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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi saat ini terasa semakin pesat dengan adanya sistem yang dibangun secara komputerisasi. Sehingga timbul upaya untuk mempermudah berbagai fasilitas yang dibutuhkan oleh masyarakat pada umumnya. Salah satunya yang menyediakan layanan fasilitas tersebut adalah bank. Bank pada umumnya adalah suatu tempat yang memberikan layanan informasi serta jasanya kepada para nasabahnya khususnya dalam hal keuangan. 
Idealnya seorang nasabah jika ingin melakukan transaksi yang dibutuhkan oleh nasabahnya, maka nasabah tersebut harus datang ke bank untuk dapat melakukan transaksi tersebut. Namun dengan seiringnya waktu, upaya seorang nasabah untuk datang ke bank terkadang menjadi kendala tersendiri. Itu disebabkan karena banyak faktor seperti kendala waktu dan tempat maka, untuk mengatasi masalah tersebut bank akan memberikan kemudahan fasilitas untuk nasabahnya. Bank akan memberikan fasilitas dengan dibangunnya suatu sistem ATM (Anjungan Tunai Mandiri). Dimana nantinya diharapkan dengan dibangunya ATM tersebut, nasabah akan mendapatkan fasilitas yang lebih baik serta dapat melakukan transaksi secara mandiri tanpa terhalang oleh waktu dan tempat. Hal tersebut akan sangat lebih efektif dan efisien dimana akan menguntungkan bagi keduabelah pihak antara bank dengan nasabahnya.
1.2 Maksud
Pada kasus ini akan dibangun suatu aplikasi simulasi berbasisi client server. Adapun perangkat lunak ini akan mensimulasikan sebuah mesin ATM (Anjungan Tunai Mandiri). Dimana objek ATM akan bertindak sebagai client dan bank sebagai server. Yang nantinya akan terhubung melalui jaringan antara client dan server yang bekerjasama untuk mencapai tujuan. 
1.3 Tujuan
Dalam merancang suatu sistem rekayasa perangkat lunak ini, tentunya tidak lepas dari tujuan perencanaan tersebut. Tujuan utama dari pembuatan simulasi ini adalah untuk memberikan kemudahan fasilitas dalam pelayanan jasanya kepada para nasabah. Dengan dibangunnya aplikasi yang berbasis client server ini diharapkan sistem keamanannya datanya akan lebih terjamin.
1.4 Pokok Masalah
Dari latar belakang masalah diatas akan dibangun suatu aplikasi yaitu “Simulasi ATM Berbasis Client Server “. Pokok permasalahan yang akan dibahas disini adalah mengenai bagaimana sistem transaksi yang dapat dilakukan oleh nasabah dalam menggunakan fasilitas ATM tersebut. 
1.5 Batasan Masalah
Mengingat luasnya permasalahan yang ada serta berdasarkan pokok permasalahan diatas, maka pada penulisan tugas akhir ini perlu diberikan batasan masalah agar tidak menyimpang dari pokok masalah tersebut. Nasabah disini hanya dapat melakukan transaksi tunai seperti penyetoran, transfer  dan penarikan tunai dan jasa pembayaran. Jenis uang yang dapat diidentifikasi sah adalah hanya terbatas pada uang kertas yang mempunyai jumlah nilai nominal mata uang pecahan 20.000an, 50.000an dan 100.000. Dan aplikasi ini akan diselesaikan dengan metodologi yang berorientasi objek yaitu menggunakan metode UML.

1.6 Sistematika

Sistematika penulisan atau penyusunan skripsi “ Simulasi ATM Berbasis Client Server “ secara keseluruhan adalah sebagai berikut :
BAB I 
PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan tentang latar belakang masalah, maksud, tujuan, pokok masalah, batasan masalah dan sistematika penulisan.
BAB II LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan tentang konsep dasar dan mengenai bahasa pemrograman  yang akan digunakan pada aplikasi tersebut.
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini menguraikan analisis perancangan sistem serta proses perancangannya.
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini akan membahas mengenai alasan pemilihan perangkat lunak, spesifikasi program, pembuatan program, dan implementasinya.
BAB V PENUTUP

Bab ini merupakan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian yang dilakukan.
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