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LANDASAN TEORI
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Dalam penelitian ini, penulis menggunakan penelitian terdahulu sebagai tolak ukur dan acuan untuk menyelesaikannya, penelitian terdahulu memudahkan penulis dalam menentukan langkah-langkah yang sistematis untuk penyusunan penelitian dari segi teori maupun konsep.
1
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	No
	Judul

	1
	Sistem Pendukung Pengambilan Keputusan Pemilihan Kamera DSLR Menggunakan Metode Simple Multi Attribute Rating Technique (SMART)

	
	Pengarang
	Stanislaus Yhanna Pradita, 2017

	
	Metode
	SMART (Simple Multi Attribute Rating Technique)

	
	Hasil/Kesimpulan
	1. Pembangunan sistem sudah sesuai dengan rancangan dan sudah mampu berjalan dengan baik. 
2. Sistem yang dibuat sudah memberikan informasi spesifikasi kamera DSLR dengan detail.
3. Sistem dengan menggunakan metode SMART mampu memberikan rekomendasi pemilihan kamera DSLR berdasarkan presentase nilai hasil perhitungan sesuai dengan kriteria yang dibutuhkan oleh pengguna.
4. Sistem dapat meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam pemilihan kamera DSLR.




	No
	Judul

	
	Perbandingan
	Pada penelitian yang akan penulis lakukan lebih menampilkan keterangan terkait kriteria kamera DSLR yang akan diuji dan akan proses denga metode PROMETHEE. Proses penentuan bobot kriteria akan diinputkan oleh user dengan nilai antara 1-5. 

	2
	Sistem pendukung pengambilan keputusan pemilihan kamera DSLR menggunakan metode SAW (Simple Additive Weighting)

	
	Pengarang
	Tri Pina Putri, 2017

	
	Metode
	SAW (Simple Additive Weighting)

	
	Hasil/Kesimpulan
	1. SPK pemilihan kamera DSLR menggunakan metode SAW telah berhasil dibangun sesuai dengan kebutuhan dan kriteria pengguna.
2. 60% pengguna setuju bahwa sistem mampu membantu untuk mendukung pengambilan keputusan. 
3. 67,5% pengguna setuju bahwa dengan adanya sistem yang dibuat, proses pemilihan kamera lebih efektif dan efisien. 

	
	Perbandingan
	Pada penelitian yang akan penulis lakukan lebih mengutamakan pemahaman user terhadap kamera DSLR. Sehingga baik calon pengguna baru dapat dengan mudah menyesuaikan kriteria kamera yang akan pilih.
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Pengertian Sistem Pendukung Keputusan
Konsep Sistem Pendukung Keputusan (SPK) pertama kali dikenalkan pada awal tahun 1970-an oleh Michael S. Scott Morton dengan istilah Management Decision System. Sistem tersebut adalah suatu sistem berbasis komputer yang ditunjukan untuk membantu pengambil keputusan dengan memanfaatkan data dan model tertentu untuk memecahkan berbagai persoalan yang tidak terstruktur (Endratama, 2015).
Sedangkan menurut Nofriansyah Dicky, Sistem Pendukung Keputusan adalah suatu sistem informasi berbasis komputer yang menghasilkan berbagai alternatif keputusan untuk membantu manajemen dalam menangani berbagai permasalahan yang terstruktur atupun tidak terstruktur dengan menggunakan data dan model (Nofriansyah, 2014).
Dari beberapa ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa sistem pendukung keputusan merupakan sistem informasi yang mendukung manajemen level menengah dalam mengambil keputusan semiterstruktur dengan menggunakan pemodelan analitis dan data yang ada.
Karakteristik dan Kapabilitas Sistem Pendukung Keputusan
Karakteristik dan Kapabilitas SPK menurut Turban, Sharda & Delen adalah sebagai berikut (Turban, Sharda, & Delen, 2011) :
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(Turban, Sharda, & Delen, 2011)
1. SPK menyediakan dukungan bagi pengambil keputusan terutama pada situasi terstruktur dan tak terstruktur dengan memadukan pertimbangan manusia dan informasi terkomputerisasi.
2. Dukungan untuk semua level manajerial, mulai dari eksekutif puncak sampai manajer lapangan.
3. Dukungan untuk individu dan kelompok. Masalah yang kurang terstruktur sering kali memerlukan keterlibatan individu dari departemen dan tingkat organisasional yang berbeda atau bahkan dari organisasi lain.
4. Dukungan untuk keputusan independen dan atau sekuensial. Keputusan yang diambil dapat dibuat satu kali, beberapa kali atau berulang (dalam interval yang sama).
5. Dukungan pada semua fase proses pengambilan keputusan : intelegensi, desain, pilihan dan implementasi.
6. Dukungan diberbagai proses dan gaya pengambilan keputusan.
7. SPK selalu dapat beradaptasi sepanjang waktu. Pengambilan keputusan harus reaktif, dapat menghadapi perubahan kondisi secara tepat dan dapat mengadaptasikan SPK untuk memenuhi perubahan tersebut.
8. SPK mudah untuk digunakan. Pengguna harus merasa nyaman dengan sistem. User-friendly, dukungan grafis yang baik dan antarmukabahasa yang sesuai dengan bahasa manusia dapat meningkatkan efektivitas SPK.
9. Peningkatan terhadap efektivitas dari pengambilan keputusan (akurasi, timeless, kualitas) ketimbang pada efisiensinya (biaya membuat keputusan, termasuk biaya penggunaan komputer).
10. Pengambil keputusan memiliki kontrol penuh terhadap semua langkah proses pengmbilan keputusan dalam memecahkan suatu masalah. SPK ditujukan untuk mendukung bukan menggantikan pengambil keputusan.
11. Pengguna akhir dapat mengembangkan dan memodifikasi sistem sendiri. Perangkat lunak OLAP dalam kaitannya dengan data warehouse membelohkan pengguna untuk membangun SPK yang cukup besar dan kompleks.
12. Biasanya model-model digunakan untuk menganalisa situasi pengambilan keputusan. 
13. Akses disediakan dalam berbagai bentuk sumber data, format dan tipe mulai dari sistem informasi geografis (GIS) sampai sistem berorientasi objek.
14. Dapat dilakukan sebagai stand-alone tool yang digunakan oleh seorang pengambil keputusan pada satu lokasi atau didistribusikan pada suatu organisasi keseluruhan dan beberapa organisasi terkait.
Komponen-Komponen SPK
Komponen Sistem Pendukung Keputusan Menurut Turban, Sharda & Delen, Decision Support System (Sistem Pendukung Keputusan) terdiri dari empat subsistem yang saling berhubungan yaitu (Turban, Sharda, & Delen, 2011) :
1. Subsistem Manajemen Data, meliputi basis data yang terdiri dari data-data yang relevan dengan keadaan dan dikelola oleh software yang disebut Database Management System (DBMS). Manajemen data dapat diinterkoneksikan dengan data warehouse perusahaa, suatu repositori untuk data perusahaan yang relevan untuk mengambil keputusan.
2. Subsistem Manajemen Model, berupa paket software yang berisi model-model finansial, statistic, ilmu manajemen, atau model kuantitatif yang menyediakan kemampuan analisa dan manajemen software yang sesuai. Software ini disebut sistem manajemen basis model.
3. Subsistem Dialog (User Interface Subsystem), merupakan subsistem yang dapat digunakan oleh pengguna untuk berkomunikasi dengan sistem  dan juga memberi perintah SPK. Web browser memberikan struktur antarmuka pengguna grafis yang familiar dan konsisten. Istilah antarmuka pengguna mencakup semua aspek komunikasi antara pengguna dengan sistem.
4. Subsistem Manajemen Berbasis Pengetahuan (Knowledge-Based Management Subsystem), merupakan subsistem yang dapat mendukung subsistem lain atau berlaku sebagai komponen yang berdiri sendiri (independent). 
Dari keempat komponen tersebut akn membentuk sistem aplikasi sistem pendukung keputusan yang bisa dikoneksikan ke intranet perusahaan, ekstranet atau internet. Arsitektur dari sistem pendukung keputusan ditunjukkan pada Gambar 2.2 Arsitektur Sistem Pendukung Keputusan berikut.
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(Turban, Sharda, & Delen, 2011)
Fase-fase Pengambilan Keputusan
Terdapat empat fase dalam pembangunan sistem pendukung keputusan yang ditunjukkan pada Gambar 2.3.
1. Penelusuran (intelligence), Tahap ini merupakan proses penelusuran dan pendeteksian dari lingkup problematika serta pengenalan masalah.
2. Perancangan (design), Tahap ini merupakan proses menemukan, mengembangkan, dan menganalisis alternatif yang bisa dilakukan untuk menyelesaikan suatu permasalahan. Pada tahap ini merupakan proses untuk mengerti masalah, mencari solusi dan menguji kelayakan solusi.
3. Pemilihan (choice), Dilakukan pemilihan diantara berbagai alternatif tindakan yang mungkin dijalankan. Hasil pemilihan tersebut kemudian diimplementasikan dalam bentuk proses pengambilan keputusan.
4. Implementasi (implementation), Tahap ini sebenarnya adalah bagian dari tahap pemilihan, yang merupakan pelaksanaan dari keputusan yang diambil.
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(Turban, Sharda, & Delen, 2011)
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PROMETHEE merupakan salah satu metode penentuan urutan (prioritas) dalam analisis multikriteria. Kesederhanaan, kejelasan, dan kestabilan, merupakan fokus masalah pokok dalam metode PROMETHEE. Penggunaan nilai dalam hubungan outranking adalah dugaan dari dominasi kriteria yang digunakan dalam PROMETHEE. Metode ini adalah metode peringkat yang cukup sederhana dalam konsep dan aplikasi dibandingkan dengan metode lain untuk analisis multikriteria (Arsita, 2013).
Prinsip yang digunakan adalah penetapan prioritas alternatif yang telah ditetapkan berdasarkan pertimbangan, dengan kaidah dasar:
	..........………………(1)
Di mana K adalah sejumlah kumpulan alternatif,  merupakan nilai/ukuran relatif kriteria untuk masing-masing alternatif. Dalam implementasinya sejumlah kriteria telah ditetapkan untuk menjelaskan K yang merupakan penilaian dari .
Data dasar untuk evaluasi dengan metode PROMETHEE disajikan sebagai berikut (IDeaTech, 2011) :
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Keterangan:
1. 	: n alternatif potensial
2. 	: k kriteria evaluasi
Tahapan Penyelesaian dengan Metode PROMETHEE 
Diperlukan tahapan-tahapan atatu langkah-langkah yang harus dilakukan oleh pembuat keputusan untuk mendapatkan hasil penyeleksian dengan metode PROMETHEE. Berikut ini adalah angkah-langkah perhitungan dengan Algoritma PROMETHEE.
Menentukan dominasi kriteria
Dalam menentukan kriteria, decision maker harus menentukan bobot atau dominasi kriteria dari kriteria lainnya. Ketika menentukan bobot, setiap kriteria boleh memiliki nilai bobot yang sama atau berbeda.
Nilai f merupakan nilai real dari suatu kriteria dan tujuan berupa prosedur optimasi :
		………...........................………………(2)
Untuk setiap alternatif  yang merupakan evaluasi dari alternatif tersebut untuk suatu kriteria. Ketika dua alternatif dibandingkan, , harus dapat ditentukan perbandingan preferensinya.
Penyampaian intensitas (P) dari preferensi alternatif a terhadap alternatif b sedemikian rupa sehinggaa:
1. ,aberarti tidak ada beda antara a dan b , atau tidak ada preferensi dari a lebih baik dari b.
2. , aberarti lemah, preferensi dari a lebik baik dari b.
3. , aberarti kuat, preferensi dari a lebih baik dari b.
4. , aberarti mutlak, preferensi dari a lebih baik dari b.
Dalam metode ini, fungsi preferensi seringkali menghasilkan nilai fungsi yang berbeda antara dua evaluasi, sehinggaa:
	……..............………………(3)
Dimana: 
 	: alternatif 
 	: alternatif 
_	: preference index alternatif  terhadap alternatif 
	: nilai fungsi alternatif 
	: nilai fungsi alternatif 
Untuk semua kriteria, suatu alternatif akan dipertimbangkan memiliki nilai kriteria yang lebih baik ditentukan oleh nilai f dan akumulasi dari nilai ini menentukan nilai preferensi atas masing-masing alternatif yang akan dipilih.
Menentukan tipe preferensi untuk setiap kriteria
Pada metode PROMETHEE terdapat enam bentuk fungsi preferensi kriteria antara lain kriteria biasa (Usual criterion), kriteria quasi (Quasi criterion), kriteria dengan preferensi linier (U-shape criterion), kriteria dengan preferensi linier dan area yang tidak berbeda/ linear quasi (V-shape criterion), kriteria level (Level criterion), kriteria gaussian (Gaussian criterion). Hasil preferensi ini tentu saja tidak mutlak, tetapi bentuk ini cukup baik untuk diterapkan pada beberapa kasus. Untuk memberikan gambaran yang lebih baik terhadap area yang tidak sama, digunakan fungsi selisih nilai kriteria antar alternatif  di mana hal ini mempunyai hubungan langsung pada fungsi preferensi.
a. Kriteria Biasa (Usual criterion)
Pada preferensi ini nilai antara a dan b tidak ada bedanya jika dan hanya jika , apabila nilai kriteria pada masing-masing alternatif memiliki nilai berbeda, pembuat keputusan membuat preferensi mutlak untuk alternatif yang dengan nilai yang lebih baik.
	…………………..………………(4)
Keterangan:
1. 	: fungsi selisih kriteria antar alternatif
2.  	: selisih nilai kriteria 
Ilustrasinya dapat dilihat dari perlombaan renang, ketika seorang peserta dengan peserta lainnya akan memiliki peringkat yang mutlak berbeda walaupun hanya dengan selisih nilai (waktu), yang teramat kecil, dan akan mendapatkan peringkat yang sama jika dan hanya jika waktu tempuhnya sama atau selisih nilai diantara keduanya sebesar nol. Fungsi  untuk preferensi disajikan pada Error! Reference source not found. di bawah ini:
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[bookmark: _Toc529916415][bookmark: _Toc532215657]Gambar 2.4 Usual Criterion
(Prvulović, Tolmač, Živković, & Radovanović, 2008)
b. Kriteria Quasi (Quasi criterion)
	..……………..………………(5)
Keterangan:
1.   		: fungsi selisih kriteria antaralternatif
2.   		: selisih nilai kriteria 
3. Parameter  	: harus merupakan nilai yang tetap
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(Prvulović, Tolmač, Živković, & Radovanović, 2008)
Gambar 2.5 menjelaskan dua alternatif memilxiki preferensi yang sama penting selama selisih atau nilai  dari masing-masing alternatif untuk kriteria tertentu tidak melebihi nilai q, dan apabila selisih hasil evaluasi untuk setiap alternatif melebihi nilai q maka terjadi bentuk preferensi mutlak. Kasus pembuat keputusan dengan menggunakan kriteria kuasi, terlebih dahulu harus menentukan nilai q, dimana nilai ini dapat menjelaskan pengaruh yang signifikan dari suatu kriteria. Dalam hal ini, preferensi yang lebih baik dapat diperoleh apabila terjadi selisih antara dua alternatif di atas nilai q.
c. Kriteria dengan Preferensi Linier (V-shape criterion)
Kriteria preferensi linier bisa menjelaskan bahwa selama nilai selisih memiliki nilai yang lebih kecil dari p, preferensi dari pembuat keputusan meningkat secara linier dengan nilai d.
	….…………………(6)
Keterangan:
1.  		: fungsi selisih kriteria antaralternatif
2.  		: selisih nilai kriteria 
3. Parameter 	: nilai kecenderungan atas
Jika nilai d lebih besar dibandingkan nilai p, maka akan terjadi preferensi mutlak. Fungsi kriteria ini digambarkan pada Gambar 2.6 di bawah ini:
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(Prvulović, Tolmač, Živković, & Radovanović, 2008)
Ketika pembuat keputusan mengidentifikasi beberapa kriteria untuk tipe ini, pembuat keputusan perlu menentukan nilai dari kecenderungan atas (nilai p). Nilai d di atas p telah dipertimbangkan akan memberikan preferensi mutlak dari suatu alternatif. 
d. Kriteria Linier dan Area yang Tidak Berbeda / Linear Quasi (U-shape criterion)
Pada preferensi ini, pengambil keputusan mempertimbangkan peningkatan preferensi secara linier dari tidak berbeda hingga preferensi mutlak dalam area antara dua kecenderungan q dan p.
	……………………….(7)
Keterangan:
1.  		: fungsi selisih kritaria antara alternatif
2.  		: selisih nilai kriteria 
3. Parameter () 	: nilai kecenderungan atas
4. Parameter () 	: harus merupakan nilai yang tetap
Dua parameter p dan q telah ditentukan nilainya. Fungsi  adalah hasil perbandingan antara alternatif pada Gambar 2.7.
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[bookmark: _Ref531304593][bookmark: _Toc529916418][bookmark: _Toc532215660]Gambar 2.7 U-shape criterion
(Prvulović, Tolmač, Živković, & Radovanović, 2008)
e. Kriteria Level (Level criterion)
Dalam kasus ini, kecenderungan tidak berbeda dengan q dan kecenderungan preferensi ditentukan secara simultan. Jika d berada di antara nilai p dan q, hal ini berarti situasi preferensi yang lemah  = 0,5. Fungsi ini disajikan pada :
	………………………………(8)
Keterangan:
1. 		: fungsi selisih kriteria antaralternatif
2. Parameter  	: nilai kecenderungan atas
3. Parameter 	: harus merupakan nilai yang tetap
Fungsi ini disajikan pada Gambar 2.8 Level Criterion dan pembuat keputusan telah menentukan kedua kecenderungan untuk kriteria ini.
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(Prvulović, Tolmač, Živković, & Radovanović, 2008)
f. Kriteria Gaussian (Gaussian criterion)
Fungsi ini bersyarat apabila telah ditentukan nilai , yang dapat dibuat berdasarkan distribusi normal dalam statistic. Nilai tidak akan pernah bernilai satu.
	…..…………………………..(9)
Pada penerapannya kriteria Gaussian akan digunakan pada distribusi normal statistic seperti penilaian terhadap tingkat keamanan lingkungan. Fungsi kriteria Gaussian dijelaskan pada Error! Reference source not found. di bawah ini:
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[bookmark: _Toc529916420][bookmark: _Toc532215662]Gambar 2.9 Gaussian criterion
(Prvulović, Tolmač, Živković, & Radovanović, 2008)
Memberikan nilai threshold atau kecenderungan untuk setiap kriteria
Nilai preferensi menggambarkan perbedaan suatu karakteristik dari setiap data kriteria. Data preferensi memiliki nilai batas q dan p. Nilai batas tersebut dapat dicari berdasarkan nilai kuartil 1 dan kuartil 3 yang mana merupakan batas bawah dan atas dari parameter yang ditetapkan. Penentuan nilai parameter tersebut dicari dengan menggunakan cara persamaan nilai deviasi . 
		............................. (10)
Nilai deviasi adalah selisih antara setiap kriteria yang dibandingkan terhadap masing-masing alteratif. Selanjutnya menggunakan pendekatan persamaan kuartil untuk menentukan parameter (p, q, atau s) namun hasil dari persamaan kuartik dilakukan penyesuaian nilai parameter dengan pihak perusahaan/organisasi. Nilai parameter batas indifference (q) diperoleh dari nilai Q1 (kuartil 1) dan nilai parameter batas preference (p) diperoleh oleh nilai Q3 (kuartil 3).

Perhitungan Index Preferensi
Tujuan pengambilan keputusan adalah menetapkan fungsi preferensi , dan  untuk semua kriteria   dari masalah optimasi kriteria majemuk. Bobot (weight)  merupakan ukuran relatif untuk kepentingan kriteria , jika semua kriteria memiliki kepentingan yang sama dalam pangambilan keputusan maka semua nilai bobot adalah sama.
Nilai indeks preferensi multikriteria ditentukan berdasarkan rata-rata bobot dari hasil perhitungan fungsi preferensi .
		……….........…………….(11)
 merupakan intensitas preferensi pembuat keputusan yang menyatakan bahwa alternatif  lebih baik dari alternatif  dengan pertimbangan secara simultan dari seluruh kriteria. Hal ini dapat ditampilkan dengan nilai antara nilai 0 dan 1, dengan ketentuan sebagai berikut:
1.    = 	0 menunjukkan preferensi yang lemah untuk alternatif  lebih dari alternatif  berdasarkan semua kriteria.
2.    = 	1 menunjukkan preferensi yang kuat untuk alternatif  lebih dari alternatif  berdasarkan semua kriteria.
Perhitungan Entering Flow, Leaving Flow dan Net Flow.
a. Nilai Entering Flow merupakan jumlah dari yang memiliki arah mendekat dari node a dan hal ini merupakan karakter pengukuran outranking.
	………………………………………(12)
b. Leaving flow merupakan jumlah dari yang memiliki arah menjauh dari node a dan hal ini merupakan pengukuran outrangking.
	……………………….………………(13)
c. Nilai Net Flow adalah penilaian yang didapat dari nilai Entering Flow yang dikurangi nilai Leaving Flow. Jadi bisa di artikan, nilai Net Flow merupakan nilai akhir atau hasil yang didapat dari nilai positif yang dikurangi nilai negatif dari sebuah node.
	……………………….………………(14)
Keterangan:
1.  	= 	menunjukkan preferensi bahwa alternatif a lebih baik dari aternatif x.
2.  	= 	menunjukkan preferensi bahwa alternatif x lebih baik dari alternatif a.
3.     	= 	Leaving flow, digunakan untuk menentukan urutan prioritas pada proses PROMETHEE I yang menggunakan urutan parsial.
4.    	= 	Entering flow, digunakan untuk menentukan urutan priorotas pada proses PROMETHEE I yang menggunakan urutan parsial.
5.    	= 	Net flow, digunakan untuk menghasilkan keputusan akhir penentuan urutan dalam menyelesaikan masalah sehingga menghasilkan urutan lengkap.
6.    	= 	banyak alternatif.
PROMETHEE Ranking
Hubungan outranking dalam metode promethee dibangun atas pertimbangan untuk masing-masing alternatif pada grafik nilai outranking, yang mana berupa urutan parsial (PROMETHEE I) atau urutan lengkap (PROMETHEE II) pada sejumlah alternatif yang mungkin, yang dapat diusulkan kepada pembuat keputusan untuk memperkaya penyelesaian masalah.
PROMETHEE I
Nilai terbesar pada leaving flow dan nilai yang kecil dari entering flow merupakan alternatif yang terbaik. Leaving flow dan entering flow menyebabkan:
	……......……..………(15)
	….……………………(16)
Keterangan:
1.  	= nilai leaving flow a lebih baik dari nilai leaving flow b.
2.  	= nilai leaving flow a tidak beda dengan nilai leaving flow b.
3.  	= leaving flow a. 
4.  	= entering flow b.
5. _aa 	= nilai entering flow a lebih baik dari nilai entering flow b.
6.  	= nilai entering flow a tidak beda dengan nilai entering flow b.
7.  	= entering flow a.
PROMETHEE I menampilkan partial preorder (PI, II, RI) dengan mempertimbangkan interseksi dari dua preorder:
	……..(17)
Partial preorder diajukan kepada pembuat keputusan, guna membantu pengambilan keputusan masalah yang dihadapi. Pada metode PROMETHEE I masih menyisakan bentuk incomparable, atau dengan kata lain hanya memberikan solusi partial preorder (sebagian).
PROMETHEE II
Dalam kasus complete preorder dalam K adalah penghindaran dari bentuk incomparable, PROMETHEE II complete preorder (PII, III) disajikan dalam bentuk net flow berdasarkan pertimbangan persamaan:
 	.…….......……………(189)
Keterangan:
1.  	= nilai net flow  lebih baik dari nilai net flow .
2.  	= nilai net flow  tidak beda dengan nilai net flow .
3.  	= net flow .
4.  	= net flow .
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Pengertian Kamera DSLR
Kamera Digital Single Lens Reflex (DSLR) adalah kamera yang menggunakan refleksi lensa tunggal. Kamera DSLR merupakan sebuah kamera dengan sistem digital (menggunakan processor, clip, memory dan kecanggihan tegnologi dalam menangkap gambar) yang memakai satu buah lensa yang terpasang  di body kamera (Syndicate, 2011).
Kelas Kamera DSLR
Kamera DSLR terdiri dari kamera DSLR kelas profesional, kamera DSLR kelas pemula, dan kamera DSLR kelas menengah.
Kelas Pemula (Entry Level)
Kamera kelas pemula umumnya mempunyai harga yang relatif murah dan banyak digunakan oleh pemula yang baru mencoba belajar atau mengenal fotografi. Teknologinya dibuat lebih sederhana, untuk memudahkan pengguna. Fitur-fitur yang ada terbatas untuk mengurangi biaya produksi.
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[bookmark: _Toc529916421][bookmark: _Toc532215663]Gambar 2.10 Kamera DSLR Kelas Pemula
(Syndicate, 2011)
Kelas Profesional (Semi-professional & Professional) 
Kamera kelas profesional umumnya mempunyai bahan dan kualitas tertinggi dibandingkan kamera DSLR lainnya. Kamera DSLR profesional bisa digunakan dalam segala medan dan dalam cuaca yang buruk. Dengan kualitas bahan dan teknologi yang tinggi ini, tentu saja membuat kamera DSLR profesional berimbas pada harga kamera DSLR yang relatif tinggi.
[image: C:\Users\alfon\Downloads\EOS-1D_X_3.jpeg]
[bookmark: _Toc529916422][bookmark: _Toc532215664]Gambar 2.11 Kamera DSLR Kelas Profesional
 (Syndicate, 2011)
Kelas Menengah (Semi Advanced & Advanced)
Kamera kelas menengah merupakan tipe kamera yang merupakan gabungan atau hybrid dari kelas pemula dan kelas profesional. Kualitas bahan juga berada diantara kelas pemula dan kelas profesional. Kelas ini memiliki teknologi yang sama dengan kamera DSLR kelas professional.
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Unified Modeling Language (UML)
Pengertian Unified Modeling Language (UML)
Unified Modeling Language (UML) merupakan salah satu standar bahasa yang sering digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. UML merupakan salah satu bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi terkait sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks pendukung.
UML dibuat dengan alasan karena adanya kebutuhan pemodelan visual untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi dari sistem perangkat lunak. UML hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan. Jadi penggunaan UML tidak hanya terbatas pada metodologi tertentu, meskipun UML paling banyak digunakan pada metodologi berorientasi objek (Rosa & Shalahuddin, 2014).
Diagram UML
UML terdiri dari beberapa macam diagram yang dikelompokkan dalam 3 kategori. Berikut ini penjelasan singkat dari pembagian kategori tersebut (Rosa & Shalahuddin, 2014).
1. Structure diagram, kumpulan diagram yang dimanfaatkan untuk menggambarkan struktur statis dari sistem yang dimodelkan. Yang termasuk dalam Structure diagram yaitu : class diagram, object diagram, component diagram, composite structure diagram, package diagram dan deployment diagram. 
2. Behavior diagram, kumpulan diagram yang dimanfaatkan untuk menggambarkan kelakuan sistem atau rangkaian perubahan yang terjadi pada sebuah sistem. Yang termasuk dalam Behavior diagram yaitu : Use case diagram,  Aktivity diagram, State Machine System. 
3. Interaction diagram, kumpulan diagram yang dimanfaatkan untuk menggambarkan interaksi sistem dengan sistem lain maupun interaksi antar subsistem pada suatu sistem. Yang termasuk dalam interaction diagram yaitu : Sequence Diagram, Communication Diagram, Timing Diagram, Interaction Overview Diagram.
Use Case Diagram
Use case merupakan pemodelan yang digunakan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih actor dengan sistem informasi yang akan dibuat (Rosa & Shalahuddin, 2014).
Berikut merupakan simbol-simbol yang ada pada diagram use case :
[bookmark: _Toc530559271][bookmark: _Toc532215629]Tabel 2.3 Simbol-simbol Use Case Diagram
	No
	Simbol
	Keterangan

	1
	Use Case
Nama Use Case

	Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor, biasanya dinyatakan dengan menggunakan kata kerja diawal frase nama use case.

	2
	Aktor/actor

	Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem informasi yang akan dibuat dari luar sistem informasi yang akan dibuat, jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi actor belum tentu merupakan orang.

	3
	Assosiasi/association

	Komunikasi antara aktor dan use case yang berpartisilpasi pada use case atau use case memiliki interaksi dengan aktor.

	4
	Exstensi/extend

<< extend >>


	Relasi use case tambahan kesebuah use case dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri sendiri walau tanpa use case tambahan itu, mirip dengan prinsip inheritance pada pemrograman berorientasi objek.

	5
	Generalisasi/generalization

	Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum-khusus) antara dua buah use case dimana fungsi mana yang lebih umum dari fungsi lainnya.

	6
	Menggunakan / include / uses
<< extend >>

<< uses >>

	Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana use case yang ditambahkan merupakan syarat untuk menjalankan fungsinya atau sebagai syarat dijalankan use case 


Sumber : (Rosa & Shalahuddin, 2014)
Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan workflow atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada sebuah program/software (Rosa & Shalahuddin, 2014).
Berikut ini merupakan simbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas :
[bookmark: _Toc530559272][bookmark: _Toc532215630]Tabel 2.4 Simbol-simbol Activity Diagram
	No
	Simbol
	Keterangan

	1
	Status awal

	Status awal alur aktivitas sistem dimulai, sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah status awal.

	2
	Aktivitas
Aktivitas

	Aktivitas atau proses yang dilakukan sistem, aktivitas biasanya diawali dengan kata kerja.

	3
	Percabangan/decision

	Asosiasi percabangan suatu kondisi untuk memilih antara lebih dari satu opsi untuk melanjutkan aktivitas.

	4
	Penggabungan/join

	Asosiasi penggabungan dimana lebih dari satu aktivitas digabungkan menjadi satu garis proses.

	5
	Status akhir

	Status akhir yang dilakukan oleh sistem, sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir.

	6
	Swimlane
	

	
	

	
	



	Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggunga jawab terhadap aktivitas yang terjadi.


Sumber : (Rosa & Shalahuddin, 2014)
Class Diagram
Class diagram merupakan diagram yang menggambarkan struktur sistem berdasarkan segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sebuah sistem. Kelas memiliki  atribut dan method atau operasi. Berikut penjelasan atribut dan method (Rosa & Shalahuddin, 2014) :
1. Atribut : variable-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas.
2. Operasi atau method : fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas.
Berikut merupakan simbol-simbol yang ada pada diagram kelas :
[bookmark: _Toc530559273][bookmark: _Toc532215631]Tabel 2.5 Simbol-simbol Class Diagram
	No
	Simbol
	Keterangan

	1
	Kelas
	ClassName

	- memberName

	- memberName



	Kelas pada struktur sistem

	2
	Antarmuka/interface

	Sama dengan konsep interface dalam pemrograman berorientasi objek

	3
	Asosiasi/association

	Relasi antar kelas dengan makna umum, asosiasi sering kali juga disertai dengan multiplicity

	4
	Asosiasi berarah/ directed association

	Relasi antar kelas dengan makna kelas yang satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi sering kali juga disertai dengan multiplicity

	5
	Generalisasi

	Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-spesialisasi (umum khusus)

	6
	Kebergantungan/dependensi

	Relasi antar kelas dengan makna kebergantungan antar kelas.

	7
	Agrgasi/aggregation

	Relasi antar kelas dengan makna semua-bagian (whole-part)


Sumber : (Rosa & Shalahuddin, 2014)
Sequence Diagram
Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan menjelaskan kurung waktu objek dengan massage yang dikirimkan dan diterima antar objek. Untuk menggambarkan diagram sekuen maka harus diketahui objek-objek apa saja yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode yang dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu. Saat membuat diagram sekuen juga dibutuhkan untuk melihat skenario yang terjadi pada use case. Jumlah diagram sekuen yang harus digambar adalah minimal sebanyak pendefinisian use case yang memiliki proses sendiri atau semua use case yang telah didefinisikan interaksi jalannya pesan sudah dicakup dalam diagram sekuen sehingga banyak diagram sekuen dipengaruhi oleh jumlah use case (Rosa & Shalahuddin, 2014).
Berikut merupakan simbol-simbol yang ada pada diagram sekuen :
[bookmark: _Toc532215632]Tabel 2.6 Simbol-simbol Sequence Diagram
	No
	Simbol
	Keterangan

	1
	Aktor

Atau
Nama aktor

Tanpa waktu aktif
	Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar sistem informasi itu sendiri, sehingga walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi aktor tersebut belum tentu merupakan orang, biasanya dinyatakan dalam menggunakan kata benda diawal frase nama aktor.

	2
	Garis hidup/lifeline

	Menyatakan kehidupan suatu objek.

	3
	Objek
Nama objek : nama kelas

	Menyatakan objek yang berinteraksi pesan.

	4
	Waktu aktif

	Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan berinteraksi, semuanya yang terhubung dengan waktu aktif ini adalah sebuah tahapan yang dilakukan di dalamnya, 

	5
	Pesan tipe create
<<create>>

	Menyatakan suatu objek membuat objek yang lain, dengan arah panah mengarah pada objek yang dibuat.

	6
	Pesan tipe call
1: nama_metode()


	Menyatakan suatu objek memanggil operasi/metode yang terdapat pada objek lain atau dirinya sendiri,
       1: nama_metode()


	7
	Pesan tipe send
1: masukan


	Menyatakan bahwa suatu objek mengirimkan data/masukkan/informasi kepada objek lainnya.

	8
	Pesan tipe return
1: keluaran


	Menyatakan bahwa suatu objek yang telah menjalankan suatu operasi atau metode menghasilkan suatu kembalian ke objek tertentu, arah panah mengarah pada objek yang menerima kembalian. 

	9
	Pesan tipe destroy
<<destroy>>


	Menyatakan suatu objek mengakhiri hidup objek yang lain, arah panah mengarah pada objek yang diakhiri, sebaliknya jika ada create maka ada destroy


Sumber : (Rosa & Shalahuddin, 2014)
Database Management System (DBMS)
Database Management System adalah sistem penorganisasian dan sistem pengolahan database pada komputer. DBMS merupakan suatu perangkat lunak (software) yang dipakai untuk membangun basis data yang berbasis komputerisasi. Database Management System ini digunakan untuk membantu dalam memelihara serta pengolahan data dalam jumlah yang besar, dengan menggunakan DBMS bertujuan agar tidak dapat menimbulkan kekacauan dan dapat dipakai oleh pengguna sesuai dengan kebutuhan. 
DBMS merupakan perantara untuk pengguna dengan basis data, untuk dapat berinteraksi dengan DBMS dengan menggunakan bahasa basis data yang sudah di tentukan oleh perusahaan DBMS. Bahasa basis data umumnya susunan dari berbagai macam instruksi yang diformulasikan sehingga instruksi tersebut dapat di proses oleh DBMS.
MySQL
MySQL adalah nama database server. Database server merupakan server yang berfungsi untuk menangani database. Database adalah suatu pengorganisasian data yang bertujuan untuk memudahkan penyimpanan dan pengaksesan data. Dengan memanfaatkan MySQL, kita bisa menyimpan dan mengakses data dengan cara yang mudah dan cepat (Kadir, 2013). 
MySQL merupakan turunan salah satu konsep utama dalam basisdata yang telah ada sebelumnya; SQL (Structured Query Language). Sedabgjab SQL meruakan sebuah konsep pengoperasian basis data, terutama untuk pemilihan atau seleksi dan pemasukan data, yang memungkinkan pengoperasian data dikerjakan dengan mudah secara otomatis.
XAMPP
XAMPP adalah paket PHP dan MySQL berbasis open source, yang digunakan sebagai tool yang membantu pengembangan aplikasi berbasis PHP (Choliviana, Triyono, & Sukadi, 2012).
XAMPP adalah kumpulan dari beberapa paket perangkat lunak berbeda yang digabungkan ke dalam satu paket. Fungsinya utama dari apalikasi ini adalah sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache HTTP Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan Perl.
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PHP (Hypertext Preprocessor)
PHP secara umum dikenal dengan sebagai bahasa pemrograman script – script yang membuat dokumen HTML secara on the fly yang dieksekusi di server web, dokumen HTML yang dihasilkan dari suatu aplikasi bukan dokumen HTML yang dibuat dengan menggunakan editor teks atau editor HTML, dikenal juga sebagai bahasa pemrograman server side (Sidik, 2012).
Berdasarkan informasi dari situs resmi PHP, PHP (PHP: Hypertext Prepocessor) adalah bahasa pemrograman web yang dapat disisipkan dalam script HTML. Sebagian besar sintaks di dalamnya memiliki kemiripan dengan bahasa C, Java dan Perl. Tujuan penggunaan bahasa ini adalah membantu para web developer untuk membuat web dinamis dengan cepat.
Codeigniter
Pengertian Codeigniter
CodeIgniter merupakan salah satu framework PHP yang dapat membantu mempercepat developer dalam pengembangan aplikasi web berbasis PHP dibanding jika menulis semua kode program dari awal (Basuki, 2010).
CodeIgniter merupakan framework yang pertama kali dibuat oleh Rick Ellis, CEO Ellislab, Inc. , sebuah perusahaan yang telah  memproduksi Content Management System (CMS) yang cukup hadal, yaitu Expression Engine. Saat ini, CodeIgniter terus dikembangkan dan dimaintain oleh Expression Engine Development Team.
Model View Controller (MVC)
CodeIgniter merupakan framework PHP yang dibuat berdasarkan kaidah MVC. Dengan adanya MVC, memungkinkan pemisahan antara layer application-logic dan presentation. Sehingga, dalam pengembangan sebuah web, seorang developer bisa berkonsentrasi pada core-system, sedangkan web designer bisa berkonsentrasi pada tampilan web. Dan menariknya, skrip PHP, query MySQL, Javascript dan CSS bisa saling terpisah, tidak dibuat dalam satu skrip dengan ukuran besar yang membutuhkan resource besar pula untuk mengesekusinya.
Adapun alur program aplikasi berbasis framework Codeigniter dapat dilihat pada Gambar 2.12 Model-Viev-Controller.
[image: ]
[bookmark: _Toc529916423][bookmark: _Ref531513501][bookmark: _Toc532215665]Gambar 2.12 Model-Viev-Controller
 (Hakim, 2010)
Gambar diatas menerangkan bahwa ketika seorang pengguna melakukan request, maka prosesnya akan ditangani oleh controller, kemudian controller akan memanggil model jika memang diperlukan operasi database. Hasil dari eksekusi query oleh model kemudian akan dikembalikan ke controller. Setelah itu controller akan memanggil view yang tepat dan mengkombinasikannya dengan hasil query model. Hasil akhir dari operasi ini akan ditampilkan di browser,
Dalam penerapan konsep MVC mengakibatkan kode program dapat dibagi menjadi tiga kategori, yaitu :
1. Model, merupakan kode program (berupa OOP class) yang digunakan untuk memanipulasi database.
2. View, merupakan template dengan format html/xml atau php untuk menampilkan data pada browser.
3. Controller, merupakan kode program (berupa OOP class) yang digunakan untuk mengontrol aliran aplikasi yang mengontol model dan view. 
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