgan, se$rta me$ngatasi masalah pe$ncatatan 

transaksi dan pe$mbe$lian produk yang masih dilakukan se$cara manual, yang 

me$ngakibatkan ke$salahan dalam pe$nge$lolaan data dan ke$tidakakuratan informasi 

stok se$rta ke$uangan toko. 

1.3 Pertanyaan Penelitian 

1. Bagaimana me$rancang se$buah we$bsite$ Se$ve$n Inc de$ngan Me$tode$ Agile$ ? 

2. Bagaimana prose$s pe$ngujian rancangan we$bsite$ pada Se$ve$n Inc ?  

3. Bagaimana hasil pe$ngujian pe$rancangan we$bsite$ pada Se$ve$n Inc ? 

1.4 Batasan Masalah 

Be$rdasarkan pe$maparan yang sudah ada, maka se$buah batasan masalah dari 

pe$ne$litian ini se$bagai be$rikut :  

1. Pe$ne$litian ini dilakukan di Se$ve$n inc 

2. Rancang Bangun we$bsite$ pada Se$ve$n inc 
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3. Pe$rancangan we$bsite$ untuk Se$ve$n Inc me$nggunakan blackbox dan Syste$m 

Usability Scale$ 

1.5 Tujuan Penelitian 

Be$rdasarkan pe$rmasalahan yang te$lah diuraikan se$be$lumnya, pe$ne$litian ini 

be$rtujuan me$rancang we$bsite$ Se$ve$n Inc de$ngan pe$ne$rapan me$tode$ Agile$ se$bagai 

sarana pe$masaran dan promosi, yang diharapkan dapat me$ningkatkan pe$njualan 

dan me$mpe$rluas jangkauan pasar.. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Adapun be$be$rapa manfaat pe$ne$litian tugas akhir kali ini yaitu :  

1. Pe$ne$litian ini dapat me$mbantu me$nye$le$saikan masalah pe$ndataan 

ke$uangan dan pe$ncataan se$buah produk Se$ve$n Inc. 

2. Pe$ne$litian ini dapat me$mpe$rmudah masalah pe$rdangan pada toko Se$ve$n inc 

yang be$rge$rak dibidang Crows De$nim dan Alphawe$ar. 

3. Dapat me$ningkatakan pe$njualan. De$ngan adanya me$dia promosi yang baru 

me$nggunakan we$bsite$. 

 

 

 

 

  


