BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Kajian Penelitian Sejenis

Sebagai referensi dalam penelitian ini, penulis mengkaji beberapa penelitian sejenis yang terdapat pada berbagai literatur. Peneliti menemukan beberapa penelitian sejenis diantaranya sebagai berikut:

2.1.1 Kajian penelitian Zakaria (2008)

Penelitian Zakaria (2008) yang berjudul “Aplikasi Presensi via PDA Dengan Konektivias Melalui Jaringan Wi-Fi” menjelaskan bahwa sistem presensi ini mengandalkan Wi-Fi untuk melakukan pengiriman data mahasiswa yang sudah masuk di dalam database Personal Digital Assistant (PDA) ke database Personal Computer (PC) jika sudah terhubung (online). Kekurangan yang ada pada penelitian ini adalah kemampuan back up database secara otomatis pada jangka waktu tertentu dan tidak menggunakan smartphone melainkan masih menggunakan PDA yang sudah tidak banyak dipakai pada zaman sekarang.

2.1.2 Kajian penelitian Handojo, Wonodihardjo dan Andjarwirawan (2013)

Pada penelitian Handojo, Wonodihardjo dan Andjarwirawan (2013) yang berjudul “Aplikasi Presensi Kelas Kuliah Dengan Near Field Communication (NFC) Pada Android” didapat kesimpulan bahwa aplikasi ini telah berjalan dengan baik pada sistem operasi Android versi 4.0.4 (Ice Cream
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Sandwich) dan Android versi 4.1.1 – 4.1.2 (Jelly Bean). Dijelaskan bahwa teknologi NFC digunakan pada saat presensi mahasiswa ke dosen dan akan dikirimkan ke server oleh smartphone dosen. Tetapi implemetasi presensi dengan teknologi NFC memiliki kekurangan pada support teknologinya karena hanya beberapa smartphone dengan versi terbaru yang dilengkapi dengan teknologi tersebut.

2.1.3 Kajian penelitian Prasetyo, Sakaria (2014)

Penelitian Prasetyo, Sakaria (2014) menjelaskan tentang sistem presensi yang ada di STIKI Malang. Dari penelitian tersebut didapati bahwa STIKI Malang masih menggunakan presensi manual dengan menggunakan kertas yang masih rentan dengan adanya kesalahan saat rekapitukasi. Sehingga peneliti mengusulkan sistem presensi dengan menggunakan teknologi Radio-frequency identification (RFID).

Pada sistem ini dosen dan mahasiswa dapat melakukan presensi dengan cara memindahkan RFID card atau kartu mahasiswa ke RFID scanner ketika dosen telah memulai kuliah tersebut. Sistem ini berjalan dengan baik di STIKI Malang dengan sebutan Sistem Informasi Kehadiran Mahasiswa (SIKMA), tetapi keterbatasan perangkat dan susahnya pengawasan terhadap perangkat RFID membuat sistem ini terhambat dan pada akhirnya hanya digunakan oleh unit perpustakaan. Unit akademik juga memanfaatkan sistem ini untuk merekap kehadiran mahasiswa dan dosen tanpa adanya perangkat RFID.

Dari semua penelitian yang telah dikaji ditemukan beberapa kekurangan yang sama yaitu masalah teknis dan support device, sehingga peneliti memilih teknologi Wi-Fi Direct Peer to Peer (P2P) untuk menjadi solusi sistem presensi
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mahasiswa. Teknologi ini dapat dipakai pada semua jenis perangkat tanpa adanya pemeliharaan khusus dan juga mudah penggunaannya, selain itu teknologi Wi-Fi Direct juga dapat digunakan walau tanpa adanya wireless access point (WAP).

Peneliti mengambil beberapa referensi tentang teknologi Wi-Fi yang telah dibahas pada penelitian Zakaria (2008), tetapi dengan perbedaan penggunakan teknologi Wi-Fi yang dilakukan ketika mengirimkan data presensi mahasiswa ke smartphone dosen.

2.2 Konsep Dasar Sistem Informasi

2.2.1 Sistem

Istilah sistem memiliki definisi yang luas, berikut adalah definisi dari istilah sistem menurut para ahli:

a. Menurut Sutarman (2012). Kumpulan elemen yang saling berhubungan dan berinteraksi dalam satu kesatuan yang berfungsi menjalankan suatu proses pencapaian suatu tujuan utama disebut dengan sistem.

b. Menurut Atmosudiarjo (Sutabri, 2012: 7) Sistem terdiri atas objek-objek atau unsur-unsur atau komponen yang berkaitan dan berhubungan satu sama lain sedemikian rupa sehingga unsur-unsur tersebut merupakan suatu kesatuan pemrosesan atau pengolahan tertentu.

2.2.2 Informasi

Berikut ini akan dijelaskan pengertian tentang informasi menurut para ahli:

a. Menurut Whitten & Bentley (2007:7) Informasi adalah data yang telah dilakukan pemrosesan atau pengolahan kedalam bentuk lebih berarti untuk seseorang
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b. O’Brien & Marakas (2011) Informasi adalah data yang telah dirubah kedalam bentuk yang memiliki arti, makna dan berguna pada konteks tertentu untuk pengguna secara spesifik

2.2.3 Sistem Informasi

Istilah sistem informasi adalah gabungan dari dua kata yaitu sistem dan informasi Dari definisi kata sistem dan informasi yang sudah dijelaskan sebelumnya, berikut adalah definisi dari sistem informasi menurut beberapa ahli :

a.
Menurut O’Brien dan Marakas (2011) Sistem Informasi merupakan kombinasi secara terorganisir atas apa saja dari orang/pengguna, hardware, software, jaringan komunikasi, sumber daya, aturan dan prosedur yang menyimpan, menerima, mengubah dan menyebarkan informasi dalam sebuah organisasi.

Menurut Laudon dan Laudon (2012:16) pada sistem informasi terdapat aktifitas mendasar yang diuraikan sebagai berikut :

a. Input

Pengumpulan data mentah dari organisasi ataupun dari lingkungan eksternal untuk dikelola dalam suatu sistem informasi

b. Process

Mengkonversi inputan yang ada ke dalam bentuk yang lebih mudah dimengerti

c. Output

Hasil pemrosesan yang akan dikirim kepada orang yang akan menggunakan ataupun aktifitas yang akan digunakan
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d. Feedback

Hasil yang dikembalikan ke anggota organisasi untuk membantu mengoreksi inputan yang masuk.

2.2.4 System Development Life Cycle (SDLC)

Menurut Dennis, Wixom dan Roth (2012) membangun sistem informasi sama dengan membangun rumah, memiliki blueprint yang sesuai dengan permintaan pemilik dan seringkali terdapat perubahan yang diinginkan oleh pemilik itu sendiri. Membangun sistem informasi dengan System Development Life Cycle (SDLC) memiliki empat fase, yaitu: perencanaan, analisa, desain dan implementasi.

a. Perencanaan

Tahap perencanaan adalah proses untuk mengetahui mengapa sistem informasi ini dibangun dan untuk apa sistem ini dibuat.

b. Analisa

Pada tahap analisa project team akan melakukan observasi untuk menemukan data-data yang berhubungan dengan sistem yang akan dibuat, sehingga tahu untuk apa dan untuk siapa sistem ini akan dituju.

c. Desain

Setelah mengetahui tujuan dari sistem yang akan dibuat pada tahap analisa mulailah dibentuk tampilan desain dan alur desain sesuai dengan software dan hardware apa yang akan digunakan.

d. Implementasi

Setelah semua tahapan diatas selesai dilakukan barulah masuk ke tahap implementasi, yaitu mulai membuat program sebenarnya sesuai dengan rancangan yang telah dibuat.
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2.3 Android

Android termasuk dalam sistem operasi berbasis Linux untuk telepon seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android merupakan sistem operasi berbasis kernel Linux yang pada awalnya dikembangkan oleh Android, Inc, yang didukung Google finansial dan kemudian dibeli pada tahun 2005. Google merilis kodenya di bawah Lisensi Apache dengan sumber terbuka. Kode dengan sumber terbuka dan lisensi perizinan pada android memungkinkan perangkat lunak untuk dimodifikasi secara bebas dan didistribusikann oleh para pembuat perangkat, operator nirkabel, dan pengembang aplikasi.

Pengembangan aplikasi Android adalah proses di mana aplikasi baru dibuat untuk perangkat yang menjalankan sistem operasi Android. Secara resmi, aplikasi dapat ditulis menggunakan Java, C ++ atau Kotlin menggunakan perangkat pengembangan perangkat lunak Android (SDK)

2.3.1 Android SDK

Android SDK adalah satu set alat pengembangan yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi untuk platform android. The Android software development kit (SDK) menyertakan seperangkat alat pengembangan yang komprehensif yang termasuk debugger, libraries, a handset emulator based on QEMU, dokumentasi, contoh kode, dan tutorial. SDK akan berubah versi sesuai dengan apa yang dirilis oleh Google saat merilis android versi terbaru. Untuk dapat menulis program dengan fitur terbaru
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2.3.2 Android API

Pengertian
API
(Application
Programming
Interface)

adalah sekumpulan perintah, fungsi, dan protocol yang dapat digunakan oleh programmer saat membangun perangkat lunak untuk sistem operasi tertentu. API mempermudah programmer untuk menggunakan fungsi standar saat berinteraksi dengan sistem operasi.

Untuk memahami tugas (task) apa yang dilakukan, maka dapat dibantu oleh API. Contohnya pada pemrogrraman bahasa C, aksi biasanya dilakukan dengan media pemanggilan fungsi. Karena itu, API biasanya menyertakan penjelasan dari fungsi/rutin yang disediakannya.

Pada saat platform android dikembangkan dan versi android baru dirilis, masing-masing versi android diberi pengidentifikasian bilangan bulat unik yang disebut dengan tingkat API, dimana pengaturan level API android yang menentukan kompatibilitas aplikasi dengan beberapa versi android.

Berikut adalah daftar yang dapat membantu menerjemahkan antara tingkat API, Versi , dan Code Name :
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Tabel 2 1 Tabel API

	Code Name
	Version
	API level

	
	
	

	Oreo
	8.1.0
	API level 27

	
	
	

	Oreo
	8.0.0
	API level 26

	
	
	

	Nougat
	7.1
	API level 25

	
	
	

	Nougat
	7.0
	API level 24

	
	
	

	Marshmallow
	6.0
	API level 23

	
	
	

	Lollipop
	5.1
	API level 22

	
	
	

	Lollipop
	5.0
	API level 21

	
	
	

	Kitkat
	4.4 – 4.4.4
	API level 19

	
	
	

	Jelly Bean
	4.3.x
	API level 18

	
	
	

	Jelly Bean
	4.2.x
	API level 17

	
	
	

	Jelly Bean
	4.1.x
	API level 16

	
	
	

	Ice Cream Sandwich
	4.0.3 – 4.0.4
	API level 15, NDK 8

	
	
	

	Ice Cream Sandwich
	4.0.1 – 4.0.2
	API level 14, NDK 7

	
	
	


2.4 Wifi Direct Peer to Peer (P2P)

Wi-Fi Direct atau disebut dengan Wi-Fi Peer to Peer (P2P) adalah perangkat standar Wi-Fi yang memungkinkan untuk saling terhubung dengan mudah tanpa memerlukan titik akses nirkabel, Wi-Fi P2P memungkinkan aplikasi menemukan dan berinteraksi dengan perangkat di sekitar dengan cepat, pada jangkauan di luar kemampuan bluetooth.

Wi-Fi Direct adalah opsi yang lebih sesuai daripada traditional Wi-Fi ad-hoc networking karena alasan berikut:
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1. Wi-Fi Direct mendukung enkripsi WPA2. (Beberapa ad-hoc networking hanya mendukung enkripsi WEP)

2. Perangkat dapat menyiarkan layanan yang mereka sediakan, yang membantu perangkat lain menemukan rekan yang cocok dengan lebih mudah.

3. Ketika menentukan perangkat mana yang harus menjadi pemilik grup untuk jaringan, Wi-Fi Direct memeriksa manajemen daya masing-masing perangkat, UI, dan kemampuan layanan dan menggunakan informasi ini untuk memilih perangkat yang dapat menangani tanggung jawab server secara paling efektif.

4. Android tidak mendukung Wi-Fi ad-hoc mode.

2.5 Unified Modeling Language (UML)

Pengertian Unified Modeling Language (UML) menurut Rumbaugh, Jacobson dan Booch (1999) adalah bahasa permodelan visual yang bertujuan menentukan, memvisualisasikan, membangun dan mendokumentasikan artefak dari suatu sistem perangkat lunak. UML dikembangkan untuk menyederhanakan metode pengembangan berorientasi objek yang muncul, Sehinnga dapat dengan mudah memahami tentang sistem yang harus dibangun dengan menangkap dari gambaran UML yang dibuat.

2.5.1 Use Case Diagram

Menurut Rosa & Shalahudin (2014) use case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi dapat dideskripsikan
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dengan use case. Dengan kata lain, use case dapat digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.

Untuk mendukung dalam pembuatan Use Case, berikut adalah penjelasan mengenai komponen yang terdapat pada Use Case dijelaskan pada tabel 2.2

Tabel 2 2 Komponen pada use case diagram

[image: image1.jpg]NO | GAMBAR NAMA KETERANGAN
Menspesifikasikan himpuan peran yang
1 Actor pengguna  mainkan  ketika berinteraksi
dengan use case.
Hubungan dimana perubahan vang teriadi
pada suat clemen mandiri (independent)
2 > Dependency |akan  mempengaruhi  clemen  yang
bergantung padanva clemen yang fidak
mandii (ndependens)
| Hubungan dimana obick anak (descendent)
3 «— Genaraltatio | g ool Gan stoikinr daiadas obick:
% yang ada di atasnya objek induk (ancestor).
Menspesifikasikan bahwa sumber
i eluge | Menspesifikasikan bahwa use case sumber
secara ekspllisit
Menspesifikasikan bahwa use case target
5 — Extend | memperiuas perilaku dari use case sumber
pada suatu titik yang diberikan
% issociation | AP2 vang menshubunskan antara obiek satu

dengan obick lainnva.





Contoh use case diagram dapat dilihat pada gambar 2.1, yang merupakan use case diagram aplikasi penerbangan.
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Gambar 2. 1 Contoh Use Case Diagram

2.5.2 Activity Diagram

Menurut Kristanto (2003) diagram activity menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin terjadi dan bagaimana mereka berakhir. Diagram activity juga dapat menggambarkan proses parallel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.

Menurut Miles dan Hamilton (2006) Activity mungkin melibatkan beberapa partisi, seperti perbedaan group dan peran pada setiap sistem atau organisasi. partisi itu memilah diagram menjadi kolom atau baris tergantung bentuk diagram, dan berisi tindakan yang dilakukan oleh kelompok yang bertanggung jawab. Kolom dan baris itu biasa disebut dengan swimlanes. Berikut adalah komponen penyusun pada activity diagram :
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	Tabel 2 3 Komponen Pada Activity Diagram
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	NO
	GAMBAR
	NAMA
	KETERANGAN
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	1
	
	
	
	
	Memperlihatkan
	bagaimana

	
	
	
	
	Activity
	interaksi dari masing-masing

	
	
	
	
	
	kelas antarmuka
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	Eksekusi dari suatu aksi yang

	
	
	
	
	Action
	

	
	
	
	
	
	ada pada sistem
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	Initial Node
	Bagaimana
	objek
	dibentuk

	
	
	
	
	
	atau diawali
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	Activity  Final
	Bagaimana
	objek
	dibentuk

	
	
	
	
	Code
	dan dihancurkan
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	Dapat
	merubah
	satu  aliran

	
	
	
	
	Fork Node
	yang
	pada
	tahap
	tertentu

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	menjadi beberapa aliran

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Sumber : (Mawarni, 2016)
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Contoh activity diagram dapat dilihat pada gambar 2.2, yang merupakan activity

diagram aplikasi pemberi informasi kesehatan.
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Gambar 2. 2 Contoh Activity Diagram Swimlanes

2.5.3 Class Diagram

Menurut Whitten & Bentley (2007) class diagram adalah gambar grafis mengenai struktur objek statis dari suatu sistem, menunjukan class-class objek yang menyusun sebuah sistem dan juga hubungan antara class objek tersebut.

Menurut Miles dan Hamilton (2006) kumpulan struktur dari sistem adalah objek. Class menjelaskan beberapa objek yang berbeda dari sistem yang ada dan class diagram menunjukkan hubungan antara tiap class tersebut.
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Tabel 2 4 Komponen pada Class Diagram
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Contoh class diagram dapat dilihat pada gambar 2.3, yang merupakan class

diagram pada aplikasi rumah sakit
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Gambar 2. 3 Contoh Class Diagram
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2.5.4 Sequence Diagram

Menurut Miles dan Hamilton (2006) Sequence diagram sangat penting dalam grup permodelan, yang juga disebut dengan interaction diagram. Sequence diagram menangkap urutan interaksi antar bagian sistem yang dibuat, dimana akan dengan mudah menjelaskan interaksi mana yang akan digunakan pada kasus tertentu dan urutan interaksi yang akan terjadi.

Tabel 2 5 Simbol Sequence Diagram

[image: image7.jpg]NO | GAMBAR | Nama KETERANGAN
T Objek entiy, antarmuka yang saling

o | Lptine | A
Spesifkasi dari komumnikasi antar

2| T Message | objek yang memuat mfomasi-
mformasi entang akifas yang teradi
Spesifkasi dari komunikasi antar

3| Message | objek yang memuat fomast-

mformasi entang akifas yang teradi





Gambar 2.4 merupakan contoh dari sequence diagram login user pada sebuah aplikasi
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Gambar 2. 4 Contoh Sequence Diagram

2.6 Entity Relationship Diagram (ERD)

Menurut Winarko (2006) Entity Relationship Diagram (ERD) adalah sebuah diagram yang menggambarkan hubungan atau relasi antar entitas, dan setiap entitas terdiri atas satu atau lebih atribut yang merepresentasikan seluruh kondisi ‘dunia nyata’ yang ada. Dengan Entity Relationship Diagram (ERD), keadaan ‘dunia nyata’ dapat ditransformasikan kedalam basis data. Pada pembahasan tentang ERD, ada beberapa komponen terkait dan perlu dibahas, yaitu :

Tabel 2 6 Komponen ERD

	
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	Entitas  merupakan  suatu  objek  yang

	
	
	
	
	

	
	
	
	Entitas
	diwujudkan dalam basis data yang dapat

	
	
	
	
	dibedakan antara satu dan lainnya.
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Objek dasar dapat berupa orang, benda,

atau
hal
yang
keterangannya
perlu

disimpan
didalam
basis
data.
sebuah

entitas dapat digambarkan dengan aturan

sebagai berikut :

a.
Entitas
dinyatakan
dengan
simbol

persegi panjang.

b.
Nama
entitas
dituliskan
didalam

simbol persegi panjang.

c.
Nama
entitas
berupa
kata
benda,

tunggal.

d.
Nama
entitas
sedapat
mungkin

menggunakan
nama
yang
mudah

dipahami
dan
dapat
menyatakan

maknanya dengan jelas.

Relasi
dapat
menghubungkan
antara


Relasi
sejumlah entitas yang berasal dari himpunan entitas yang berbeda.

Atribut  berfungsi  sebagai  penjelas  pada

sebuah
entitas.
Untuk
menggambarkan

atribut digunakan aturan sebagai berikut:

a. Atribut digambarkan dengan simbol ellips.

b. Nama atribut dituliskan didalam simbol ellips.

c. Nama atribut merupakan kata benda, tunggal.

d. Nama atribut sedapat mungkin menggunakan nama yang mudah dipahami dan dapat menyatakan maknanya dengan jelas.


Atribut merupakan keterangan yang terkait


Atribut
pada sebuah entitas yang perlu disimpan dalam basis data.

Aturan
penggambaran
relasi
adalah

sebagai berikut :

a.
Relasi
dinyatakan
dengan
simbol

belah ketupat.

b. Nama relasi dituliskan didalam simbol belah ketupat

c. Nama relasi berupa kata kerja aktif.

d. Nama relasi sedapat mungkin menggunakan nama yang mudah dipahami dan dapat menyatakan maknanya dengan jelas.
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Garis merupakan penghubung antara relasi

Garis
dengan entitas, relasi dan entitas dengan atribut.


Berikut adalah contoh ERD dari sebuah aplikasi peminjaman buku (perpustakaan)

pada kampus.


Gambar 2. 5 Contoh ERD

