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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan dan kemajuan teknologi yang semakin pesat 

memudahkan seseorang untuk mencari dan menyebarkan informasi dengan 

cepat [1]. Informasi adalah kumpulan data yang telah diolah untuk 

selanjutnya dapat dimanfaatkan sebagai pengambilan keputusan [2]. Salah 

satu media untuk menyebarkan informasi tersebut adalah internet [1]. 

Dengan adanya internet seseorang dapat memperoleh informasi di mana 

saja dan kapan saja [3].  

Teknologi telah merambah ke berbagai bidang, salah satunya pada 

perusahaan [4]. Teknologi juga mempermudah dalam mengenalkan 

informasi perusahaan kepada masyarakat luas [5]. Dalam hal ini teknologi 

dapat dimanfaatkan untuk menginformasikan profil perusahaan, produk 

atau jasa yang ditawarkan perusahaan, pemesanan produk atau jasa 

perusahaan, dan sebagainya [6].  

Dalam sebuah perusahan, company profile merupakan bagian 

penting yang akan membangun citra perusahaan tersebut di mata 

masyarakat [5]. Maka dari itu, setiap perusahaan disarankan memiliki 

sebuah company profile. Company profile adalah suatu produk tulisan 

praktisi public relations (PR) yang berisi gambaran umum perusahaan 

sehingga perusahaan dapat memilih poin-poin yang ingin  disampaikan 

secara terbuka pada publik [7]. Di dalamnya memberikan gambaran tentang 

profil perusahaan, visi dan misi, juga produk atau jasa yang ditawarkan [8]. 

Banyak bentuk dari company profile, seperti media cetak, audio-

visual dan website. Namun, pada era digital seperti sekarang company 

profile yang berbentuk website lebih mudah diakses oleh semua orang tanpa 

dibatasi oleh jarak, waktu dan ruang [1]. Website juga lebih cocok untuk 
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mengenalkan keunggulan suatu produk atau jasa yang ditawarkan 

perusahan karena website dapat didesain menjadi lebih menarik dan 

interaktif [5][9]. Selain itu, website bisa dirancang sedemikian rupa agar 

tidak hanya berisi mengenai company profile tapi juga terdapat fitur untuk 

melakukan pemesanan melalui website tersebut. Hal ini akan memberikan 

kemudahan bagi masyarakat untuk melakukan pemesanan dan bagi 

perusahaan dapat mempermudah dalam pengolahan data menjadi lebih 

efektif dan efisien [4]. 

Sanggar Seni Bagaskara merupakan sebuah sanggar yang 

menyediakan pelatihan kelas akting, pantomim, lukis dan tari. Terletak di 

Desa Tanjunganom, Kecamatan Kaliwiro, Kabupaten Wonosobo, Jawa 

Tengah. Sanggar Seni Bagaskara beberapa kali diliput oleh beberapa stasiun 

TV nasional sehingga banyak dikenal banyak orang [10]. Masalah yang 

terjadi pada sanggar yaitu tidak memiliki website yang memuat informasi 

mengenai sanggar. Client tidak mengetahui secara detil jasa apa saja yang 

ditawarkan karena client mengetahui Sanggar Seni Bagaskara hanya 

melalui media sosial. Informasi mengenai sanggar yang dimuat di media 

sosial hanya kontak Whatsapp untuk pemesanan dan hanya penyebutan jasa 

yang ditawarkan tanpa dijelaskan dengan detil. 

Melihat peluang dan permasalahan yang telah dipaparkan di atas, 

maka pada penelitian ini telah melakukan rancang bangun website company 

profile Sanggar Seni Bagaskara. Dalam penelitian ini, penulis memilih 

metode Extreme Programming  yaitu sebuah model pengembangan 

perangkat lunak dengan pendekatan berorientasi objek dimulai dari 

Planning, Design, Coding, Testing, Software Incerement [11]. Karena 

dalam perancangan website Sanggar Seni Bagaskara menekankan kualitas 

perangkat yang tinggi sehingga mempermudah dalam perbaikan kesalahan 

atau bug yang dapat diperbaiki sejak awal. Website ini dibangun dengan 

menggunakan Backend Hypertext Preprocessor (PHP) dengan framework 

Laravel, Frontend CSS dengan framework Bootstrap dan database MySQL.  
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Pada penelitian ini penulis memilih teknik pengujian website mengunakan 

Black Box Testing untuk mendeteksi beberapa permasalahan setelah tahap 

development. 

Dilaksanakan nya penelitian ini diharapkan website company profile 

yang dibuat dapat membantu Sanggar Seni Bagaskara dalam memberikan 

informasi mengenai sanggar kepada masyarakat luas sehingga bisa 

menambah kepercayaan masyarakat untuk menggunakan jasa yang 

ditawarkan oleh Sanggar Seni Bagaskara. 

1.2 Rumusan Masalah 

Menganut latar belakang dan penjelasan di atas, penulis berinisiatif 

untuk membuat rancangan website profil perusahaan yang berisi data yang 

akurat dan informasi terbaru tentang Sanggar Seni Bagaskara, sehingga 

dapat meningkatkan kualitas layanan Sanggar Seni Bagaskara. 

1.3 Pertanyaan Penelitian 

Pertanyaan dari penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana membangun website company profile interaktif yang 

merepresentasikan Sanggar Seni Bagaskara? 

2. Hasil Black Box Testing setelah website selesai tahap development? 

1.4 Batasan Masalah 

Berdasarkan masalah dan pertanyaan penelitian yang diuraikan, 

untuk mewujudkan penelitian yang sesuai dengan masalah yang ada, 

batasan-batasan masalah penelitian diperoleh sebagai berikut : 

1. Perancangan website Sanggar Seni Bagaskara menerapkan metode 

Extreme Programming. 
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2. Perancangan website melakukan iterasi metode penelitian sebanyak 

2 kali. 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Tujuan dari penelitian website Sanggar Seni Bagaskara adalah 

menciptakan company profile yang interaktif sebagai media 

informasi Sanggar Seni Bagaskara dalam upaya memperkenalkan 

Sanggar Seni Bagaskara kepada berbagai pihak dari berbagai 

golongan. 

2. Mengetahui hasil Black Box Testing setelah website selesai tahap 

development. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk Sanggar Seni Bagaskara, meningkatkan eksistensi Sanggar 

Seni Bagaskara dan sebagai media dokumentasi kegiatan serta 

media informasi resmi. 

2. Dengan adanya program ini dapat membantu pelanggan Sanggar 

Seni Bagaskara melakukan pemesanan secara online. 


