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BAB II
LANDASAN TEORI
2.1 Kajian Penelitian Sejenis
2.1.1 Kajian Penelitian Menurut Adiansyah (2012)

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Adiansyah (2012), bahwa dalam sebuah instansi dibutuhkan Sistem Informasi Manajemen Pengawasan, dikarenakan berguna mengawasi jalannya Akademik di TK dan SD yang tidak lain berupa pemantauan, penilaian dan pembinaan. Berikut adalah batasan masalah yang ditanamkan dalam sistem yang dibuat oleh Adiansyah : konsultasi dan sharing informasi, pesan pribadi antar pengguna, pemberitahuan dengan sms gateway, peyampaian materi, jadwal kegiatan supervisi, daftar tugas, pengumpulan laporan dan penugasan, kuisioner penilaian, penilaian kinerja, laporan bulanan pengawas, rekam jejak supervisi, daftar rekomendasi, distribusi informasi dari dinas.
2.1.2. Kajian Penelitian Menurut Anggraini (2012)

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Anggraini (2012), bahwa tanggung jawab seorang Salesman adalah memastikan bahwa kegiatan operasional dilaksanakan secara efektif. Sedangkan tugas seorang Supervisor adalah merencanakan, menerapkan dan mengawasi operasi penjualan yang dilakukan oleh Salesman untuk mencapai target penjualan. Maka dari itu dibuatlah sebuah program berbasis android yang bertujuan untuk efektifitas dalam pengawasan Salesman dalam berupa stok barang dan laporan hasil penjualan Salesman.

2.1.3 Kajian Penelitian Menurut Suwandi (2015)

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Suwandi (2015), menurutnya selama ini kegiatan transaksi penjualan meripakan kegiatan utama sebuh perusahaan, namun dalam pelaksanaannya seorang Salesman sering kali tidak bekerja sesuai dengan peraturan perusahaan. Maka dari itu, Suwandi membuat sebuah sistem dengan bertujuan untuk meminimalkan hal tersebut yaitu yang mampu melakukan monitoring rute perjalanan seorang Salesman pada saat jam kerja, guna mengetahui tindakan yang dilakakukan seorang Salesman pada saat jam kerja. Dalam sistemnya Suwandi memberikan batasan masalah seperti sistem mampu mengolah data transaksi (pemesanan atau pembelian), sistem mampu menerima data posisi terakhir dari Salesman, sistem mampu membentuk pemagaran wilayah kerja seorang Salesman, sistem mampu mengolah data stok, dll.
2.2 Pengertian Sistem Informasi
	


Menurut Sidharta (1995: 11), “Sebuah sistem informasi adalah sistem buatan manusia yang berisi himpunan terintegrasi dari komponen – komponen manual dan komponen – komponen terkomputerisasi yang bertujuan untuk mengumpulkan data, memproses data, dan menghasilkan informasi untuk pemakai”.

Suatu sistem informasi pada dasarnya terbentuk melalui suatu kelompok kegiatan operasi yang tetap, yaitu:

· Mengumpulkan data

· Mengelompokkan data

· Menghitung

· Menganalisa

· Menyajikan laporan

Sasaran sistem informasi adalah :
· Meningkatkan penyelesaian tugas.

· Pemakai harus lebih produktif agar menghasilkan keluaran yang memiliki mutu yang tinggi.

· Meningkatkan efektifitas secara keseluruhan.

· Sistem harus mudah dan sering digunakan.

· Meningkatkan efektifitas ekonomi.

· Keuntungan yang diperoleh dari sistem harus lebih besar dari biaya yang dikeluarkan.

Sistem informasi dapat diartikan sebagai sebuah sistem yang terintegrasi secara optimal dan berbasis komputer yang dapat menghimpun dan menyajikan berbagai jenis data yang akurat untuk berbagai macam kebutuhan.

2.3 Basis Data
Menurut Fathansyah (2012:2) basis data terdiri atas 2 kata, yaitu basis dan data. Basis kurang lebih dapat diartikan sebagai markas atau gudang, tempat bersarang atau berkumpul. Sedangkan data adalah representasi fakta dunia nyata yang mewakili suatu objek seperti manusia, barang, hewan, peristiwa, konsep dan sebagainya. Basis data (database) dapat didefenisikan dalam sejumlah sudut pandang seperti :

Himpunan kelompok data (arsip) yang saling berhubungan yang diorganisasi sedemikian rupa agar kelak dapat dimanfaatkan kembali dengan cepat dan mudah.

Kumpulan data yang saling berhubungan yang disimpan secara bersama sedemikian rupa dan tanpa pengulangan (redudancy) yang tidak perlu, untuk memenuhi kebutuhan.

Kumpulan file/tabel/arsip yang saling berhubungan yang disimpan kedalam media  penyimpanan elektronik.

2.4 MySQL
MySQL merupakan software RDBMS yang dapat mengelola database dengan sangat cepat, dapat menampung data dalam jumlah besar, dapat diakses oleh banyak pengguna, dan dapat melakukan proses secara sinkron atau bersamaan.

Beberapa alasan menggunakan MySQL sebagai server database untuk aplikasi yang di kembangkan :

a. Fleksibel

Mysql dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi desktop maupun aplikasi web dengan menggunakan teknologi yang bervariasi. Ini berarti bahwa Mysql memiliki fleksibilitas terhadap teknologi yang akan di gunakan sebagai pengembang aplikasi.

b. Performa Tinggi

Mysql memiliki mesin query dengan performa tinggi, dengan demikian proses transaksional dapat dilakukan dengan sangat cepat. Hal ini terbukti dengan digunakannya Mysql sebagai database dari beberapa aplikasi web yang memiliki traffic sangat tinggi.

c. Gratis

Mysql dapat digunakan secara gratis, meskipun demikian, ada juga software Mysql yang bersifat komersial. Biasanya yang sudah ditambahi dengan kemampuan spesifik dan mendapat pelayanan dari technicial support.

d. Proteksi data yang handal

Perlindungan terhadap keamanan data merupakan nomor satu yang dilakukan oleh para profesional dibidang database. Mysql menyediakan mekanisme yang powerfull untuk menangani hal tersebut, yaitu dengan menyediakan fasilitas manajemen user, enkripsi data, dll.

e. Komunitas Luas

Karena penggunanya banyak maka Mysql memiliki komunitas yang luas. Hal ini berguna jika menemui suatu permasalahan dalam proses pengolahan data menggunakan Mysql. Dengan mengikuti salah satu atau beberapa komunitas tertentu, maka dapat menanyakan atau mendiskusikan permasalahan tersebut melalui forum. (Raharjo, 2011:21).
2.5 UML (Unified Modelling Language)
UML adalah sebuah bahasa yang berdasarkan grafik/gambar untuk memvisualisasi, menspesifikasikan, membangun, dan pendokumentasian dari sebuah sistem pengembangan software berbasis OO (Object-Oriented). 
Menurut Nugroho (2010:6), ”UML (Unified Modeling Language) adalah bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma (berorientasi objek).” Pemodelan (modeling) sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami.
2.5.1 Diagram UML
Menurut Henderi (2008:5), Berikut ini adalah definisi mengenai 5 diagram UML: 

a. Class Diagram 

Kelas (class) merupakan sekumpulan objek (orang, tempat, atau benda) yang memiliki atribut dan metode yang sama.  Atribut adalah data yang mewakili karakteristik dari suatu  objek. Metode adalah kumpulan dari sesuatu yang dapat dilakukan oleh objek berkaitan dengan atribut yang dimiliki. 
Diagram kelas (class diagram) adalah diagram yang menggambarkan sekumpulan kelas yang menyusun sistem dan hubungan antar kelas satu sama lain. Diagram ini merupakan diagram yang paling umum ditemukan dalam pemodelan sistem berorientasi objek. Komponen dari diagram kelas.
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Gambar 2.1 Komponen Class Diagram
Generalisasi merupakan pendekatan yang bertujuan untuk menemukan dan mengeksploitasi hal-hal umum antara  objek dan kelas. Asosiasi mewakili orang, tempat, atau benda yang berhubungan dengan sistem dimana sistem harus menyimpan informasi. Agregasi adalah sebuah hubungan di mana satu kelas yang lebih besar berisi satu atau lebih kelas yang lebih kecil.

b. Use Case Diagram 

Use case diagram secara grafis menggambarkan interaksi antara sistem, sistem eksternal dan pengguna. Dengan kata lain use case diagram secara grafis mendeskripsikan siapa yang akan menggunakan sistem dan dalam cara apa pengguna (user) mengharapkan interaksi dengan sistem itu. Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan system. Use case diagram adalah diagram yang menggambarkan interaksi antara sistem dengan sistem eksternal dan pengguna. Dengan kata lain, secara grafis menggambarkan siapa yang akan menggunakan sistem dan dengan cara apa pengguna mengharapkan untuk berinteraksi dengan sistem. (Whitten dkk, 2004:257).
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Gambar 2.2 Contoh Model Use Case Diagram
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Gambar 2.3 Komponen Use Case Diagram
Actor mewakili siapa saja yang berinteraksi dengan  use case dalam sebuah sistem.  Use case  adalah sekumpulan aksi yang dilakukan oleh sistem. Relasi adalah hubungan antara pelaku / actor dengan use case di mana terjadi interaksi diantara mereka. Package adalah sebuah diagram yang menggambarkan pengelompokan elemen pemodelan. Note simbol jika Use Case memiliki dokumentasi.
c. Sequence diagram 

Menurut Whitten dan Bentley (2007,394), Sequence diagram adalah diagram yang menggambarkan interaksi antara actor dan sistem untuk sebuah skenario use case.
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Gambar 2.4 Contoh Sequence Diagram
d. Activity Diagram


Activity diagram sebuah grafik dari titik dan alurnya yang  menggambarkan aliran dari aktivitas ke  aktivitas dalam suatu sistem. Tujuan pembuatan diagram ini adalah untuk memodelkan aliran  informasi secara prosedural dari aktivitas  yang beragam secara lebih efektif. Sebuah activity digambarkan dengan menggunakan activity diagram.
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Gambar 2.5 Contoh Activity Diagram
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Gambar 2.6 Komponen Activity Diagram
2.6 Entity Relationship Diagram
Menurut salah satu para ahli, Brady dan Loonam (2010), Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan teknik yang digunakan untuk memodelkan kebutuhan data dari suatu organisasi, biasanya oleh System Analys dalam tahap analisis persyaratan proyek pengembangan system. Sementara seolah-olah teknik diagram atau alat peraga memberikan dasar untuk desain database relasional yang mendasari sistem informasi yang dikembangkan.  Berikut beberapa referensi pengertian ERD menurut ahli dan pakar.
ERD bersama-sama dengan detail pendukung merupakan model data yang pada gilirannya digunakan sebagai spesifikasi untuk database. Entitas adalah objek dalam dunia nyata yang dapat dibedakan dengan objek lain, sebagai contoh mahasiswa, dosen, departemen. Entitias terdiri atas beberapa Atribut sebagai contoh Atribut dari entitas mahasiswa adalah nim, nama, alamat, email, dll. 

Atribut nim merupakan unik untuk mengidentifikasikan / membedakan mahasiswa yg satu dengan yg lainnya. Pada setiap entitas harus memiliki 1 Atribut unik atau yang disebut dengan primary key. Atribut adalah Setiap entitas pasti mempunyai elemen yang disebut Atribut yang berfungsi untuk mendeskripsikan karakteristik dari entitas tersebut. Isi dari Atribut mempunyai sesuatu yang dapat mengidentifikasikan isi elemen satu dengan yang lain. 
2.7 PHP  
Menurut Valade (2004:9) PHP akronim dari Hypertext Preprocessor adalah open source  yang  banyak  digunakan  sebagai  tujuan  utama  scripting  language.  Di  desain untuk  digunakan  pada  pengembangan  website.  PHP  berawal  dari  personal  home  page tools, yang di kembangkan oleh Rasmus Lerdorf untuk membantu user dengan web page tasks.  PHP  dibuktikan  sangat  berguna  dan  popular  serta  secara  bertahap  berkembang untuk menjadi full-featured language.
2.8 CodeIgniter 
Menurut Blanco & Upton (2009:7) CodeIgniter adalah powerful open source PHP framework yang mudah dikuasai, dibangun untuk PHP programmers yang membutuhkan toolkit sederhana dan baik untuk membuat full-featured web applications. CodeIgniter adalah MVC framework yang di desain untuk mempermudah penggunanya.
2.9 Waterfall Model
Metode perancangan software berdasarkan teori model waterfall menurut Sommerville (2011, 30-31) adalah tahapan utama yang langsung mencerminkan dasar pembangunan kegiatan, berikut ini adalah tahapannya: 
a. Requirements analysis and definition, mengumpulkan apa yang dibutuhkan secara lengkap untuk kemudian dianalisis guna mendefinisiskan kebutuhan yang harus dipenuhi oleh program yang akan dibangun. Fase ini harus dikerjakan dengan lengkap untuk menghasilkan desain yang lengkap.

b. System and software design, setelah apa yang dibutuhkan telah selesai dikumpulkan dan sudah lengkap maka desain kemudian di kerjakan. Tahapan ini merupakan tahap penerjemah dari keperluan atau data yang telah dianalisis ke dalam bentuk yang mudah dimengerti oleh pemakai(user).
c. Implementation and unit testing, desain program diterjemahkan dalam kode-kode dengan menggunakan bahasa pemerograman yang sudah di tentukan. Program yang dibangun langsung diuji secara unit, apakah sudah bekerja dengan baik.

d. Integration and system testing, penyatuan unit-unit program untuk kemudian di uji secara keseluruhan (system testing).

e. Operating and maintenance, mengoperasikan program dilingkungannya dan melakukan pemeliharaan, seperti penyesuaian atau perubahan untuk adaptasi dengan situasi yang sebenarnya.
[image: image7.png]Requirements
defi

System and
software design

and unit testing

Integration and

Operation and
maintenance





Gambar 2.7 Pengembangan Sistem Model Waterfall
