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[bookmark: _Toc68265394][bookmark: _Toc87199568]BAB I
PENDAHULUAN
 
[bookmark: _Toc64396028][bookmark: _Toc68265395][bookmark: _Toc87199569]I.1. Latar Belakang
 	Kegiatan pendaftaran siswa baru merupakan kegiatan rutin yang dilakukan oleh tiap sekolah sepak bola. Saat ini belum banyak sekolah sepak bola di Indonesia yang menerapkan sistem penerimaan siswa baru secara online. Sejalan dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi seperti teknologi internet dan web yang mampu mendukung proses input dan output data secara akurat dan efisien, khususnya dalam kegiatan penerimaan siswa baru. Sudah seharusnya sistem penerimaan siswa baru secara online ini dikembangkan oleh tiap-tiap sekolah sepak bola.
Penerimaan Siswa Baru di Banteng Muda Football School, biasanya petugas kerepotan dengan terlambatnya siswa dalam mengembalikan formulir yang diberikan oleh petugas. Hal ini disebabkan oleh dimananya para siswa baru yang mendaftar selalu datang tanpa orangtua / wali mereka masing-masing, sehingga formulir yang semestinya di isi oleh orangtua / wali siswa tersebut dibawa pulang oleh siswa agar di isi di rumah mereka masing-masing. Membuat sulit petugas untuk menghubungi dan memberi informasi mengenai pertandingan dan jadwal latihan kepada orang tua / wali siswa tersebut.


 	Hal tersebut dikarenakan jadwal pendaftaran siswa baru tidak terpaku oleh waktu tertentu sehingga para pendaftar bebas mendaftar kapanpun selama jadwal 
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latihan sepak bola tidak libur. Dan juga belum adanya sistem pendaftaran online. Pendaftar harus datang langsung untuk mengambil formulir yang di berikan oleh petugas, karena beberapa form harus diisi dan ditandatangani langsung oleh orangtua / wali Calon Siswa Baru.
 	Berdasarkan pendahuluan yang digambarkan di atas, maka yang menjadi pokok permasalahannya adalah bagaimana membuat suatu aplikasi Pendaftaran Siswa Baru berbasis web. Aplikasi ini harus dapat memberikan informasi yang detail dan rinci tentang segala hal yang berhubungan dengan pendaftaran siswa baru. Aplikasi juga berisi proses Pendaftaran Siswa Baru secara online, mulai dari  pengisian data, pengolahan data sampai dengan pencetakan bukti sudah mendaftar. Demi menjaga keamanan data dibutuhkan adanya pembagian hak akses  juga antara pendaftar dan admin.

[bookmark: _Toc68265396][bookmark: _Toc87199570]I.2.  Ruang lingkup Permasalahan 
 	Ruang lingkup permasalahan yang dapat diberikan untuk penelitian ini adalah sebagai berikut : 
[bookmark: _Toc68265397][bookmark: _Toc87199571] I.2.1. Identifikasi Masalah 
Identifikasi masalah yang terdapat pada penelitian ini adalah  sebagai berikut : 
1. Penyimpanan data-data para pendaftar Banteng Muda Football School belum terkomputerisasi dan masih dilakukan secara tertulis.
2. Belum adanya penerapan sistem pendaftaran secara online pada Banteng Muda Football School.
[bookmark: _Toc68265398][bookmark: _Toc87199572]I.2.2. Rumusan Masalah  
 	Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu: 
1. Bagaimana merancang dan membangun sistem pendaftaran Siswa Baru yang dapat di akses secara online pada Banteng Muda Football School ?
2. Bagaimana mengimplementasikan sistem pendaftaran Siswa Baru secara online pada Banteng Muda Football School ?
[bookmark: _Toc68265399][bookmark: _Toc87199573]I.2.3. Batasan Masalah  
 	Batasan masalah pada penelitian ini berdasarkan latar belakang adalah sebagai berikut : 
1. Website ini hanya dapat menyimpan data – data admin, para pendaftar dan siswa Banteng Muda Football School. 
2. Input dan output hanya data-data para pendaftar, siswa dan admin. 
3. Pembuatan website ini hanya menggunakan database MySql dan bahasa pemrograman PHP dan JavaScript. 
4. Perancangan Aplikasi ini menggunakan pemodelan UML. 

[bookmark: _Toc68265400][bookmark: _Toc87199574]I.3. Tujuan Dan Manfaat Penelitian 
[bookmark: _Toc68265401][bookmark: _Toc87199575] I.3.1. Tujuan 
  	Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Untuk merancang dan membangun sistem pendaftaran Siswa Baru yang dapat di akses secara online pada Banteng Muda Football School.
2. Untuk mengimplementasikan sistem pendaftaran Siswa Baru secara online pada Banteng Muda Football School.
[bookmark: _Toc68265402][bookmark: _Toc87199576]I.3.2. Manfaat  
  	Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Mempermudah para pendaftar untuk mendaftar sebagai Siswa Baru di Banteng Muda Football School.
2. Mempermudah petugas Banteng Muda Football School menerima data – data  pendaftar yang baru mendaftar.

[bookmark: _Toc68265403][bookmark: _Toc87199577]I.4. Metodologi Penelitian  
[bookmark: _Toc68265404][bookmark: _Toc87199578]I.4.1. Pengumpulan Data 
 	Pengumpulan data yang peneliti lakukan menggunakan beberapa teknik ataupun cara sebagai berikut : 
1. Interview (Wawancara) 
 	 	Wawancara yang dilakukan ini bertujuan untuk mendapatkan informasi secara lengkap, dan untuk mendapatkan hal itu maka dilakukan metode Tanya jawab mengenai semua kegiatan yang berhubungan dengan pendaftaran siswa baru pada Banteng Muda Football School kepada petugas dan pendaftar. 
2. Observasi (Pengamatan)
 	 	Dilakukan pengamatan langsung terhadap kegiatan yang berhubungan dengan masalah yang diambil. Hasil pengamatan tersebut langsung dicatat dan dari kegiatan observasi dapat diketahui kesalahan atau proses dari kegiatan pendaftaran siswa baru pada Banteng Muda Football School dan juga dapat diketahui kekurangan dari sistem yang sedang dijalankan saat ini. 
3. Studi Pustaka
 	 	Studi pustaka bertujuan untuk mengumpulkan data dan mempelajari buku-buku dan jurnal serta mencari informasi yang diperlukan yang berkaitan dengan penyusunan laporan.
[bookmark: _Toc68265405][bookmark: _Toc87199579]I.4.2. Metode Pengembangan Aplikasi 
 	Adapun Metode Pengembangan Perangkat Lunak  menggunakan metode pengembangan waterfall model. Dalam waterfall terdapat beberapa tahapan utama yang menggambarkan aktivitas pengembangan perangkat lunak. Alasan menggunakan metode waterfall karena tahap – tahap dalam pengembangan sistem pada model waterfall terstruktur secara jelas. Seperti pada gambar I.1 :
[image: ]
[bookmark: _Toc87199629]Gambar I.1 Prosedur Perancangan Metode Waterfall.
Metode waterfall memiliki tahap-tahap metode pengembangan  dalam   perancangan aplikasi ini, diantara lain adalah sebagai berikut :
1. Analisa
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan kebutuhan secara lengkap kemudian dianalisis dan didefinisikan kebutuhan yang harus dipenuhi oleh program yang akan dibangun. Dalam pengumpulan data kebutuhan dapat dilakukan dengan teknik wawancara, teknik observasi, dan teknik kuisoner.  
2. Desain Sistem 
Proses desain adalah proses multi langkah yang berfokus pada empat atibut yaitu : struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi interface, dan detail prosedural Desain dikerjakan setelah kebutuhan selesai dikumpulkan secara lengkap. 
3. Penulisan Kode Program
Pembuatan program atau hasil rancangan ke dalam bahasa pemograman  tertentu. Penulisan kode program sesuai dengan desain yang sudah ditentukan sehingga menghasilkan aplikasi yang bermanfaat. 
4. Pengujian Program
 Melakukan pengujian sistem dengan cara agar sistem valid dan dapat digunakan dengan baik. 


5. Penerapan dan Pemeliharaan Program
Mengaplikasikan sistem yang sudah terintegrasi dan melakukan  perawatan atau perbaikan kalau ada kekeliruan.

[bookmark: _Toc68265406][bookmark: _Toc87199580]I.5. Kontribusi Penelitian 
 	Pada penelitian yang dilakukan oleh Sarwindah (2018) “Sistem Pendaftaran Siswa Baru Pada SMP N 1 Kelapa Berbasis Web”. Penelitian in merupakan penerapan sistem pendaftaran siswa secara online yang dapat membantu para calon siswa tanpa perlu bersusah payah mendatangi sekolah untuk mendaftar dan melihat hasil seleksi penerimaan siswa baru. Model penelitian yang dipakai yaitu OOAD (Object Oriented Analysis Design) dan sistem yang dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai database. Hasil dari penelitian ini ialah sistem tersebut mampu mengelola pelaksanaan penerimaan siswa baru, yaitu pendaftaran siswa baru, pencetakan kartu pendaftaran, perengkingan penerimaan siswa baru. 
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  	Penelitian yang dilakukan oleh Anisah, Sayuti (2018) “Perancangan Sistem Informasi Registrasi Online Untuk Penerimaan Siswa Baru Berbasis Web Pada SMK Negeri 1 Kelapa Bangka Barat”. Pada penelitian ini perancangan sistem informasi registrasi online penerimaan siswa baru berbasiskan teknologi web  dibutuhkan untuk membantu bagian penerimaan siswa baru dan calon siswa, sehingga dengan adanya website tersebut, calon siswa atau yang dalam hal ini 


orang tua dapat melakukan pendaftaran siswa baru secara online dan dapat lebih mudah memperoleh informasi yang berkaitan dengan penerimaan siswa baru dan informasi umum mengenai sekolah tanpa harus datang langung ke sekolah karena bisa dilihat di halaman web. Metode penelitian yang dipakai yaitu model waterfall dan sistem yang dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai database. Kesimpulan dari penelitian ini Sistem informasi registrasi online dapat membantu calon siswa atau orang tua untuk melakukan proses pendaftaran tanpa harus datang langsung ke sekolah. 
 	Pada penelitian yang penulis lakukan dengan judul “Rancang Bangun Aplikasi Sistem Pendaftaran Online Siswa Pada Banteng Muda Fooball School”. Pada penelitian ini perancangan sistem informasi pendaftaran online berbasiskan teknologi web dibutuhkan untuk membantu bagian penerimaan siswa baru. Metode penelitian yang dipakai yaitu model waterfall dan sistem yang dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai database. Sistem ini dapat membantu calon siswa atau orang tua untuk melakukan proses pendaftaran tanpa harus datang langsung ke sekolah dan membantu para petugas dalam menyimpan data-data informasi calon siswa baru. 

[bookmark: _Toc68265407][bookmark: _Toc87199581]I.6. Lokasi Penelitian 
 	Lokasi penelitian yang peneliti lakukan yaitu pada Lapangan Banteng Muda Football School, Lapangan Pasar 5 Helvetia Kec. Labuhan Deli Kab. Deli Serdang.

[bookmark: _Toc68265408][bookmark: _Toc87199582]I.7.  Sistematika Penulisan 
 	Sistematika penulisan yang diajukan dalam skripsi ini adalah sebagai berikut : 
BAB I     : 	PENDAHULUAN 
Pada bab ini menerangkan tentang latar belakang, ruang  lingkup   permasalahan, tujuan dan manfaat, metode penelitian dan sistematika penulisan. 
BAB II    :  	TINJAUAN PUSTAKA 
Pada bab ini menerangkan teori dasar yang berhubungan dengan program yang dirancang serta bahasa pemrograman yang digunakan.  
BAB III   :  	ANALISA DAN DESAIN SISTEM  
Pada bab ini mengemukakan analisa masalah program yang akan dirancang dan  rancangan program yang digunakan pada penulisan Skripsi ini. 
BAB IV    :  	HASIL DAN PEMBAHASAN 
[bookmark: _GoBack]Pada bab ini mengemukakan tentang hasil implementasi sistem yang dirancang mencakup uji coba sistem, tampilan serta perangkat yang dibutuhkan. Analisa sistem dirancang untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan sistem yang dibuat.  
BAB V      : 	KESIMPULAN DAN SARAN 
Dalam bab ini berisikan berbagai kesimpulan yang dapat dibuat  berdasarkan uraian yang telah disimpulkan dan saran.
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