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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Sekolah Menengah Atas Negeri 17 Bandung (SMAN 17 Bandung) merupakan salah satu lembaga pendidikan formal yang sangat membantu masyarakat dalam memperoleh pendidikan. SMAN 17 Bandung memiliki bermacam-macam bagian, antara lain: bagian akademik, bagian keuangan atau tata usaha, bagian sarana dan prasarana, dan sebagainya.

Dari seluruh bagian yang ada, bagian akademik SMAN 17 Bandung merupakan bagian yang sangat berperan dalam proses belajar mengajar di SMAN 17 Bandung. Salah satu kegiatan yang dilakukan oleh bagian akademik SMAN 17 Bandung dalam menunjang proses belajar mengajar adalah pembuatan lembar jawaban ujian siswa dan pembuatan laporan nilai siswa menggunakan komputer secara manual. Sedangkan untuk pemeriksaan lembar jawaban ujian siswa saat ini dilakukan oleh setiap pengajar secara manual tanpa bantuan komputer. Pembuatan dan pemeriksaan lembar jawaban ujian secara manual yang dilakukan memerlukan waktu cukup lama dan sering tejadi kesalahan dalam proses pemeriksaan yang mengakibatkan kerugian pada salah satu pihak baik siswa maupun guru.

Bagian akademik SMAN 17 Bandung memiliki peranan penting dalam proses belajar mengajar di lingkungan SMAN 17 Bandung, sehingga harus dapat menyelesaikan tugasnya secara cepat dan akurat. Oleh karena itu diperlukan proses pembuatan dan pemeriksaan lembar jawaban ujian dengan menggunakan sistem komputerisasi.

Berdasarkan hasil penelitian dan wawancara dari staf akademik SMAN 17 Bandung, maka pada kesempatan tugas akhir ini akan dibuat perangkat lunak untuk mempermudah pekerjaan staf akademik SMAN 17 Bandung. Perangkat lunak ini diberi nama Aplikasi Digital Mark Reader Akademik SMAN 17 Bandung (DMR Akademik SMAN 17 Bandung) yang terdiri dari dua bagian, yaitu Digital Mark Reader Akademik Designer (DMR Akademik Designer) dan Digital Mark Reader Akademik Extractor (DMR Akademik Extractor) yang dibangun disesuaikan dengan prasarana yang tersedia saat ini di bagian akademik SMAN 17 Bandung.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan atas latar belakang diatas, maka rumusan masalah yang akan dibahas, yaitu “Bagaimana membangun perangkat lunak Digital Mark Reader Akademik SMAN 17 Bandung sebagai alternatif pembuatan dan pemeriksaan lembar jawaban ujian di bagian akademik SMAN 17 Bandung”.

1.3 Maksud dan Tujuan
Adapun maksud dari aplikasi ini adalah membangun perangkat lunak DMR Akademik SMAN 17 Bandung dengan dua bagian, yaitu DMR Akademik Designer untuk pembuatan lembar jawaban ujian dan DMR Akademik Extractor untuk pemeriksaan lembar jawaban ujian.

Adapun tujuan dari aplikasi ini adalah mempermudah bagian akademik SMAN 17 Bandung dalam menangani proses pembuatan dan pemeriksaan lembar jawaban ujian siswa secara cepat dengan hasil permeriksaan yang optimal menggunakan perangkat lunak DMR Akademik SMAN 17 Bandung.

1.4 Ruang Lingkup Kajian
Perangkat lunak yang akan dibangun berkaitan dengan penanganan pembuatan lembar jawaban ujian dan pemeriksaan lembar jawaban ujian siswa. Untuk membatasi penjabaran perangkat lunak yang dibangun, maka diambil batasan sebagai berikut:

1. Tugas akhir difokuskan pada pembuatan perangkat lunak untuk pembuatan dan pemeriksaan lembar jawaban ujian.

2. Model pengembangan perangkat lunak yang digunakan adalah model aliran data, sedangkan tools yang digunakan berupa Data Flow Diagram (DFD).

3. Parameter masukan (input) dari DMR Akademik Designer adalah:

a. Komponen objek teks. Mempunyai object properties dengan item nama, teks, jenis huruf, posisi komponen objek teks akan ditempatkan di jendela editor, dan warna background komponen objek teks.

b. Komponen objek gambar. Mempunyai object properties dengan item nama, input gambar, posisi komponen objek gambar akan ditempatkan di jendela editor.

c. Komponen objek ID (identitas). Mempunyai object properties dengan item nama, jumlah kolom, jenis pilihan, posisi komponen objek identitas akan ditempatkan di jendela editor, dan warna komponen objek identitas.

d. Komponen objek tanggal. Mempunyai object properties dengan item nama, format tanggal, posisi komponen objek tanggal akan ditempatkan di jendela editor, dan warna komponen objek tanggal.

e. Komponen objek pilihan ganda. Mempunyai object properties dengan item nama, jumlah baris (jumlah nomor pilihan ganda), nomor mulai, jenis pilihan, kunci jawaban, posisi komponen objek pilihan ganda akan ditempatkan di jendela editor, dan warna komponen objek pilihan ganda.

5. Parameter keluaran (output) dari DMR Akademik Designer adalah file hasil rancangan lembar jawaban ujian (file berekstensi “.dmr”).

6. Parameter masukan (input) dari DMR Akademik Extractor adalah:

a. File hasil rancangan lembar jawaban ujian.
b. File lembar jawaban ujian siswa yang telah di scanning (file berekstensi “.bmp”).

c. Data default penilaian jawaban, terdiri dari skor untuk jawaban benar, skor untuk jawaban salah, skor untuk jawaban kosong, dan skor untuk jawaban tanpa kunci jawaban.

7. Parameter keluaran (output) dari DMR Akademik Extractor adalah menampilkan hasil pemeriksaan lembar jawaban ujian siswa berupa nilai ujian dari setiap siswa. Nilai ujian siswa yang ditampilkan dapat disimpan ke dalam aplikasi microsoft excel.

8. Perangkat lunak untuk proses pemindaian (scanning) lembar jawaban ujian siswa menggunakan aplikasi Canon ScanGear Toolbox CS Versi 2.2.

9. Hasil scanning lembar jawaban ujian siswa tidak boleh terbalik, tidak melebihi batas skunk mark, dan harus dalam format bitmap dengan resolusi 100 dpi. Hal ini penting untuk proses pemeriksaan lembar jawaban ujian siswa pada DMR Akademik Extractor.

10. Alat tulis yang digunakan untuk mengisi lembar jawaban ujian, yaitu pensil jenis 2B, pena warna hitam, dan spidol warna hitam.

11. Bahasa yang digunakan adalah bahasa pemrograman pascal yang kemudian disebut juga bahasa pemrograman delphi, dengan aplikasi pemrograman  menggunakan Borland Delphi Versi 6.0.
12. Sistem operasi untuk menjalankan perangkat lunak ini menggunakan sistem operasi Microsoft Windows.

1.5 Metodologi Penelitian

Dalam tugas akhir ini, metode penelitian yang digunakan pada saat penelitian adalah sebagai berikut :

1. Metode Pengumpulan Data

a. Studi Literatur

Studi literatur yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1. Mempelajari buku-buku teori yang relefan dengan materi yang sedang dibahas. 

2. Mencari referensi di internet serta melakukan download file-file yang diperlukan.

b. Studi Lapangan

Studi lapangan yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1. Melakukan observasi, yaitu pengumpulan data dengan melakukan pengamatan langsung di lapangan dan melakukan kegiatan yang berkaitan dengan topik yang dibahas.

2. Melakukan ujicoba aplikasi DMR Akademik SMAN 17 Bandung pada perangkat keras (hardware) yang ada di bagian akademik SMAN 17 Bandung.

2. Metode Pengembangan Perangkat Lunak

Metode pengembangan perangkat lunak yang dilakukan adalah dengan pendekatan metode waterfall yang dapat digambarkan seperti berikut ini.
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Gambar 1.1 Paradigma Waterfall (Classic Life Cycle)
Adapun tahapan-tahapan pada metode watterfall (Classic Life Cylce) adalah sebagai berikut:
1. Rekayasa sistem, yaitu kerja dimulai dengan membangun syarat dari  semua elemen sistem dan mengalokasikan beberapa subset dari kebutuhan ke perangkat lunak.
2. Analisis (Analysis), yaitu proses pengumpulan kebutuhan diintensifkan ke sistem informasi. Harus dapat dibentuk domain informasi, fungsi yang dibutuhkan performasi dan antarmuka. Hasilnya harus didokumentasikan dan di-review ke pemakai sistem informasi.

3. Desain (Design), yaitu mengubah kebutuhan-kebutuhan menjadi bentuk karakteristik yang dimengerti dan desain ini harus didokumentasikan dengan baik dan menjadi bagian konfigurasi sistem informasi.

4. Penulisan (Coding), yaitu transformasi hasil desain ke dalam bentuk yang dimengerti mesin, yaitu dengan langkah penulisan program. Jika desainnya detil maka coding dapat dicapai dengan maksimal.

5. Pengetesan (Testing), setelah kode program selesai dan program dapat berjalan, testing dapat dimulai. Testing menfokuskan pada logika internal dari sistem informasi, fungsi internal, mencari segala kemungkinan kesalahan dan memeriksa apakah sesuai dengan hasil yang diinginkan.

6. Pemeliharaan (Maintenance), sistem informasi ketika dijalankan dilingkungan pemakai mungkin mengalami error, atau pemakai meminta penambahan fungsi, hal ini menyebabkan faktor pemeliharaan sangatlah penting.

1.6 Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan dalam penulisan dan pemahaman tugas akhir ini, maka dibuat sistematika penulisan laporan sebagai berikut:
Bab I   Pendahuluan

Pada bab ini, membahas mengenai latar belakang masalah, maksud dan tujuan, metodologi penelitian, batasan masalah, dan sistematika penulisan tugas akhir.

Bab II Landasan Teori

Pada bab ini, menguraikan teori-teori yang digunakan dalam pembuatan perangkat lunak yang didapat dari studi literatur dan percobaan.
Bab III Analisis dan Perancangan Perangkat Lunak
Pada bab ini, membahas mengenai analisa data-data yang diperlukan dan rancangan sistem yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan yang ada.

Bab IV Implementasi dan Pengujian Perangkat Lunak
Pada bab ini, membahas mengenai implementasi atau penerapan dan pengujian terhadap perangkat lunak yang telah dibuat.

Bab V Kesimpulan dan Saran
Pada bab ini, membahas mengenai kesimpulan dari hasil kuesioner pengguna dan hasil pengujian dari tahapan pembuatan perangkat lunak yang telah dilalui, disertai dengan saran yang diberikan untuk perkembangan perangkat lunak dimasa yang akan datang.
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