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 BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi yang terjadi dewasa ini mempengaruhi kehidupan masyarakat modern. Seiring dengan lajunya perkembangan teknologi yang semakin pesat, semakin meningkat pula kemudahan-kemudahan dan berbagai fasilitas kehidupan yang mendukung manusia dalam upaya untuk memenuhi kebutuhan akan hiburan. Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi yang sebagian besar mewarnai kehidupan manusia saat ini. 

Dunia pendidikan, hiburan, perkantoran, industri, telekomunikasi, pariwisata, militer, bisnis dan sebagainya, hampir semua telah menerapkan teknologi komputer. Pemanfaatan teknologi komputer disegala bidang seakan-akan telah menjadi suatu keharusan bagi setiap pemakai komputer, baik yang terkait secara langsung ataupun secara tidak langsung dengan dunia bisnis.

Bisnis hiburan yang mengunakan teknologi komputer yang sedang menjamur saat ini adalah game center, berbeda halnya dengan internet yang digunakan untuk informasi cepat saji, game center memanfaatkan jaringan lokal untuk bermain game multi user ( lebih dari 1 user) dalam satu jaringan lokal.

Game center merupakan bagian dari dunia hiburan yang terus berkembang hingga tahun-tahun kedepan. Penggunaan komputer untuk keperluan hiburan sekarang ini masih terhitung minim, game center semakin hari semakin digemari. Sejalan dengan peningkatan jumlah para pemakai jasa hiburan game center, berbisnis di bidang hiburan game center semakin diminati oleh kalangan dunia usaha.

 Dengan berkembangannya dunia hiburan, banyak bermunculan jasa pelayanan game center yang meyediakan berbagai fasilitas yang dapat dilakukan pada game center. Fasilitas game center meliputi Game multipalyer, single player, dan team factor. Jasa pelayanan berbentuk Game Center  yang memiliki beberapa unit komputer yang telah terintegrasi ke jaringan LAN (Local Area Network). Game Center ini memberikan layanan berupa sewa pakai kepada para pemakai yang menggunakan komputer untuk keperluan hiburan Komputer ( Game ), para pemakai/user Game canter ini biasa dipanggil/dijuluki Gamers dan rata-rata para Gamers ini berusia muda atau kalangan mahasiswa kebawah, bisa dibayangkan berapa banyak mahasiswa di kota Yogyakarta ini.

Dengan semakin banyak Gamers yang menggunakan komputer untuk keperluan hiburan di Game Center dan laporan-laporan yang diperlukan oleh pengelola Game Center, maka diperlukan program aplikasi yang berfungsi untuk mempermudah dalam proses perhitungan sewa pemakaian komputer tersebut. Untuk itu penulis tertarik untuk menyusun Tugas akhir dengan judul: ”Sistem komputerisasi pengolahan data pembayaran di colloseus game center yogyakarta”, karena untuk program aplikasi yang digunakan untuk proses perhitungan sewa pemakaian komputer  yaitu masih dilakukan secara manual dengan menggunakan Mirosoft Excel. 

1.2 Pokok Masalah

Dari hasil pengamatan dan analisa secara langsung di Game Center Colloseus, penulis menjumpai beberapa permasalahan dalam rangka pencapaian suatu tujuan, adapun permasalahan tersebut adalah Program aplikasi yang digunakan untuk proses perhitungan pemakaian komputer yang dilakukan masih secara manual dengan bantuan Microsoft Excel, sehingga banyak kemungkinan yang dapat merugikan perusahaan tersebut, yang diantaranya :

1. Informasi laporan yang kurang akurat.

2. Tidak efektif dan efisien dalam hal penyajian informasi yang dibutuhkan.

3. Tidak adanya laporan mengenai jumlah keuangan secara informatik.

Melihat pokok permasalahan yang ada, maka akan dibuat program aplikasi perhitungan pemakaian komputer yang berhubungan dengan sistem perhitungan biaya di game center yang nantinya akan berguna untuk menghitung biaya pemakaian komputer, membuat laporan keuangan, laporan data operator, user dan meja.  

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam program aplikasi perhitungan pemakaian komputer ini hanya terbatas pada proses transaksi penggunaan jasa hiburan game center dan informasi-informasi yang berkaitan dengan proses transaksi yang diantaranya data Operator, Laporan Transaksi, dan Laporan Transaksi per Periode.

1.4 Metode Pengumpulan Data

Agar program aplikasi pembayaran pemakaian komputer ini sesuai dengan yang diharapkan, maka perlu adanya data-data yang tentunya akan mendukung pembuatan program aplikasi ini. Data-data tersebut diperoleh dengan menggunakan metode sebagai berikut :

a. Metode Observasi.

Merupakan metode pengumpulan data dengan cara pengamatan dan pencatatan secara langsung di lokasi.

b. Metode Interview.

Merupakan metode pengumpulan data dengan cara wawancara atau tanya jawab dengan seseorang atau orang yang berwenang (operator) terhadap masalah tersebut dan dapat memberikan informasi.

c. Metode Kepustakaan.

Merupakan metode pengumpulan data dengan cara membaca dan menerapkan dari buku-buku yang berkaitan dengan masalah tersebut.

1.5 Sistematika Karya Tulis

Untuk dapat lebih memperjelas dari Laporan Karya Tulis yang telah disusun, maka berikut ini sistematika penulisan Laporan Karya Tulis, yaitu :

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini dijelaskan mengenai latar belakang masalah, pokok masalah, batasan masalah, metode pengumpulan data dan sistematika penulisan.

BAB II TINJAUAN UMUM

Pada bab ini dijelaskan mengenai gambaran umum Colloseus Game Center Yogyakarta, sejarah berdirinya, sistematika kerja, struktur kepegawaian, teori dasar basis data, skilas pemrograman visula basic dan tujuan serta sasaran usaha.

BAB III PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini berisi tentang desain sistem yang baru meliputi : desain basis data, diagran E/R (entity/relationship), desain sistem, desain masukan dan desain keluaran ( Input Output)..

BAB IV PELAKSANAAN PROGRAM

Pada bab ini diuraikan mengenai cara kerja dari Program Aplikasi Pembayaran sewa komputer COLLOSEUS Game Center yaitu prosedur pelaksanaan program.

BAB V PENUTUP

Penutup berisi kesimpulan dan saran-saran untuk pengembangan lebih lanjut mengenai sistem komputerisasi pengolahan data pembayaran di COLLOSEUS Game Center Yogyakarta. 
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