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Rancang Bangun

Representasi, rencana, sketsa, atau susunan beberapa elemen
individu menjadi satu kesatuan fungsional yang utuh merupakan arti
dari rancang bangun. Oleh karena itu, pengertian ini yaitu kegiatan
mengartikan hasil analisis ke dalam bentuk pengembangan atau
menyempurnakan proses yang sudah ada sebelumnya. (Mluyati, S.
S., 2019).

Rancang bangun memiliki tujuan yang bervariasi tergantung
pada konteksnya, baik itu dalam perancangan perangkat Keras,
perangkat lunak, arsitektur bangunan, atau sistem kompleks lainnya.
Namun, secara umum, tujuan utama dari rancang bangun adalah
menciptakan produk atau sistem yang memenuhi kebutuhan,
spesifikasi, dan tujuan yang telah ditetapkan. Rancang bangun dapat
menghasilkan produk atau sistem yang dapat nilai lebih bagi
pengguna, pemangku kepentingan, produsen, dan masyarakat secara

keseluruhan.

Sistem Informasi

Sistem yaitu merupakan sebuah kesatuan yang terdiri dari
beberapa objek yang berinteraksi dan bekerja sama agar dapat
mencapai suatu tujuan tertentu. Elemen-elemen tersebut dapat
berupa orang, proses, perangkat lunak, perangkat keras, data, atau
kombinasi dari semuanya. Setiap sistem dapat memiliki tujuan atau
fungsi yang ingin dicapainya. Tujuan dapat mungkin bersifat
spesifik, seperti meningkatkan efisiensi operasional, menyediakan
layanan kepada pengguna, atau mencapai target keuntungan dalam

suatu perusahaan (Jeperson Hutahaean, 2015).
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Informasi yaitu data yang diolah/diproses agar berguna bagi
penerima yang membutuhkan atau untuk dapat dikurangi
ketidakmungkinan dalam proses yang terjadi dipengambilan
keputusan pada suatu keadaan. Informasi ini dapat disampaikan
melalui berbagai media, baik tertulis, lisan, visual, dan multimedia.
Media penyampaian dapat mempengaruhi bagaimana penerima
memahami informasi. Informasi memberikan nilai terbesarnya
ketika digunakan untuk membuat keputusan, memecahkan masalah,
atau mendukung proses pengambilan keputusan (Elisabet Yunaeti
Anggraeni, 2017)

Dengan menggabungkan kedua konsep tersebut, Sistem
Informasi juga dapat diartikan dengan suatu rangkaian elemen yang
saling berkaitan, kerja sama, dan berinteraksi untuk mengumpulkan,
menyimpan, mengelola, menyampaikan, dan mengelola informasi
dengan tujuan untuk meningkatkan proses bisnis dan pengambilan
keputusan di organisasi. Sistem Informasi dalam definisnya yaitu
mencakup perangkat keras, prosedur, data/informasi, perangkat

lunak, dan juga individu yang terlibat dalam pengelolaan informasi.

Sponsorship

Sponsorship adalah praktik pemberian dukungan finansial atau
materi oleh suatu perusahaan atau individu kepada acara, program,
atau kegiatan tertentu di dalam suatu perusahaan atau organisasi
dengan tujuan untuk memperoleh keuntungan yang lebih dan
manfaat tertentu. Sponsorship dapat berupa dukungan finansial,
pemberian barang atau jasa, atau promosi merek. Hal ini umumnya
dilakukan sebagai bagian dari strategi pemasaran untuk
meningkatkan brand awareness dan memperluas jangkauan pasar
(Luluk Tri Harinie, et al., 2023).

Tujuan dari sponsorship adalah untuk memperoleh manfaat

bisnis atau pemasaran melalui keterlibatan dalam suatu acara,
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kegiatan, atau organisasi. Sponsorship dapat membantu perusahaan
atau merek untuk meningkatkan visibilitas, memperluas jangkauan
pasar, memperkuat citra merek, atau menciptakan hubungan dengan
audiens yang ditargetkan. Selain itu, sponsorship juga dapat
digunakan untuk membangun hubungan dengan komunitas,
mendukung tujuan sosial atau lingkungan, serta memperkuat

hubungan dengan pelanggan dan mitra bisnis.

Reimbursment

Reimbursement yaitu merupakan proses penggantian sejumlah
nominal atau nilai suatu barang tertentu seperti dana dari suatu
institusi kepada pegawainnya dalam bentuk kompensasi atas dana
yang sudah dikeluarkan oleh pegawai tersebut dalam bekerja untuk
memenuhi suatu perusahaan. Pada proses ini, perusahaan pasti
menyusun kebijakan-kebijakan mengenai batasan dan juga
penggunaan suatu dana yang akan diganti. Secara sederhana
reimburrsement adalah pembayaran kembali atau penggantian biaya
yang telah dikeluarkan atau ditanggung oleh seseorang atau
perusahaan. Biaya tersebut dapat berupa penggantian biaya medis,
biaya perjalanan, atau biaya lainnya yang telah dikeluarkan dan
dapat diklaim kembali. Reimbursement biasanya terjadi_setelah
seseorang atau perusahaan mengajukan klaim dan memberikan

bukti-bukti pembayaran yang sah (Anugerah, V. P., et al., 2020.

Website

Website (Situs web) adalah jumlah halaman situs web yang
terdapat dalam suatu domaiin yang berisi suatu informasi. Di dalam
situs web ini umumnya memiliki banyak situs halaman web yang
memiliki keterhubungan dan interaksi. Hubungan yang dijalani antar
halaman situs web lalu ke halaman situs web lainnya dapat diartikan
sebagai hyperlink, dan jika teks yang dipakai dalam situs web ini

sebagai media yang memiliki penghubung yang dapat disebut
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hypertext. Secara lebih harfiah website yang ini dapat disebut
berdasarkan laman yang isinya suatu informasi digital yaitu teks,
gambar, audio-video, dan animasi melalu hubungan seperti
terkoneksinya dengan internet (Ahmat Josi, 2017). Website dapat
dikelompokkan berdasarkan sifatnya berikut ini merupakan jenis

website berdasarkan sifatnya (Elgamar, 2020).

e Website Dinamis
Website dinamis yaitu merupakan jenis dari website yang
konten didalamnya bisa berubah secara otomatis sesuai dengan
input pengguna atau perubahan data. Konten pada website
dinamis dapat berupa artikel, gambar, video, atau informasi
lainnya yang dapat diperbarui secara berkala. Contoh website
dinamis adalah situs berita, blog, situs e-commerce, dan situs
jejaring sosial.
e Website Statis
Statis merupakan jenis website yang didalam kontennya itu
tetap atau tidak berubah secara otomatis. Konten pada website
statis ini biasanya terdiri dari teks, gambar, dan informasi yang
tidak memerlukan perubahan secara teratur. Misalnya seperti
contoh yaitu web profile organisasi, web universitas dan lain-

lain
Software Development Life Cycle (SDLC)

Dalam definisinya yaitu proses bagaimana dengan memiliki arti
sebuah sistem-informasi yang bisa mendukung suatu kebutuhan
dalam proses bisnis seperti halnya merancang atau mendesain suatu
sistem aplikasi, membuatnya dan menyajikannya kepada user.
SDLC memiliki 4 tahapan (Alan Dennis, et al., 2019).

Berikut ini adalah sebagai penjelasan terstruktur dari setiap fase

yang akan masuk pada langkah SDLC:



10

1. Planning (Perencanaan)

Proses perencanaan ini melibatkan pengidentifikasian masalah
dan merencanakan kebutuhan bisnis yang harus diselesaikan oleh
sistem informasi. Perencanaan juga mencakup penentuan tujuan,
sumber daya dan ruang lingkup yang diperlukan untuk perkembangan
sistem yang dibuat.

2. Analysis (Analisis)

Pada analisis ini, tim pengembang menganalisis kebutuhan
pengguna dan proses bisnis yang akan diotomatisasi oleh sistem
informasi. Tujuannya adalah memahami secara mendalam
bagaimana siistem baru akan digunakan dan berinteraksi dengan
pengguna. Proses analisis harus dilakukan secara terus-menerus
untuk mudah dipahami perangkat lunak seperti apa yang menjadi
kebutuhkan oleh para pemangku kepentingan dan dapat

menspesifikasikan kebutuhan pada perangkat lunak.

3. Design (Desain)

Tahap desain melibatkan perencanaan struktur dan fitur sistem
informasi yang akan dikembangkan. Pada tahapan ini akan
mencakup perancangan desain sistem, basis suatu data, antarmuka
pengguna, serta proses bisnis yang diperlukan. Desain ini
mentranslasi kebutuhan yang ada pada tahapan sebelumnya di
representasi desain untuk bisa diimplementasikan menjadi sebuah
program perangkat lunak dari langkah analisis kebutuhan.

4. Implementation (Implementasi)

Implementasi adalah saat sistem pada informasi sebenarnya
dibangun dan diimplementasikan. Pada tahapan ini akan melibatkan
pengkodean, pengujian, integrasi, dan instalasi sistem. Proses
implementasi yang baik akan mendukung keberhasilan sistem dalam

mencapai tujuan bisnis dan kebutuhan pengguna.
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Rapid Application Development (RAD)

(RAD) diartikan sebagai metode yang bertujuan untuk
memberikan hasil dengan cepat dan secara iteratif. Metodologi ini
menekankan penggunaan prototipe yang dapat dikembangkan dan
disesuaikan dengan cepat sesuai dengan umpan balik pengguna.
RAD dapat dikatakan juga sebagai metodelogi SDLC yang lebih
fokus untuk bisa memenuhi kebutuhan dari pengguna atau pemilik
sistem yang biasa disebut dengan prototyping dengan kecepatan
dalam pengembangan sistem namun mempunyai cakupan yang luas
(Sri Mulyani, 2017).

RAD mengadopsi pendekatan iteratif yang berarti
pengembangan dilakukan dalam serangkaian iterasi atau siklus
pengembangan yang singkat. Setiap iterasi menghasilkan bagian
fungsional baru dari sistem. Metodelogi ini menekankan keterlibatan
pengguna secara intensif selama seluruh siklus pengembangan.
Keterlibatan ini membantu memastikan bahwa sistem yang
dikembangkan memenuhi kebutuhan pengguna dan meminimalkan
risiko kesalahan interpretasi. Metodologi ini cocok untuk proyek
yang memerlukan waktu pengembangan yang cepat. Dengan
penggunaan prototipe dan pengembangan iteratif RAD dapat
menghasilkan produk yang dapat digunakan lebih cepat
dibandingkan dengan metode pengembangan perangkat lunak

tradisional.

Database

Basis data diartikan sebagai kumpulan beberapa data terkumpul
dan terstruktur terorganisir dengan cara yag sudah ditentukan
sehingga dapat dengan mudah dikelola, diperbarui dan mudah
diakses, Basis data digunakan untuk menyimpan informasi yang
dapat diambil, dimodifikasi, atau dihapus dengan bantuan sistem

manajemen basis data. Ini biasanya terdiri dari tabel-tabel yang

11



12

2.1.9

saling terkait, yang menyimpan data-data dalam bentuk record. Basis
data biasa digunakan untuk menyimpan informasi-informasi yang
dapat diperlukan didalam organisasi atau perusahaan, (Tri
Rachmadi, 2020).

Basis data dirancang untuk menjaga data dari kehilangan,
kerusakan, atau akses yang ilegal. Dengan adanya kontrol akses dan
mekanisme backup, basis data dapat membantu melindungi
informasi dari ancaman keamanan. Basis data juga berguna untuk
menjaga data yang disimpan tetap akurat. Hal .ini dapat dicapai

dengan menggunakan aturan integritas data dan relasi antar tabel.

Unified Modelling Language (UML)

Hal ini diartikan sebagai sebuah visualisasi yang lebih detail
dari sebuah perangkat lunak untuk menulis kerangka kerja. UML
bisa digunakan untuk sarana visualisasi, penentuan, membangun,
dan mendokumentasikan sebuah sistem perangkat lunak (Ibnu
Sa’ad, 2023).

e Use Case Diagram

Ini untuk menentukan fitur dan fungsionalitas yang ada
dalam perangkat lunak atau aplikasi itu sendiri. Dengan
menggunakan diagram ini, gambar berbentuk tongkat
mewakili aktor yang terkait dengan setiap asosiasi rahasia
pengguna. Dalam diagram use case, aktor dapat dihubungkan
melalui garis ke use case yang sedang mereka kerjakan.

Notasi yang digunakan adalah:



Table 3.1 Simbol Use Case Diagram

NO

GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

1

X
Q Use case

Aktor

Association

Generalisasi

Include

Extend

Collaboration

- —-——

~_—— =

Note

Sumber : Ariffud Muhammad (2023)

Adanya peran seseorang
atau sistem lain ketika
berelasi pada objek.

Interaksi yang dilakukan
oleh sistem dan aktor.

Abstraksi hubungan
antara aktor dan objek.

Ditunjukkannya
keahlian  aktor yang
dapat berpartisipasi
dalam use case.

Satu objek merupakan
fungsi dari objek lain
secara keseluruhan.

Menambahkan

fungsionalitas ke use
case lain jika terdapat
kondisi yang terpenuhi.

Menentukan paket yang
sistemnya akan
ditampilkan secara
eksklusif.

Interaksi aturan dan
elemen lainnya untuk
mendapatkan = perilaku
yang besar dari sekedar
penjumlahan  bagian-
bagiannya.

Objek saat sistem
dijalankan dan refleksi
suatu aktifias komputasi.

13
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e Activity Diagram

Sebuah diagram diartikan dengan penggambaran

aktifitas dari sistem meliputi bagian yang dialirkan dari

control antara tindakan yang sistem lakukan. Diagram ini

sangat sama dengan sebuah flowchart, kecuali jika sebuah

diagram activity dapat menunjukkan arus secara bersamaan.

Berikut merupakan notasi dalam diagram ini :

Table 3.2 Simbol Activity Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
1 Activity  Notasi pada setiap antarmuka
[j yang berelasi.
2 Action Yaitu merupakan sistem yang
B merefleksikan  pelaksanaan
suatu perilaku,
3 Initial Saat objek terbentuk atau
‘ Node dimulai.
4 Activity  Berakhirnya objek yang
@ Final Node dibentuk
5 Decision  Menggambarkan tindakan
bercabang yang perlu diambil
‘ dalam suatu kondisi.
6 Line Menghubungkan suatu
a1 Connector simbol ke notation lainnya.
—_—

Sumber : Dicoding (2021)



e Sequence Diagram

Diagram ini merupakan suatu diagram yang dapat

memvisualisasikan yang digambarkan interaksi antarobjek

dan mengindikasi komunikasi antara masing-masing objek

tersebut. Diagram tersebut menunjukkan beberapa rangkaian

pesan untuk-objek yang melaksanakan tugas atau aktifitas

tertenttu. Objek-objek ini kemudian disusun dari Kiri hingga

ke kanan, kemudian actor yang mengasosiasi interaksi

biasanya diletakkan di paling Kiri pada susunan pada

diagram. Berikut merupakan simbol/notasi yang terdapat

pada diagram ini.

Table 3.3 Simbol Sequence Diagram

NO GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

1
2
/N
3 I
|
|
|
|
1
4
i
|
5

Sumber : Rony Setiawan (2021)

Objek

Actor

Lifeline

Activation

Message

Objek yang berelasi dengan
pesan, atau turunan kelas
yang nama objeknya diawali
dengan titik koma.

Seseorang berinteraksi
dengan informasi  yang
dibuat di dalam sistem.

Menegaskan  umur  dan
keberadaan sesuatu. Garis
hidup adalah garis putus-
putus vertikal yang digambar
oleh suatu benda.

Dengan menunjukkan
bahwa objek aktif dan
berinteraksi dengan pesan,
objek  muncul  sebagai
persegi  panjang  yang
terdapat dalam garis hidup
yang mewakili objek yang
melakukan tindakan.

Pijatan yang digambar dalam
bentuk anak panah
mengungkapkan komunikasi
antar objek.

15



Class Diagram

Diagram yang memvisualisasikan untuk
menggambarkan kestrukturan statis pada sistem. Diagram ini
memvisialisasikan kelas atau objek dalam sistem beserta
hubungan dan properti yang dimiliki oleh antar kelas
tersebut. Class diagram biasanya digunakan untuk
merancang dan memodelkan struktur dari suatu sistem
perangkat lunak, serta memperlihatkan bagaimana setiap

kelas saling berinteraksi dalam sistem. tersebut. Beikut

merupakan simbol dalam diagram ini.

Table 3.4 Simbol Class Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

1 Association  Penghubung suatu objek ke

suatu lain.

2 Nary Asosiasi dengan lebih dari dua

<> Asscociation  objek.

3 Class Kumpulan objek dan berbagi

atribut dan operasi yang sama.

4 _odll Collaborat  Serangkaian tindakan
4 R dilaksanakan oleh suatu sistem
S s yang memuat hasil yang sapadan

bagi para aktor.

5 Realizati Operasi sebenarnya  yang
<= =-==- dilakukan dari oleh objek.

6 Dependen  Relasi terjadi disuatu elemen

independen yang memengaruhi
_ >

Sumber : Rony Setiawan (2021)
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elemen non-independen lainnya
yang ketergantungan .



2.1.10 Black Box Testing

Pengujian ini dilakukan pada aplikasi yang fungsionalitasnya
dari aplikasi yang diuji tanpa mengetahui kode aplikasi itu sendiri
seperti detail dan juga jalur internal. Black Box Testing terutama
yang terpaku pada input dan juga output di dalam aplikasi dan
sepenuhnya didasari pada perangkat lunak dan spesifikasinya juga
dikenal juga sebagai taraf pengujian tingkah perilaku (Thomas. H.
2023).

Tujuan pengujian black box yaitu untuk mengevaluasi
fungsionalitas sistem perangkat lunak atau aplikasi dari sudut
pandang pengguna akhir atau sistem eksternal, tanpa memerlukan
pengetahuan tentang struktur atau kode internalnya. Terlepas dari
keterbatasannya, penggunaan pengujian black box secara bijaksana
dapat membantu mengidentifikasi masalah dan memastikan kualitas

perangkat lunak sebelum dirilis ke publik.

2.2  Tinjauan Studi

Penyusunan laporan ini didukung dari five referensi jurnal terdahulu

yang memiliki keterkaitan pada objek penelitian, di bawah ini adalah jurnalnya.
1. Penelitian pertama yaitu pengembangan aplikasi yang dilakukan oleh
Suharso Wildan, Azis Nur Syahid Widyanto dan Zamah Sari. dengan judul
“SISTEM INFORMASI PELAPORAN PADA UPTD
PENDIDIKAN” yang dimuat dalam Jurnal INSTEK (Informatika Sains

dan Teknologi) pada tahun 2018. Pada Jurnal kali ini membahas tentang
sistem pengajuan pelaporan kesesuaian dengan kebutuhan bisnis dari
sektor bisnis, karena sistem pelaporan yang baik dapat meminimalkan
banyak masalah. Dalam penelitian ini menganalisis permasalahan dalam
pelaporan pada tingkat pendidikan dan merancang serta membangun
sistem ini dengan menggunakan metode waterfall dan Codelgniter. Hal ini
menjdikan suatu pendukung yang baik untuk memahami sistem pelaporan
pada UPTD Pendidikan. Penelitian bertujuan untuk meningkatkan
efisiensi, akurasi, dan ketepatan waktu dalam pengumpulan, pengelolaan,

17



18

dan presentasi data terkait kegiatan pendidikan. Tujuan utamanya
termasuk pengoptimalan proses pelaporan, peningkatan aksesibilitas data,
serta peningkatan kualitas dan kecepatan pengambilan keputusan di
tingkat UPTD Pendidikan. Penelitian yang sudah dilakukan ini
memberikan kontribusi positif terhadap efektivitas administrasi dan
pengelolaan pendidikan di tingkat tersebut melalui penerapan sistem
informasi pelaporan yang efisien.

Pada penelitian kedua merupakan pengembangan pada aplikasi yang
dilakukan oleh Kahar Novhirtamely, Sukma Puspitorini dan Anjel Brilian
Iswandi. dengan judul “PENERAPAN UI/UX SISTEM INFORMASI
SPONSORSHIP EVENT PT INDOSAT OOREDOO DENGAN
METODE DESIGN THINKING” yang dimuat dalam Jurnal Akademika
pada tahun 2023. Jurnal ini membahas tentang perancangan dan
implementasi sistem informasi sponsorship event untuk PT Indosat
Ooredoo, merupakan sebuah perusahaan telekomunikasi terkemuka di
Indonesia. Sistem informasi ini bertujuan untuk mempermudah proses
pengajuan, penilaian, dan pelaporan sponsorship event yang dilakukan
oleh perusahaan. Penulis menggunakan metode ini untuk merancang
UI/UX sistem informasi, dapat meliputi lima tahapan yaitu empati,
mendefinisikan, mengembangkan ide, membuat prototipe, pelaksanaan
dan menguji. Hasil jurnal ini dapat dilihat bahwa sistem yang dirancang
memiliki UI/UX yang tertata dan sesuai dengan apa yang pengguna
butuhkan, serta dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses
sponsorship event di PT Indosat Ooredoo.

Pada enelitian ketiga merupakan pengembangan pada aplikasi yang
dilakukan oleh Yatma Surya Dwi dan Ahmad Fikri Zulfikar. dengan judul
“Perancangan Aplikasi Untuk Perizinan Surat Tugas Dinas Dan
Verifikasi Aktivitas Reimbursement Karyawan Dengan Metode Rapid
Aplication Development (RAD) Berbasis Web: Studi Kasus PT. Asia
Teknologi Solusi” yang dimuat dalam Jurnal Ilmu Komputer dan
Pendidikan pada tahun 2023. Yang membahas tentang perancangan

sebuah aplikasi berbasis web yang Metodenya adalah Rapid Application



Development (RAD) untuk mengelola proses perizinan verifikasi aktivitas
reimbursement karyawan di PT. Asia Teknologi Solusi. Studi ini bertujuan
untuk merinci dan menganalisis implementasi RAD dalam pengembangan
aplikasi tersebut, serta mengeksplorasi bagaimana sistem ini
meningkatkan efisiensi dan transparansi dalam manajemen perizinan dan
reimbursement di perusahaan. Aplikasi ini dirancang menggunakan
metode (RAD) dan digunakannya framework Codelgniter dan Materialize.
Hasil pengujian ini dengan menggunakan standar pengujian aplikasi
(UAT) yaitu menunjukkannya aplikasi memudahkan karyawan dalam
pengajuan kontrak dan reimbursement serta menyederhanakan proses
persetujuan kontrak dan reimbursement. Aplikasi ini juga dapat
menampung pemberian surat penghargaan lisensi dan mekanisme
pengembalian dana secara langsung, menjadikan proses penyerahan surat
penghargaan formal dan pelaporan pengembalian dana menjadi lebih
mudah dikelola.

Penelitian keempat merupakan pengembangan aplikasi yang dilakukan
oleh Pamungkas Pancrastius Dimas Gunawan Aji. dengan judul
“Perancangan Sistem Reimburse Listrik Karyawan (Studi Kasus: PT
Asuransi Sinar Mas)” yang dimuat dalam JATISI (Jurnal Teknik
Informatika dan Sistem Informasi) pada tahun 2023. Jurnal ini membahas
tentang aplikasi reimburse listrik yang dibutuhkan oleh PT Asuransi Sinar
Mas untuk mengganti uang listrik yang sudah dikeluarkan oleh pegawai.
Penelitian ini menganalisis permasalahan yang dihadapi oleh karyawan
khususnya penggunaan listrik yang berlebihan sehingga karyawan
memerlukan sistem penggantian biaya listrik ini. Penulis merancang dan
membuat sistem informasi dengan menggunakan bahasa pemrograman
SQL pada platform Pega. Platform yang berpusat pada Manajer Proses
Bisnis (BPM) Pega memungkinkan penulis dengan mudah
menerjemahkan kebutuhan pengguna ke dalam sistem yang dibangun.
Persyaratan ini dirancang menggunakan metodologi desain Unified

Modeling Language (UML). Aplikasi ini memudahkan karyawan
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menyelesaikan proses penyelesaian tagihan listrik sehingga meningkatkan
kenyamanan dan efisiensi karyawan.

Penelitian kelima merupakan penilitian yang dilakukan oleh Murdiani
Deni dan Heri Hermawan. dengan judul “Perbandingan Metode
Waterfall Dan Rad (Rapid Application Development) Pada
Pengembangan Sistem Informasi” yang dimuat dalam Jurnal (JurTI)
Jurnal Teknologi Informasi pada tahun 2022. Jurnal ini membahas
perbandingan antara metode pengembangan sistem Waterfall dan RAD.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan, ditemukan bahwa Metode
waterfall tidak pas untuk model yang sangat maju dikarenakan tahapannya
tidak dapat diulang dan dijalankan secara bertahap, sehingga memakan
biaya dan memerlukan waktu pemrosesan yang cukup lama. Di sisi lain,
metode RAD menggunakan pendekatan iteratif dan menghemat biaya
sehingga sangat cocok untuk proyek berskala besar. Penelitian ini
menggunakan data penelitian sebelumnya untuk mereview dan
membandingkan jurnal. Dengan kata lain, penulis menggunakan metode
deskriptif. Dimana metode deskriptif digunakan untuk memaparkan
fenomena atau peristiwa secara sistematis, faktual dan akurat. Dalam
pengembangan sistem informasi, pemilihan metode pengembangan sistem
yang tepat sangatlah penting karena menentukan berhasil tidaknya
pengembangan sistem. Oleh karena itu, penelitian ini sangat relevan bagi
para pengembang sistem informasi yang ingin memilih metode

pengembangan yang tepat sebagai metode pengembangan.



