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1.1 Latar Belakang

Perkembangan Teknologi informasi saat ini telah masuk ke seluruh peri kehidupan
manusia. Teknologi yang ada membuat segalanya menjadi lebih mudah, manfaat tersebut
mendorong adanya konsep e-activity di Indonesia, antara lain e-government, e-commerce, e-
bankingdan e-transaction. Salah satupenerapan teknologi informasi yaitu dalam proses
pengajuan penyewaan, pembayaran retribusi dan pengelolaan kiospada suatu instansi atau
yayasan.

Yayasan Masjid Makam Sunan Muria merupakan salah satu kawasan destinasi wisata religi
yang berada di Bukit Muria, yang terletak di Desa Colo, Kecamatan Dawe, Kabupaten Kudus,
Provinsi Jawa Tengah. Selain Masjid dan Makam, pihak Yayasan Masjid &Makam Sunan
Muria, menyediakan ruang atau tempat khusus untuk membangun kios-kios pusat oleh-oleh,
serta sebagai tempat para pedagang untuk berjualan.

Namun dari penelitian yang telah dilakukan pengelolaan kios masih bersifat manual dari
proses pendaftaran sampai dengan pembayaran retribusi.Contohnya yaitu masih
menggunakankwitansi atau buku dalam pengarsipan data,hal ini tentu mempersulitdalam
mengontroltransaksi-transaksiyang terjadi, sehingga dalam pembuatan laporan membutuhkan
waktu yang cukup lama, pengelolaan data-data menjadi tidak efektif karena sering terjadi
duplikasi data dan menghambat proses pelayanan yang ada.

Retribusi kios merupakan sejumlah pungutan yang di bebankan oleh setiap pedagang yang
berjualan di kios tersebut. Retribusi itu biasanya terdiri dari retribusi kebersihan, retribusi
parker khusus, retribusi MKC, ataupun retribusi retribusi lainnya. Dalam pengelolaan retribusi
di Yayasan Masjid &Makam Sunan Muria juga masih menggunakan cara konvensional
sehingga sering terjadi kesalahan dalam pengelolaan data &pembuatan laporannya.

Dari permasalahan tesebut maka penulis mengambil judul skripsi “Sistem Informasi
Pengelolaan Badan Usaha di Yayasan Masjid Makan Sunan Muria” yang dapat memudahkan
proses data data yang berkaitan dengan pendaftaran sampai retribusi agar lebih efktif dan

efisien.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, maka penulis merumuskan masalah yaitu,
bagaimana merancang dan membangun sebuah “Sistem Informasi Pengelolaan Badan Usaha
di Yayasan Masjid &Makam Sunan Muria”, yang diharapkan dapatmenyelesaikan
permasalahan-permasalahan yang ada.
1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan perumusan masalah di atas, maka penulis
memberikan batasan masalah sebagai berikut :
1. Pembatasan pada penulisan adalah pengelolaan penyewaan kios, pendaftaan kios, data
pedagang, data kios, data blok dan penglolaan retribusi.
2. Pengguna sistem ini adalah calon pendaftar, admin dan bagian keuangan.
3. Informasi yang dihasilkan berupa laporan data pedagang, data kios, data blok,
laporan - retribusi.
4. Sistem ini berbasis web dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP, Javascript,
dan database MySQL.
1.4 Tujuan
Tujuan dari penelitian yang akan dilakukan adalah menghasilkan sebuah Sistem infromasi
pengelolaan badan usaha di Yayasan Masjid Makam Sunan Muria yang mampu
membantu pengguna dalam memberi informasi tentang pengelolaan kios dan retribusi.
1.5 Manfaat
a. Bagi Penulis
a.) Penulis dapat lebih mengetahui cara menerapkan ilmu-ilmu yang telah dipelajari
selama perkulihan
b.) Merupakan salah satu cara untuk memperoleh gelar sarjana pada Progdi Sistem
Informasi Universitas muria Kudus
b. Bagi Akademik
1) Mengetahui seberapa jauh pemahaman mahasiswa dalam menguasai ilmu yang telah
diberikan.
2) Mengetahui seberapa jauh penerapan ilmu yang didapat oleh mahasiswa, baik yang

bersifat teori maupun praktek sebagai evaluasi tahap akhir.



3) Diharapkan dapat menambah lebih banyak studi-studi tentang sistem informasi di

Program Studi Sistem Informasi Universitas Muria Kudus.
C. Bagi Instansi
Manfaat dari pembuatan aplikasi ini adalah memberi kemudahan bagi pengguna
dalam pengaksesan data dan informasi
1.6 Metodologi Penelitian
1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Untuk mendapatkan data yang benar-benar akurat, relevan, valid dan juga reliable maka

penulis mengumpulkan sumber data dengan cara :

1. Sumber Data Primer
Sumber data primer adalah data yang diperoleh secara langsung dari instansi baik

melalui pengamatan langsung maupun pencatatan terhadap obyek penelitian, meliputi

a. Wawancara
.Melalui metode wawancara atau tanya jawab langsung dengan pihak yang
bersangkutan, penulis mengumpulkan data yang berhubungan dengan proses
pendaftaran sampai dengan retribusi kios yang berjalan di Yayasan Masjid Sunan
Muria
b. Observasi
Selain menggunakan metode wawancara dalam pengumpulan data, penulis
Jjuga menggunakan metode observasi untuk mengetahui proses pendaftaran sampai
dengan retribusi kios.
2. Sumber Data Sekunder
Sumber data sekunder adalah sumber data yang diperoleh secara tidak langsung. Data
ini diambil dari buku-buku, dokumentasi dan literatur-literature yang masih dalam

pembahasan yang sama meliputi:

a. Studi Kepustakaan
Metode Studi Kepustakaan adalah salah satu metode pengumpulan data dengan

cara mencari informasi di buku, laporan-laporan yang berkaitan dan dapat dijadikan



dasar teori serta dapat dijadikan bahan perbandingan dalam penelitian yang akan
dilakukan.
b. Studi Dokumentasi
Metode studi dokumentasi yaitu pengumpulan data dari literatur-literatur dan
dokumentasi dari internet, buku ataupun sumber informasi lain. Dalam penelitian ini
pengumpulan data yang akan digunakan adalah dengan meminta data-data dari pihak
obyek penilitian atau instansi. Contoh data yang dapat digunakan misalnya, data
mengenai struktur organisasi, data pengurus skripsi dan lain-lainnya. Hal ini
dilakukan agar informasi yang didapatkan benar-benar bersumber dari objek yang
dijadikan sebagai tempat penelitian sehingga data yang diperoleh valid.
1.6.2 Metode Pengembangan Sistem
Menurut Pressman (2012), metode waterfall kadang dinamakan siklus hidup klasik
(classic life cycle), dimana hal ini menyiratkan pendekatan yang sistematis dan berurutan
pada pengembangan perangkat lunak, yang dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna
dan berlanjut melalui tahapan-tahapan perencanaan (planning), pemodelan (modeling),
konstruksi  (construction), serta penyerahan sistem perangkat lunak ke para
pelanggan/pengguna (deployment).
1. Analisa Kebutuhan
Seluruh kebutuhan software harus bisa didapatkan dalam fase ini, termasuk
didalamnya kegunaan software yang diharapkan pengguna dan batasan
software. Informasi ini biasanya dapat diperoleh melalui wawancara, survey atau
diskusi. Informasi tersebut dianalisis untuk mendapatkan dokumentasi kebutuhan

pengguna untuk digunakan pada tahap selanjutnya.

2. Desain Sistem
Tahap ini- dilakukan sebelum melakukan coding. Tahap ini bertujuan untuk
memberikan gambaran apa yang seharusnya dikerjakan dan bagaimana tampilannya.
Tahap ini membantu dalam menspesifikasikan kebutuhan hardware dan sistem serta
mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan.

3. Pengkodean



Dalam tahap ini dilakukan pemrograman. Pembuatan software dipecah menjadi
modul-modul kecil yang nantinya akan digabungkan dalam tahap berikutnya. Selain
itu dalam tahap ini juga dilakukan pemeriksaaan terhadap modul yang dibuat, apakah
sudah memenuhi fungsi yang diinginkan atau belum.
Pengujian
Di tahap ini dilakukan pengujian untuk mengtahui apakan software yang dibuat telah
sesuai dengan desainnya dan masih terdapat kesalahan atau tidak.
Pendukung (support) atau Pemeliharaan (maintenance)
Ini adalah metode akhir dari waterfall. Software yang sudah jadi dijalankan dan
dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan
yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. Tahap pendukung atau
pemeliharaan dapat ngurangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi
untuk merubah perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk membuat
perangkat lunak baru. Namun sistem ini tidak sampai pada proses pendukung atau

pemeliharaan.

1.6.3 Metode Perancangan Sistem

Menurut Nugroho (2010), Unified Modeling Language (UML) merupakan bahasa

pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma berorientasi objek.

Pemodelan (modelling) sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-

permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan

dipahami.

Berikut ini jenis-jenis diagram Unified Modeling Language (UML) antara lain:

1.

Use Case Diagram
Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem
informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu

atau lebih actor dengan sistem informasi yang akan dibuat.

. Class Diagram

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi
pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas

memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi.

. Sequence Diagram



Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan
mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan yang diterima antar
objek. Secara grafis menggambarkan bagaimana objek berinteraksi satu sama lain
melalui pesan pada sekuensi sebuah use case atau operasi.

4. Statechart Diagram
Statechartdiagram atau dalam bahasa Indonesia disebut diagram mesin digunakan
untuk menggambarkan perubahan status atau transisi dari sebuah mesin atau sistem
atau objek. Diagram ini mengilustrasikan siklus hidup objek berbagai keadaan yang
dapat diasumsikan oleh objek dan kejadian-kejadian (events) yang menyebabkan
objek dari satu tempat ke tempat yang lain.

5. Activity Diagram
Activity diagram yaitu diagram yang menggambarkan work flow atau aliran kerja
atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada
perangkat lunak. Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas
menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang
dapat dilakukan oleh sistem.

1.7 Kerangka Pemikiran
Adapun kerangka penelitian yang akan dilakukan dalam pembuatan sistem informasi

tersebut adalah sebagai berikut :



PROBLEMS

. . OPPORTUNITY
e Pengeolaan pedagang kios masih

menggunakan pembukuan

e Pembukuan memakan waktu lama
dan pengelolaan data yang tidak
efiktif dan efisien

e Pembayaran retribusi pelayanan
masih mengggunakan cara
konvensional

o Petugas masih harus datang ke kios
kios untuk retribusi

e Kemudahan dalam mengelola data kios
menggunakan sebuah sistem

¢ Kemudahan bagi bendahara untuk
merekap laporan pembayaran perbulan

e Kemudahan dalam melakukan
pembayaran

APPROACH

e Membangun suatu Sistem Informasi Pengelolaan
Badan Usaha di Yayasan Masjid Makan Sunan
Muria

SOFTWARE DEVELOPMENT

o Metode RPL : Waterfall

o Perancangan : UML (Unified Modelling
Language)

o Software : Sublime Text 3, Xampp, Chrome

e Coding : PHP, Javascript

e Database : MySQL

o Testing : Black Box

A

v

SOFTWARE IMPLEMENTATION

e Sistem yang dibuat akan diterapkan di Yayasan
Masjid Makan Sunan Muria

v

RESULT

o Sistem Informasi Pengelolaan Badan Usaha di
Yayasan Masjid Makam Sunan Muria

Gambar 1.1Kerangka Pemikiran Sistem Informasi Pengelolaan Badan Usaha di
Yayasan Masjid Makam Sunan Muria



