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TINJAUAN PUSTAKA
2.1 [bookmark: _Toc76056337][bookmark: _Toc79134736]Penelitian Terdahulu
2.1.1 [bookmark: _Toc76056338][bookmark: _Toc79134737]Analisis dan Desain Sistem Informasi Manajement Event di Perguruan Tinggi Studi Kasus: Fakultas Ilmu Administrasi, Universitas Brawijaya, Malang
Pada tahun 2016, Aria Adi Negoro dan Rizki Yudhi Dewantara melakukan penelitian berjudul “Analisis dan Desain Sistem Informasi Manajement Event di Perguruan Tinggi Studi Kasus: Fakultas Ilmu Administrasi, Universitas Brawijaya, Malang”. Permasalahan yang dihadapi adalah proses penyelenggaraan event masih manual yakni menggunakan proposal berupa hardcopy untuk diajukan perizinannya yang membutuhkan banyak tempat untuk pengarsipan, proses pembukuan, Pencatatan dan penginformasian ruangan masih manual sebagai akibatnya penyelenggara event atau Wakil Dekan III wajib mengkonfirmasi Sub. Bagian Umum dan Perlengkapan terlebih dahulu untuk menyelenggarakan dan mengijinkan event serta belum adanya koordinasi antara penyelenggara sehingga mengakibatkan crash dan untuk memastikan ketersediaan ruangan wajib menghubungi Sub Bagian Umum dan Perlengkapan dahulu. Usulan rancangan Sistem ini bisa merampungkan banyak sekali kekurangan tadi, dan rancangan tadi bisa diimplementasikan oleh Fakultas Ilmu Administrasi menjadi usulan dalam memperbaiki kelemahan yang dialami saat ini dengan membangun sistem berbasis komputer dengan pemrograman web terlebih dahulu (Negoro & Dewantara, 2016)
2.1.2 [bookmark: _Toc76056339][bookmark: _Toc79134738]Perancangan Sistem Informasi Pemesanan Event Organizer Berbasis Website Menggunakan Framework Codeigniter Studi Kasus: PT. Munji Organizer Semarang
Referensi peneltian kedua pada tahun 2017, Fahrudin Prasetyo membuat penelitian dengan judul “Perancangan Sistem Informasi Pemesanan Event Organizer Berbasis Website Menggunakan Framework Codeigniter Studi Kasus: PT. Munji Organizer Semarang”. Data pesanan tidak terstruktur yang terdiri dari paket event, event, tanggal, harga paket, serta perolehan data dan pembukuan keuangan, yang memakan waktu relatif lama merupakan permasalahan yang ada saat ini. Sistem informasi ini mendukung Model View Controller dan dirancang menggunakan kerangka codeigniter untuk memungkinkan pembuatan situs web structural. Tentang menunjukkan desain antarmuka, pengguna memakai bootstrap framework. Metode dan perancangan sistem menggunakan lima langkah: identifikasi masalah, perancangan sistem, pengembangan aplikasi, pengujian sistem dan analisis hasil pengujian, dan penulisan laporan penelitian. (Prasetyo, 2017)
2.1.3 [bookmark: _Toc76056340][bookmark: _Toc79134739]Perancangan Sistem Informasi Penyelenggaraan Event Lokakarya dan Seminar (Studi Kasus: UNIKOM Bandung)
Referensi peneltian ketiga oleh K Aryansyah dan R Sidik pada tahun 2020 dengan judul “Perancangan Sistem Informasi Penyelenggaraan Event Lokakarya dan Seminar Studi Kasus: UNIKOM Bandung”. Jarak dan waktu yang tidak fleksibel serta pendaftaran belum dilakukan secara online, sehingga menyulitkan peserta untuk melakukan pendaftaran, dan pembayaran via transfer merupakan kendala yang dihadapi saat ini. Selain itu dalam mekanisme absen, panitia wajib mencetak daftar presensi untuk ditandatangani oleh peserta sebagai bentuk kehadiran. Permasalahannya saat peserta melakukan pencarian data diri sebelum menandatangani daftar presensi menjadi susah dikarenakan jumlah peserta yang selalu diatas 200 peserta. Koordinasi antar panitia susah sebab informasi dari tiap- tiap mekanisme tidak terkonsolidasi. dan berpotensi menghambat penyajian data pada rekapitulasi output kegiatan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang sebuah sistem informasi manajemen event untuk workshop dan seminar pada UNIKOM Bandung. Sistem informasi yang dirancang ini, berisi tata cara pengelolaan acara, pendaftaran publikasi, pembayaran, kehadiran dan pelaporan akhir acara. (Aryansyah & Sidik, 2020)
2.2 [bookmark: _Toc76056341][bookmark: _Toc79134740]Teori Terkait
2.2.1 [bookmark: _Toc79134741][bookmark: _Toc76056342]Pengertian Data dan Informasi
Informasi organisasi sangat penting karena organisasi tanpa informasi lumpuh dan tidak dapat bekerjasama. Misalnya, darah mengalir ke seluruh tubuh. Selama darah mengalir ke seluruh tubuh, organ-organ tersebut masih hidup dan berfungsi selaras dengan fungsinya. Agar organ tersebut bisa berperan dengan baik, pastinya dibutuhkan perawatan serta pemeliharaan jangka panjang. Demikian pula, jika informasi organisasi tidak mencapai subsistem, pekerjaan akan berhenti. (Negara, et al., 2021).
Aset terutama organisasi yang berarti salah satunya merupakan informasi. Data dapat digunakan untuk memantau semua aktivitas yang dilakukan dalam organisasi dan berfungsi sebagai bukti untuk menyelesaikan masalah membentuk dasar untuk pengambilan keputusan dan perencanaan strategis di masa depan. Kata data sendiri asal menurut bahasa yunani mempunyai arti istilah fakta (Romindo, et al., 2020).
Informasi melewati proses manajemen informasi buat membentuk data yang dibutuhkan. Pengolahan data informasi, yang merupakan output, didefinisikan dalam pengolahan data yang dihasilkan untuk membentuk sesuatu yang lebih berharga dan berguna bagi penerimanya. Informasi yang didapatkan dari pengolah data tersebut bisa dimanfaatkan organisasi untuk berbagai keperluan, biasanya memantau kegiatan yang dilakukan pada setiap komponen organisasi dan menggunakan rencana yang dilakukan sebelumnya untuk mengukur kesesuaian kegiatan ini Informasi membantu organisasi memahami keadaan organisasi mereka dan mencoba memecahkan masalah yang mereka hadapi. Informasi membantu organisasi memilih rencana strategis yang dipikirkan dengan matang yang diterapkan untuk mencapai hasil yang diinginkan. (Negara, et al., 2021)
2.2.2 [bookmark: _Toc79134742]Pengertian Sistem Informasi
Sejak awal peradaban, manusia sudah mengandalkan sistem informasi untuk berkomunikasi melalui penggunaan banyak sekali jenis instrumen / indera fisik, perintah dan program perangkat lunak, saluran komunikasi (jaringan), dan data daya. Sebuah komponen atau entitas dari sebuah organisasi yang berpartisipasi dalam penciptaan dan distribusi informasi untuk dipakai satu atau lebih user merupakan Sistem Informasi. Sistem informasi berisi fakta-fakta penting tentang orang, tempat, dan hal-hal dalam ruang atau lingkungan organisasi tertentu. Informasi ini menggambarkan pekerjaan yang terjadi di organisasi saat ini dan sistem utama dan apa yang bisa terjadi di masa depan. Singkatnya, sistem informasi dipahami menjadi kumpulan orang-orang yang bekerja, memproses, dan sumber daya peralatan, orang-orang ini mengumpulkan data dan mengolahnya sebagai informasi, memelihara dan menyebarkan informasi pada organisasi. (Negara, et al., 2021)
2.2.3 [bookmark: _Toc76056343][bookmark: _Toc79134743]Pengertian Pengelolaan Event
Secara konseptual, event menjadi suatu peristiwa yang terjadinya hanya sekali waktu diluar kegiatan manusia pada umumnya. Selain itu, spesial event menjadi suatu aktivitas pertunjukan, selebrasi atau upevent yang memang sudah direncanakan dengan matang, baik peristiwa sosial, budaya, maupun tujuan korporasi
EO adalah bisnis dibidang jasa yang secara absah ditunjuk oleh klien, untuk mengorganisasikan semua rangkaian event, mulai dari perencanaan, persiapan, eksekusi, hingga evaluasi dalam rangka membantu mewujudkan tujuan yang diharapkan klien. Menghadapi perkembangan event yang semakin pesat suatu EO tidak bisa berdiri sendiri dalam menyelenggarakan suatu event, sehingga EO membutuhkan berbagai pemangku kepentingan yang terlibat langsung maupun tidak dalam terselenggaranya event tersebut. (Serli Wijaya, Monika Kritanti, Thio, & Regina Jokom, 2020)
Manajemen event adalah kegiatan profesional yang menyatukan kelompok orang untuk perayaan, pendidikan, pemasaran, dan ikatan alumni, bertanggung jawab untuk melakukan penelitian, mengembangkan rencana kegiatan, dan mengkoordinasikan dan mengawasi rencana realisasi event. Kata Festival atau event berasal dari istilah feast yang berarti pesta dan implies a time of celebration yang berarti perayaan. Bidang pariwisata dan pengalaman dapat menyediakan apa yang dapat digunakan dalam industri seni dan budaya melalui festival dan program khusus. Pengadaan kegiatan dalam sesuatu komunitas dicoba buat menarik lebih banyak wisatawan ke komunitas tersebut. Event atau acara ini menawarkan berbagai manfaat, termasuk pujian kepada masyarakat dan rasa memiliki yang kuat dan rasa memiliki antar anggota komunitas tersebut. (Haries, 2021)
2.2.4 [bookmark: _Toc79134744]Metode Waterfall
Waterfall merupakan contoh SDLC paling sederhana. Model ini sangat pas untuk pengembangan perangkat lunak dengan kebutuhan sistem yang statis dan tidak berubah. Model SDLC air terjun (waterfall) acapkali juga dianggap contoh sekuensial linier (sequential linear) atau alur hidup klasik (classic life cycle Model waterfall merupakan siklus hidup yang dimulai dengan analisis, desain, pengodean, pengujian, dan tahap pendukung (support) (Sukanto, Rosa, & Shalahuddin, 2013). Berikut merupakan gambar contoh dari metode waterfall
1. Analisis kebutuhan software
Proses pengumpulan data dilakukan secara intensif untuk menspesifikasikan kebutuhan software seperti apa yang diharapkan oleh user. Spesifikasi persyaratan kebutuhan fitur buat langkah ini wajib didokumentasikan.
2. Desain
Desain software merupakan proses multi langkah yang menekankan pada desain pembuatan software termasuk struktur data, arsitektur software, representasi antar muka, dan mekanisme pengkodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan software berdasarkan tahap analisis kebutuhan ke representasi desain supaya bisa diimplmentasikan menjadi program dalam tahap selanjutnya. Butuh mendokumentasikan cetak biru fitur lunak yang diperoleh pada sesi ini.
3. Pembuatan kode program
Desain wajib ditranslasikan ke dalam software. Hasil dari langkah ini adalah program komputer pribadi yang disinkronkan dengan desain yang terbentuk selama fase desain.
4. Pengujian
Pengujian menekankan pada software berdasarkan segi logika dan fungsional dan memastikan bahwa seluruh bagian telah diuji. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang didapatkan sinkron dengan yang diinginkan
5. Pendukung (Support) atau maintenance
Tidak menutup kemungkinan sebuah aplikasi mengalami perubahan saat telah dikirimkan ke user. Dalam beberapa kasus, kesalahan yang menyebabkan perubahan tidak ditemukan selama pengujian atau aplikasi perlu diadaptasi dengan lingkungan baru. Langkah-langkah dukungan dan pemeliharaan dapat dimulai dengan analisis spesifikasi perubahan pada aplikasi yang sudah ada dan mengulangi proses pengembangan, tetapi tidak dapat membuat aplikasi baru
2.2.5 [bookmark: _Toc76056344][bookmark: _Toc79134745]Perancangan Sistem
2.2.4.1 Use Case Diagram
[bookmark: _Toc77539481]Use Case Diagaram adalah metodologi yang digunakan untuk mengenali, menjelaskan dan mengatur kebutuhan sistem. Ini digunakan pada berbagai fase siklus hidup rekayasa software, seperti perencanaan, desain, pengujian dan pembuatan manual pengguna. Ini menunjukkan persyaratan persyaratan fungsional dan interaksinya dengan berbagai pengguna sistem dan karenanya salah satu diagram UML penting dalam rekayasa perangkat lunak (Vachharajani, 2020). Berikut merupakan simbol Use Case Diagram
Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	[image: Actor]
	Actor
	Merupakan peran user, sistem yang lain, atau alat yang berhubungan 
menggunakan use case.

	[image: Use Case]

	Use Case
	Abstraksi penghubung antara aktor dengan use case.

	[image: Include]


	Association
	Abstraksi penghubung antara aktor dengan use case.

	[image: Generalisasi]

	Generalisasi

	Menunjukkan spesialisasi aktor untuk bisa berpartisipasi dengan 
use case

	[image: Include]
	Include
	Menunjukkan bahwa suatu use case seluruhnya adalah fungsionalitas 
berdasarkan use case lainnya.

	[image: Include]
	Extend

	Menunjukkan bahwa suatu use case 
adalah tambahan fungsinonal berdasarkan use case lainnya apabila suatu syarat terpenuhi.



2.2.4.2 Entity Relationship Diagram
ERD (Entity Relationship Diagram) merupakan contoh teknik pendekatan yang menyatakan atau mendeskripsikan interaksi suatu model. Didalam interaksi tersebut dinyatakan yang utama menurut ERD menunjukkan objek data (entity) dan hubungan (Relationship), yang terdapat dalam entity berikutnya. Proses memungkinkan analis menghasilkan struktur basis data bisa disimpan dan diambil secara efisien (Mulyana & Rupianto, 2020). Simbol-simbol pada ERD (Entity Relationship Diagram) adalah sebagai berikut:
a. Entitas: Suatu yang konkret atau tak berbentuk yang memiliki ciri dimana kita akan menyimpan data. 
b. Atribut: Ciri universal buat sebagian apalagi totalitas instance dalam entitas tertentu. 
c. Relasi: Interaksi yang terjadi antara satu atau lebih entitas
d. Link: Garis penghubung atribut menggunakan deretan entitas dan deretan entitas
2.2.4.3 Database
Database adalah baris lengkap data operasional, disimpan secara terintegrasi menggunakan metode yang unik pada personal komputer akibatnya mampu memenuhi informasi optimal yang diharapkan para pengguna. Database (basis data) atau sebutan pangkalan data merupakan suatu perpaduan sebuah informasi disimpan secara sistematis agar dapat diperiksa menggunakan program komputer pribadi dan mendapatkan informasi dari basis data tersebut. DBMS merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk mengolah, mengelola dan mengeksekusi query basis data (Setyowati & Sri Siswanti, 2021). Basis data awalnya hanya mencakup ilmu komputer, akan tetapi semakin lama meluas hingga mencakup diluar bidang elektroknika.Untuk kecenderungan dalam basis data ini sebenarnya sudah ada sebelum revolusi industri yakni pada bentuk buku besar, kuitansi dan perpaduan data yang berhubungan dengan bisnis (Yuliansyah & Ahmad, 2014)
2.2.4.4 Activity Diagram
Activity diagram merupakan diagram yang mendeskripsikan serangkaian aliran kegiatan yang dibuat kedalam suatu operasi (Mituduan, Rafif, & Putri, 2021). Berikut merupakan simbol activity diagram
[bookmark: _Toc77539482]Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-8iXGpasv5sw/XoAiSJCySPI/AAAAAAAABAk/o5LrrfHszX08EvQpZo9leNGDbRfaNU3FwCLcBGAsYHQ/s1600/28.JPG]
	Status   awal
	Sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah status awal.

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-U60e55A9_wE/XoAiWjWmqQI/AAAAAAAABAo/qr_m_Iqz22ADwVXJD9Lq9MnvGXQXPAASwCLcBGAsYHQ/s1600/29.JPG]
	Aktivitas
	Aktivitas yang dilakukan oleh sistem, aktivitas, umumnya dimulai dengan kata kerja

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-ienDNaQT5sU/XoAibfP9KUI/AAAAAAAABAs/_Z4g9leMjxoaECeCyjo82rM4d0oHnJeXQCLcBGAsYHQ/s1600/30.JPG]
	Percabangan / Decision
	Percabangan dimana ada 
pilihan aktivitas yang lebih dari satu.

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-tiFv0q8EpH8/XoAiqyNM_BI/AAAAAAAABA0/T6HN29bvqSEdWS-41pw7Dic6V7lEEXlhQCLcBGAsYHQ/s1600/31.JPG]
	Penggabungan / Join
	Penggabungan lebih dari satu aktivitas lalu digabungkan jadi satu.

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-eL2fJ5XBsig/XoAiw8SN1aI/AAAAAAAABA8/qClHv83BpKAZPDNHT_FkS-OMzKSdLt4TQCLcBGAsYHQ/s1600/32.JPG]


	Status Akhir
	Menunjukkan status akhir dalam sebuah aktivitas

	[image: https://1.bp.blogspot.com/-q8yoa2_yczE/XoAi4VDRYOI/AAAAAAAABBA/fNspEKEDYIIPBV7P-31vonrEquPsgmnGQCLcBGAsYHQ/s1600/33.JPG]
	Swimlane
	Swimlane memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung jawab terhadap aktivitas yang terjadi



2.2.6 [bookmark: _Toc76056345][bookmark: _Toc79134746]Software
2.2.5.1 Visual Studio Code
Visual Studio Code Visual Studio Code merupakan sebuah perangkat lunak editor open source yang dipakai untuk debugging, syntax highlighting, intelligent code complete, snippet, code refactoring, dan embedded Git.
2.2.5.2 MySQL dan Phpmyadmin
Pengertian MySQL yaitu salah satu software sistem manajemen dengan konsep basis data SQL DBMS yang mengandalkan multithread dan multiuser, serta dipakai kurang lebih enam juta instalasi pada seluruh dunia (Faizal & Irnawati, 2015). MySQL merupakan sistem basis informasi yang dibentuk dengan sebagian tabel. Sebuah tabel terdiri dari beberapa baris, dan setiap baris dapat memiliki satu atau lebih kolom. (Yusuf & Srisulistyowati, 2020).
PhpMyAdmin adalah aplikasi berbasis web yang dipakai untuk merancang database MySQL menjadi tempat untuk menyimpan data-data website (Abdillah, 2016)
2.2.5.3 Xampp
Xampp adalah sebuah paket aplikasi yang didalamnya terdapat Apache, MySQL, PhpMyadmin, PHP, Perl, Filezilla, dan lain-lain (MADCOM, 2016). Xampp adalah aplikasi yang umum digunakan untuk menyesuaikan dengan sistem operasi yang digunakan dan berbasis webserver. Berdasarkan uraian tadi disimpulkan bahwa xampp adalah gabungan aplikasi web server yang didalamnya mencakup Apache, MySQL, PhpMyadmin, PHP, Perl, Filezilla, untuk mengakomodasi system yang digunakan (Winarno, 2014).
2.2.7 [bookmark: _Toc76056346][bookmark: _Toc79134747]Teori Lainnya
2.2.5.1 PHP
PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa interprenter yang seperti bahasa C dan Perl yang mempunyai kesederhadaan pada perintah. PHP memungkinkan untuk membuat halaman web yang menggunakan database dengan bantuan HTML. (Imas Kusuma, 2020)
PHP merupakan salah satu bahasa pemrograman yang bebas atau open source yang dikhususkan untuk pengembangan web dan bisa digabung dalam sebuah script HTML. Bahasa Pemrograman PHP menggambarkan beberapa bahasa pemrograman contohnya C, Java, dan Perl dan gampang untuk dipelajari. PHP adalah bahasa pemrogaraman scripting yang berbasis server di mana pemrosesan data dilakukan oleh server. Mudahnya, server akan memeriksa dan menjalankan script program, lalu output akan dikirim ke user yang melakukan request (Y & D, 2011)
2.2.5.2 Codeigniter
Codeigneter    adalah    sebuah framework     yang    dibuat    menggunakan    bahasa pemrograman PHP bertujuan untuk memudahkan para web programmer dalam membuat atau mengembangkan implementasi berbasis web (Ilmi, Said, & Hadi, 2016) (Iqbal, 2019). 
[bookmark: _GoBack]Codeigniter merupakan sebuah framework yg mengadopsi anggaran MVC (Model, View, Controller) berbasis PHP Codeigniter meningkatkan kecepatan pengerjaan pelaksanaan tanpa perlu menulis semua kode dari awal. Codeigniter sangat ringan digunakan, dan juga mempunyai dokumentasi library yang lengkap dengan disertakan contoh cara menggunakannya (Ilmi, Said, & Hadi, 2016) 
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