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BAB III

PERMASALAHAN PERUSAHAAN

3.1 Analisa Permasalahan yang dihadapi oleh Perusahaan

Sistem pendaftaran dan pengolahan data siswa baru sangat dibutuhkan pada

sebuah sekolahan untuk meningkatkan efektifitas dan efisiensi pada sekolahan.

Selama ini, sekolah Royal Kingdom Academy tidak memiliki sistem pendaftaran

dan pengolahan data siswa baru dalam bentuk aplikasi yang dapat diakses dengan

mudah.

3.1.1 Temuan Masalah

Ditemukan masalah yang ada di sekolah Royal Kingdom Academy yaitu:

1. Belum ada program sistem pendaftaran online untuk siswa baru.

3.1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang diuraikan diatas, maka yang menjadi

permasalahan ialah sebagai berikut :

a. Bagaimana Merancang Sistem Informasi Pendaftaran Online pada Sekolah

Royal Kingdom Academy dapat menjadi efektif dan efisien.
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3.1.3 Kerangka Pemecahan Masalah

Gambar 3.1 Kerangka Masalah

3.2 Landasan Teori

3.2.1 Konsep Dasar Sistem Informasi

Sistem Informasi adalah suatu sistem didalam suatu organisasi yang

mempertemukan kebutuhan pengelolaan transaksi harian, mendukung operasi,

bersifat manajerial, dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan

pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang dibutuhkan.

Konsep Sistem Informasi

Sistem Informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebut dengan istilah

blok bangunan (building block) yaitu:

1. Blok masukkan (input block)

Input mewakili data yang masuk ke dalam sistem informasi. Input disini

termasuk metode-metode dan media yang digunakan untuk menangkap

data yang akan dimasukkan, yang dapat berupa dokumen dasar.
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2. Blok model (model block)

Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan metode matematik

yang akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data

dengan cara yang sudah tertentu untuk menghasilkan keluaran yang sudah

diinginkan.

3. Blok keluaran (output block)

Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan informasi

yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan

manajemen serta semua pemakai sistem.

4. Blok teknologi (technology block)

Teknologi digunakan untuk menerima input, menjalankan model,

menyimpan dan mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran

dan membantu pengendalian diri secara keseluruhan.

Teknologi terdiri dari unsur utama :

a. Teknisi (human ware atau brain ware)

b. Perangkat lunak (software)

c. Perangkat keras (hardware)

5. Blok basis data (data base block)

Merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang

lainnya, tersimpan diperangkat keras computer dan digunakan perangkat

lunak untuk memanipulasinya.

6. Blok kendali (control block)

Banyak faktor yang dapat merusak sistem informasi, misalnya bencana

alam, api, temperatur tinggi, air, debu, kecurangan-kecurangan,

kejanggalan sistem itu sendiri, kesalahan-kesalahan ketidakefisienan,

sabotase dan sebagainya. Beberapa pengendalian perlu dirancang dan

diterapkan untuk meyakinkan bahwa hal-hal yang dapat merusak sistem

dapat dicegah atau bila terlanjur terjadi kesalahan dapat langsung diatasi
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Definisi Website

Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman yang menampilkan

informasi data teks, data gambar diam atau gerak, data animasi, suara, video dan

atau gabungan dari semuanya, baik yang bersifat statis maupun dinamis yang

membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait dimana masing-masing

dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman (hyperlink). Bersifat statis apabila

isi informasi website tetap, jarang berubah, dan isi informasinya searah hanya dari

pemilik website. Bersifat dinamis apabila isi informasi website selalu berubah-

ubah, dan isi informasinya interaktif dua arah berasal dari pemilik serta pengguna

website.

3.3 Rancangan Program yang akan dilakukan

Metode yang digunakan

Metode Waterfall

Metode pengembangan sistem metode SDLC (System Development Life Cyle)

atau sering disebut sebagai pendekatan air terjun (waterfall). Metode waterfall

pertama kali diperkenalkan oleh Windows W. Royce pada tahun 1970. Waterfall

merupakan model klasik yang sederhana dengan aliran sistem yang linier output

dari setiap tahap merupakan input bagi tahap berikutnya (Kristanto, 2004).

1. Pengertian Analisis Sistem

Analisis sistem adalah penguraian dari suatu sistem yang utuh kedalam kegiatan-

kegiatan komponennya, dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan

mengevaluasi permasalahan-permasalahan, kesempatan-kesempatan, hambatan-

hambatan, yang terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat

diusulkan perbaikan-perbaikannya.
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2. Desain Sistem (Design)

Desain Sistem adalah persiapan rancang bangun implementasi yang

menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk yang berupa penggambaran,

perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang

terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi, menyangkut di dalamnya

konfigurasi komponen perangkat lunak dan perangkat keras dari suatu sistem.

3. Penulisan Program atau Pengkodean (Coding)

Menerjemahkan hasil proses perancangan menjadi sebuah bentuk program

komputer yang dimengerti oleh mesin komputer.

4. Uji Coba Sistem (Testing)

Ujicoba software merupakan elemen yang kritis dari SQA(Software Quality

Assurance) dan mempresentasikan tinjauan ulang yang menyeluruh terhadap

spesifikasi, desain dan pengkodean. Ujicoba mempresentasikan ketidak normalan

yang terjadi pada pengembangan software. Selama definisi awal dan fase

pembangunan, pengembangan berusaha untuk membangun software dari konsep

yang abstrak sampai dengan implementasi yang memungkinkan.

5. Implementasi Sistem

Tahap implementasi adalah tahap dimana semua elemen dan aktivitas sistem

disatukan dengan langkah-langkah sebagai berikut:

a. Menyiapkan Fasilitas Fisik

Fasilitas-fasilitas fisik yang disiapkan antara lain komputer dan peripheralnya,

termasuk keamanan fisik untuk menjaga berlangsungnya peralatan dalam jangka

waktu yang lama.

b. Menyiapkan Pemakai

Pemakai disiapkan dengan terlebih dahulu yaitu dengan memberikan pelatihan

secara prosedural maupun tutorial mengenai sistem informasi sesuai fungsi

tugasnya. Tujuannya adalah agar para pemakai mengerti dan mengusai operasi

sistem dan cara kerja sistem serta apa saja yang diperoleh dari sistem.
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c. Melakukan Simulasi

Kegiatan simulasi berupa pengujian sistem secara nyata yang melibatkan personil

yang sesungguhnya.

6. Pemeliharaan Sistem (Maintenance)

Ada 3 alasan perlunya pemeliharaan sistem, yaitu:

a. Untuk membenarkan kesalahan atau kelemahan sistem yang tidak terdeteksi

pada saat pengujian.

b. Untuk membuat sistem up to date

c. Untuk meningkatkan kemampuan sistem

3.3.1 Program 1

Desain Rancangan Input:

Gambar 3.2 Program 1

3.3.2 Program 2

Desain Rancangan Output:

Gambar 3.3 Program 2
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