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III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1. Mengidentifikasi Sistem Informasi Sekolah Melalui SMS Gateway 

 Sistem yang dibangun harus memiliki kemampuan sebagai berikut: 

- Dapat menerima dan mengirim pesan ke Mobile station. 

- Dapat memproses permintaan yang masuk sesuai aturan. 

 

3.2. Kebutuhan Perangkat Lunak 

 3.2.1  Spesifikasi Hadware yang digunakan pada penelitian ini  : 

- PC berbentuk Desktop/server ataupun Notebook Intel 

 Pentium dual-core. 

 - Kapasitas RAM Random Access Memory (RAM) 1 GB. 

 - Harddisk dengan ruang kosong 400 Mbyte. 

 -     Kabel data USB untuk GSM Modem / telephone selular. 

 -     Kartu GSM prabayar/pasca bayar. 

 -     Barcode scanner. 

 3.2.2  Spesifikasi Software yang digunakan pada penelitian ini : 

-     Sistem Operasi Microsoft Windows XP/2003/2007. 

-     Apache Web server, PHP dan MySQL. 

-     Gammu. 

-    Barcode. 
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 3.3 Tahapan Penelitian 

 Sistem informasi sekolah ini dibuat dengan memanfaatkan fasilitas SMS 

Gateway sebagai sarana untuk menyampaikan informasi, dengan implementasi 

metode Sequential Linear sebagai metode pengembangan perangkat lunak. Sistem 

informasi sekolah tersebut antara lain terdiri atas, absensi, nilai, pembayaran SPP 

dan  informasi berupa pengumuman kepada orang tua (wali murid). Orang tua 

(wali murid), dapat mengakses siswa (anaknya) dengan menggunakan format 

SMS tertentu dan mengirimkan ke nomor yang telah ditentukan. Setelah itu akan 

mendapatkan SMS balasan berupa informasi tentang siswa  beserta informasi 

yang dipilihnya. 

 

Dalam penelitian ini, tahapan yang dilakukan terdiri dari 3 tahapan yaitu 

perumusan masalah, studi literatur, pembuatan perangkat lunak menggunakan 

metode Sequential Linear. 

 

Pada pengembangan sistem informasi ini, tahap pertama yang dilakukan adalah 

menentukan rumusan masalah tentang hal apa yang akan dibahas dan batasan 

masalahnya yaitu Implementasi Metode Sequential Linear Pada Sistem Informasi 

Sekolah Berbasis SMS Gateway. Dalam penelitian ini, permasalahan dan ruang 

lingkup penelitian dilakukan agar terfokus pada tujuan yang diharapkan. 

 

Tahap kedua adalah pencarian literatur yang berkenaan dengan model sequential 

linear. Model sequential linear merupakan metode yang digunakan dalam 

pengembangan perangkat lunak. Hal yang dilakukan dengan mengumpulkan 

materi-materi tentang hal yang dibahas baik dari internet maupun buku. Materi 

tersebut yaitu tentang Metode Sequential Linear yang diterapkan dalam penelitian 
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ini, sistem operasi, Web server, Gammu, software-software pendukung dalam 

penelitian, seperti bahasa pemrograman PHP dan data base MySQL. 

 

Tahap ketiga adalah pembuatan perangkat lunak dengan menggunakan metode 

Sequential Linear. Metode  Sequential Linear  merupakan salah satu metode 

pengembangan perangkat lunak yang ada. Sequential Linear  merupakan salah 

satu metode pendekatan untuk pengembangan sistem, metode ini sering disebut 

sebagai metode Waterfall. Metode Waterfall merupakan metode yang menerapkan 

konsep seperti air terjun, proses selanjutnya dapat dilakukan apabila proses sebelumya 

sudah selesai dikerjakan. 

Tahapan-tahapan dalam metode Sequential Linear  ini sebagai berikut : 

1. Analisis Kebutuhan 

Menganalisis kebutuhan dengan cara mengumpulkan semua kebutuhan dari 

perangkat lunak yang akan dibangun. Dalam hal ini dilakukan proses pencarian 

kebutuhan difokuskan pada software. Untuk mengetahui sifat dari program yang 

akan dibuat, maka para software engineer harus mengerti mengenai  domain 

informasi dari software, misalnya fungsi yang dibutuhkan, user interface. 

2. Perancangan 

Ditahap perancangan sistem dilakukan pengubahan kebutuhan menjadi bentuk 

karakteristik yang dapat dipahami oleh perangkat lunak. Proses ini dilakukan  

perubahan kebutuhan baik hardware maupun software  menjadi representasi ke 

dalam bentuk software sebelum coding dimulai. Desain harus dapat 

mengimplementasikan kebutuhan yang telah disebutkan pada tahap sebelumnya. 
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3. Pengkodean (Coding) 

Tahapan ini dilakukan pembuatan coding dari software yang akan dibangun, 

desain yang telah dilakukan pada tahapan sebelumnya agar dimengerti oleh mesin 

dengan mengkonversi hasil rancangan (spesifikasi program) menjadi proses 

coding. 

4. Pengujian 

Tahapan pengujian dilakukan dengan memeriksa kembali apakah perangkat lunak 

tersebut sudah sesuai dengan yang dibutuhkan atau belum. Pengujian pada 

software ini dilakukan dengan pengujian blackbox.  Pengujian ini merupakan 

proses untuk eksekusi program yang telah selesai, setelah melakukan pengujian, 

peneliti akan memberikan quisioner kepada responden. 

5. Maintenance 

Perangkat lunak yang sudah selesai atau jadi, diperlukan pemeliharaan, mungkin 

saja ditemukan kesalahan atau mungkin ada komposisi baru yang perlu 

ditambahkan, maka tahapan pengembangan dilakukan di masa pemeliharaan. 

Perawatan dilakukan bukan hanya sekedar proses memperbaiki kesalahan 

program, tetapi pengembangan diperlukan ketika adanya perubahan dari eksternal 

perusahaan seperti ketika ada pergantian sistem operasi, atau perangkat lainnya. 


