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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah 

Seiring dengan adanya era globalisasi jaman dimana persaingan untuk mencapai kesuksesan semakin ketat, sehingga perkembangan ilmu informatika ini sangatlah dirasakan pengaruhnya disegala bidang disiplin ilmu. Hal ini tidak dapat dipungkiri dengan penanganan data dan informasi yang mempunyai peran sebagai pengendali organisasi serta sebagai sumber-sumber informasi dalam mengambil keputusan. Kemajuan dalam ilmu informatika ini sangat membawa dampak positif bagi ilmu-ilmu yang lain, maka itu diperlukan peralatan pengolahan data yang lebih modern dan dapat menghasilkan informsi yang lebih cepat.

Adanya kelebihan informasi yang harus dipenuhi dengan secepatnya, maka manusia dengan segala aktvitasnya cenderung untuk mempergunakan peralatan yang lebih mutakhir. Peralatan yang sedang berperan dan semakin hari semakin pesat perkembangannya di jaman sekarang adalah komputer, karena komputer sebagai alat pengolahan data dapat memberikan banyak kemudahan kepada manusia, dan yang lebih penting lagi dapat menghasilkan informasi yang lebih cepat dan akurat.

Akan tetapi komputer tidak dapat bekerja tanpa adanya campur tangan manusia, karena komputer hanya merupakan alat bantu yang dapat menghasilkan suatu informasi dengan pengendalian manusia. Pengendalian yang dilakukan manusia adalah berupa perintah-perintah yang dapat mengerti dan dilaksanakan oleh komputer. Perinta-perintah ini disebut program. Dengan menggunakan perintah-perintah inilah yang nantinya yang dapat menyelesaikan suatu masalah sehingga akan mendapatkan informasi yang diinginkan. Komputer hanya menyediakan fasilitas-fasilitas dalam bentuk perintah, dan manusia sebagai pelaksananya.

Adapun kemampuan yang dimiliki komputer dalam melaksanakan tugasnya diantaranya :

1. Dapat bekerja dengan kecepatan tinggi.

2. Mempunyai tingkat ketelitian yang tinggi.

3. Kemampuan mengingat yang besar.

4. Menghemat penggunaan tenaga atau pikiran manusia.

Mengingat semakin kompleksnya masalah dan perkembangan teknologi semakin maju, maka komputer sangatlah cocok dipakai untuk menyelesaikan masalah. Dari sekian banyaknya masalah yang harus ditangani, salah satu diantaranya adalah penggunaan komputer dalam mengolah data sewa game center di METEOR Game Center Yogyakarta.

METEOR Game Center adalah merupakan perusahaan yang bergerak dalam bidang penyewaan/pengaksesan komputer  untuk bermain game-game komputer. Dalam hal ini penyusun akan mencoba menangani salah satu dari masalah diatas yaitu penggunaan komputer dalam mengolah data sewa game center berbasis LAN. 

Adapun Permasalahan yang terjadi sehubungan dengan proses pengolahan data penyewaan game center adalah sebagai berikut :

1. Ketidaktelitian dari biaya sewa yang dikenakan kepada pengguna, dikarenakan nilai kalkulasi data yang tidak benar menyebabkan kerugian yang tidak sedikit.

2. Pemeliharaan data pembayaran biaya sewa yang kadang-kadang tidak terdokumentasi dengan baik sehingga melibatkan kesulitan dalam administrasi keungan pendapatanya.

3. Dibutuhkan waktu yang cukup lama untuk menyusun laporan dari kegiatan operasional perusahaaan yang masih dilakukan secara manual.

1.2 Pokok Masalah

Untuk mengatasi permasalahan yang ada di “METEOR GAME CENTER”, maka akan dibuat program Sistem Komputerisasi Pengolahan Data Sewa Game di METEOR GAME CENTER berbasis LAN, yang berhubungan dengan system perhitungan biaya akses game, menghitung sewa pakai, menghitung barang yang akan di jual, membuat daftar members, membuat daftar computer, daftar game, membuat daftar pembayaran sewa, membuat laporan sewa perperiode, dan membuat daftar pembayaran barang.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah yang ada pada Sistem Komputerisasi Pengolahan Data Sewa Game di METEOR GAME CENTER berbasis LAN, hanya  terbatas pada sewa pakai,  penggunaan jasa akses game, d an informasi – informasi yang

 berkaitan dengan proses sewa pakai diantaranya, biodata operator, data computer, daftar members, daftar harga barang, harga item sewa, laporan sewa pakai perperiode, dan laporan penjualan barang perperiode, dan membuat nota pembayaran per members.

1.4 Tujuan Penulisan

Tujuan dari Sistem Komputerisasi Pengolahan Data Sewa Game di METEOR GAME CENTER berbasis LAN, adalah agar perhitungan biaya sewa dari masing-masing pelanggan/pengguna dapat dilakukan secara efektif dan efesien, serta dapat tersimpan dengan baik, sehingga pada suatu saat data tersebut dapat di buat sebagai laporan apabila dibutuhkan, selain itu juga supaya dapat mengetahui system jaringan computer yang diterapkan pada sebuah game center, sehingga dapat dipelajari dan diketahui bentuk system jaringan yang dapat menghasilkan kinerja yang tinggi dengan memperhatikan pemilihan hardware dan software. Hal ini tentunya bermanfaat bagi mahasiswa sebagai pengetahuan awal apabila berniat menjadi administrator jaringan game center.

1.5 Metode Pengumpulan Data

Metode yang digunakan untuk pengumpulan data sebagai kelengkapan dan kelancaran dalam penyusunan skripsi ini, penulis melakukan analisa data dengan cara menerapkan beberapa metode pengumpulan data, yaitu sebagai berikut :

1. Wawancara

2. Data yang diperoleh dengan mengadakan tanya jawab secara langsung dengan karyawan yang terkait dan berdasarkan pada obyek yang akan direncanakan guna memperoleh hasil yang diinginkan.

3. Studi Pustaka

4. Bahan studi kepustakaan diperoleh dari buku teks, catatan kuliah serta studi kepustakaan yang lain yang ada hubungannya dengan penyusunan skripsi ini. Dari studi pustaka tersebut di buat langkah-langkah yang diperlukan dalam proses pembuatan system.

5. Metode Observasi, yaitu merupakan metode pengumpulan data dengan cara pengamatan dan pencatatan secara langsung di lokasi pengumpulan data.

1.6 Sistematika Penulisan

Agar penyelesaian dan pembahasan masalah dapat lebih terperinci, sistematis, dan agar lebih mudah penalaran masalah, maka penulisan dan pembahasan dalam skripsi ini  disusun melalui sistematika sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN 

Di dalam bab ini berisikan latar belakang masalah, pokok masalah, batasan masalah, tujuan skripsi, metode pengumpulan data, serta sistematika penulisan skripsi.

BAB II LANDASAN TEORI

Di dalam bab ini berisi tentang dasar-dasar teori yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan pada penulisan skripsi.

BAB III PERANCANGAN SISTEM

Didalam bab ini akan dibahas mengenai system pendukung, perangkat keras, perangkat lunak, relasi antar tabel, rancangan system yang akan di buat, penjelasan mengenai system rancangan basis data, relasi antar basis data, rancangan masukan data, dan rancangan keluaran yang dapat di hasilkan.

BAB IV IMPLEMENTASI PROGRAM

Membahas tentang spesifikasi program dan proses pelaksanaan operasional program.

BAB V PENUTUP

Dalam bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran untuk pengembangan program lebih lanjut.

DAFTAR PUSTAKA

LAMPIRAN
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