18

BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka
A. Konsep Dasar Sistem Informasi

Menurut Jogiyanto (2009:11) “Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan”. Sub-subsistem tersebut merupakan pengelompokan dari beberapa komponen yang lebih kecil, bagaimana mereka berkelompok bergantung pada interpretasi mereka.

Karena didalam suatu sistem informasi kalau salah satu unsur tidak ada maka sistem informasi tersebut tidak akan terwujud terlepas dari bagaimana pengelompokan tersebut dilakukan. Menurut Dermawan dan Fauzi (2013:13) komponen-komponen sistem infromasi sebagai berikut :
1. Perangkat keras (Hardware)

2. Perangkat lunak (Software)

3. Manusia (Brainware)

4. Prosedur (Procedure)

5. Basis data (Database)
6. Jaringan komunikasi (Communication network)

Menurut Summerville dalam Mulyanto (2009:244) menerangkan bahwa “tahapan-tahapan waterfall terlihat dari gambar II.1 berikut:”

Sumber: Mulyanto (2009:244)
Gambar II.1

Waterfall Model
Sesuai dengan namanya waterfall (air terjun) maka tahapan dalam model ini disusun bertingkat, setiap tahap dalam model ini dilakukan berurutan, satu sebelum yang lainnya (lihat tanda anak panah). Selain itu dari satu tahap kita dapat kembali ketahap sebelumnya. Model ini biasanya digunakan untuk membuat sebuah software dalam skala besar dan yang akan dipakai dalam waktu yang lama. Tahap – Tahap  Dalam Model Waterfall:
1. Requirement Analysis
Seluruh kebutuhan software harus bisa didapatkan dalam fase ini, termasuk didalamnya kegunaan software yang diharapkan pengguna dan batasan software. Informasi ini biasanya dapat diperoleh melalui wawancara, survei atau diskusi. Informasi tersebut dianalisis untuk mendapatkan dokumentasi kebutuhan pengguna untuk digunakan pada tahap selanjutnya.
2. System Design
Tahap ini dilakukan sebelum melakukan coding. Tahap ini bertujuan untuk memberikan gambaran apa yang seharusnya dikerjakan dan bagaimana tampilannya. Tahap ini membantu dalam menspesifikasikan kebutuhan hardware dan sistem serta mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan.
3. Implementation
Dalam tahap ini dilakukan pemrograman. Pembuatan software dipecah menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan digabungkan dalam tahap berikutnya. Selain itu dalam tahap ini juga dilakukan pemeriksaaan terhadap modul yang dibuat, apakah sudah memenuhi fungsi yang diinginkan atau belum.
4. Integration & Testing
Di tahap ini dilakukan penggabungan modul-modul yang sudah dibuat dan dilakukan pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah software yang dibuat telah sesuai dengan desainnya dan masih terdapat kesalahan atau tidak.
5. Operation & Maintenance
Ini merupakan tahap terakhir dalam model waterfall. Software yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki  kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkatan jasa sistem sebagai kebutuhan baru.
B. E- Commerce

Seiring dengan perkembangan zaman, dan teknologi, proses transaksi jual beli pun berkembang semakin kreatif. Penjualan dengan sistem konvesional, yang mengharuskan untuk bertatap muka, sudah semakin tergeser pada abad ini. Berjualan dengan sistem zaman dahulu, dimana penjual dan pembeli harus bertemu untuk membuat suatu kesepakatan bisnis dianggap tidak efesien karena membutuhkan waktu, dan tenaga yang cukup banyak.

Dibantu dengan bermunculannya berbagai inovasi dibidang teknologi, khususnya di sektor komunikasi, dan informasi, terciptalah model penjualan modern yang dikenal dengan istilah Electronic Commerce atau kerap disingkat E-Commerce. Menurut Tandjung, Jenu Wijaya dkk (2013:99) “E-Commerce adalah proses pembelian, dan penjualan produk, jasa, dan informasi yang dilakukan secara elektonik”.
C. UML (Unified Modeling Languege)

Menurut Chonoles dalam Widodo dan Herlawati (2011:6)” Sebagai bahasa, berarti UML memiliki sintaks dan semantic”. Ketika kita membuat model menggunakan konsep UML ada aturan – aturan yang harus diikuti. Bagaimana elemen pada model – model yang kita buat berhubungan satu dengan lainnya harus mengikuti standar yang ada.
UML bukan hanya sekedar diagram, tetapi juga menceritakan konteksnya. Ketika pelanggan memesan sesuatu dari sistem, bagaimana transaksinya ? Bagaimana sistem mengatasi error yang terjadi ? Bagaimana keamanan terhadap sistem yang kita buat ? dan sebagainya dapat dijawab dengan UML.

Beberapa litelatur menyebutkan bahwa UML menyediakan Sembilan jenis diagram, yang lain menyebutkan delapan karena ada beberapa diagram yang digabung, misal diagram komunikasi, diagram urutan dan diagram pewaktuan digabung menjadi diagram interaksi. Namun demikian model-model itu dapat dikelompokan bedasarkan sifatnya yaitu statis atau dinamis.

1. Use Case Diagram
Menurut Widodo dan Herlawati (2011:16) komponen pembentuk diagram Use Case adalah:

a. Aktor (actor), menggambarkan pihak-pihak yang bergerak dalam sistem.

b. Use Case, aktivitas/sarana yang disiapkan oleh bisnis/sistem.

c. Hubungan (link), aktor mana saja yang terlibat dalam Use Case ini.
Menurut Pilopone dalam Widodo dan Herlawati (2011:21) “Use Case menggambarkan fungsi tertentu dalam suatu sistem berupa komponen kejadian atau kelas”. Sedangkan Menurut Whitten dalam Widodo dan Herlawati (2011:21) “mengartikan Use Case sebagai urutan langkah-langkah yang secara tindakan saling terkait (Skenario), baik terotomatisi maupun secara manual, untuk tujuan melengkapi satu tugas bisnis tunggal”.
Menurut Whitten dalam Widodo dan Herlawati (2011:28)” mengartikan ekstensi pada Use Case yang terdiri dari langkah yang diekstrasi dari Use Case yang lebih kompleks untuk menyederhanakan masalah orisinal dan arena itu memperluas fungsinya”. Hubungan antara ekstensi Use Case dan Use Case yang diperluas disebut Extend Relationship, diberi symbol “<<Extend>>” dan hubungannya berupa garis putus-putus berpanah terbuka.
Menurut Whitten dalam Widodo dan Herlawati (2011:30) “Use Case dasar yang akan diinklusi tidak lengkap, berbeda dengan Use Case dasar yang akan diekstensi. Sehingga Use Case inklusi bukan merupakan Use Case optional dan tidak boleh tidak dijalankan”. Symbol hubungan inklusi adalah garis putus-putus dengan anak panah terbuka dan diberi keterangan “<<Include>>”.
Menurut Widodo dan Herlawati (2011:30) Elemen Use Case terdiri dari :
a. Diagram Use Case, disertai dengan narasi dan skenario.
b. Aktor (actor), mendefinisikan entitas diluar system yang memakai system.
c. Asosiasi (assosiations), mengindikasikan aktor mana yang berinteraksi dengan Use Case dalam suatu system
d. <<Include>> dan <<extend>>. Merupakan indicator yang menggambarkan jenis relasi dan interaksi antar Use Case.
e. Generalisasi (generalization), menggambarkan hubungan turunan antar Use Case atau antar aktor.
Use Case mengekpresikan apa yang user harapkan terhadap sistem. Narasi Use Case menjelaskan secara detail bagaimana user berinteraksi dengan sistem saat mengakses Use Case. Skenario memecah penjelasan narasi untuk menyediakan penjelasan detail terhadap segala kemungkinan yang terjadi pada Use Case, apa yang terjadi dan apa respon sistem.  
2. Activity Diagram

Menurut Widodo dan Herlawati (2011:143) “Diagram aktifiti lebih memfokuskan  diri pada eksekusi dan alur sistem dari pada bagaimana sistem itu dirakit”. Diagram ini tidak hanya memodelkan model bisnis juga. Diagram aktifitas menunjukan aktifitas sistem dalam bentuk kumpulan aksi-aksi. Ketika digunakan dalam pemodelan software, diagram aktifitas mempresentasikan pemanggilan suatu fungsi tertentu misal Call. Sedangkan bila digunakan dalam pemodelan bisnis, diagram ini menggambarkan aktifitas yang dipicu oleh kejadian-kejadian di luar seperti pemesanan atau kejadian-kejadian internal misalnya proses penggajian tiap Jumat sore.
3. Component Diagram

Menurut Chonoles dalam Widodo dan Herlawati (2011:93) “Manfaat diagram komponen adalah bila ada salah satu komponen yang rusak atau tidak sesuai dengan tujuan sistem, kita tinggal mengganti komponen itu dengan komponen yang lain”. 
4. Deployment Diagram
Menurut Widodo dan Herlawati (2011:109) Model diagram Deployment bagian – bagian perangkat lunak suatu sistem ke perangkat keras yang akan mengeksekusinya. Element – element perangkat lunak seperti komponen, kelas, paket dan sebagainya dimanefistasikan menggunakan artifak serta dipatenkan ke perangkat keras yang akan menjalankannya dengan titik (Nodes).

Menurut Pender dalam Widodo dan Herlawati (2011:110) Walaupun diagram komponen dan Deployment merupakan bagian dari spesifikasi UML, bagi sebagian besar perancang merupakan hal baru. Terkadang dalam Implementasinya tidak mengikuti aturan yang ada, oleh karena itu kita diharuskan mengambil keputusan yang tepat, berlatih, berkonsentrasi terhadap keuntungan yang diperoleh dari sistem yang kita buat tampa begitu saja mengikuti standar yang ada.
D. ERD (Entity Relationship Diagram) 
Menurut Sutanta (2011:91) “ERD berguna untuk memodelkan sistem yang nantinya basis datanya akan dikembangkan”. Model ini juga membantu perancang/analisis sistem pada saat melakukan analisis dan perancangan basis data karena model ini dapat menunjukan macam data yang dibutuhkan dan kerelasian antar data di dalamnya. Bagi pengguna, model ini sangat membantu dalam hal pemahaman model sistem dan rancangan basis data yang akan dikembangkan oleh perancang/analisis sistem.

Komponen-komponen yang terdapat dalam ERD adalah :

1.
Entitas (Entity)

Menurut Sutanta (2011:92) “Entitas menunjukan obyek-obyek dasar yang terkait di dalam sistem”. Obyek dasar dapat berupa orang, benda atau hal yang keterangannya perlu disimpan di dalam basis data. 
2. Atribut (Attribute)

Menurut Sutanta (2011:98) “Atribut sering pula disebut sebagai properti (Property), merupakan keterangan – keterangan yang terkait pada sebuah entitas yang perlu disimpan dalam basis data”. 
3. Kerelasian Antar Entitas (Relationship)

Menurut Martin dalam Sutanta (2011:101) “Kerelasian antar entitas mendefininisikan hubungan antara dua buah entitas, Kerelasian adalah kejadian atau transaksi yang terjadi di antara dua buah entitas yang keterangannya perlu disimpan dalam basis data”. 

Menurut Sutanta (2011:113) untuk menggambarkan ERD secara lengkap dapat dilakukan dengan mengikuti serangkaian langkah berikut :

1. Identifikasikan setiap entitas yang terlibat.

2. Identifikasikan setiap atribut pada setiap entitas.

3. Identifikasikan setiap kerelasian berikut jenisnya yang terjadi diantara entitas.
4. Gambarkan simbol-simbol entitas, atribut, dan kerelasian antar entitas sedemikian sehingga simbol kerelasian dapat digambarkan dengan jelas dan tidak saling bertabrakan.
5. Cek ERD yang terbentuk dalam hal :
a. Kelengkapan entitas.

b. Kelengkapan atribut.

c. Kelengkapan kerelasian antar entitas

d. Jenis kerelasian antar entitas.
Permasalahan menggambarkan ERD mungkin akan dijumpai ketika sistem mempunyai sejumlah entitas, atribut, dan kerelasian yang sangat banyak dan kerelasian-kerelasian antar entitas sangat kompleks sehingga sangat sulit jika digambarkan secara keseluruhan. Diagram yang terbentuk mungkin menjadi sangat kompleks danruwet sehingga menjadi sulit untuk dipahami. Jika demikian maka ada tiga pilihan yang dapat digunakan Sutanta (2011:114):
1. Cara 1:

Gambarkan ERD yang hanya memuat komponen entitas dan kerelasian antar entitas saja. Selanjutnya rincian atribut pada setiap entitas dapat ditampilkan secara terpisah, yang disusun dalam bentuk naratif atau tabel.
2. Cara 2:

Gambarkan ERD secara terpisah-pisah, dimana masing-masing bagian memuat komponen entitas, atribut, dan kerelasian antar entitas untuk suatu bagian yang lebih kecil.
3. Cara 3:

Gabungkan cara 1 dan cara 2 sekaligus, sesuai dengan kondisi ERD yang akan digambarkan.
Menurut Sutanta (2011:120) jika diterapkan dengan benar/tepat maka penggunaan ERD dalam pemodelan data memberikan keuntungan bagi perancang maupun pengguna basis data antara lain :

1. Memudahkan perancang dalam hal menganalisis sistem yang akan dikembangkan. 

2. Memudahkan perancang saat merancang basis data.

3. Rancangan basis data yang dikembangkan berdasarkan ERD umumnya telah berada dalam bentuk optimal.

4. Dalam banyak kesempatan, pengguna simbol-simbol grafis (termasuk ERD) lebih mudah dipahami oleh para pengguna dibandingkan bentuk naratif.

5. Dengan menggunakan ERD, pengguna umumnya mudah memahami sistem dan basis data yang dirancang oleh perancang.

Kelemahan ERD diantaranya adalah:

1. Kebutuhan media yang sangat luas.

2. Seringkali ERD tampil sangat ruwet.
E. Pengertian LRS  ( Logical Record Structure )
Menurut Kusrini (2007:57) “LRS (Logical Record Structure) adalah representasi dari struktur record-record pada table-tabel yang terbentuk dari hasil antar himpunan entitas”.
F. Pengujian Black-Box (Black-Box Testing)
Menurut Pressman (2005:459), “Pengujian black-box disebut juga pengujian behavioral (perilaku), berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak. Artinya, pengujian black-box memungkinkan perekayasaan perangkat lunak untuk memperoleh rangkaian kondisi input yang sepenuhnya akan menjalankan semua kebutuhan fungsional untuk suatu program.” Pengujian black-box merupakan pendekatan yang saling berhubungan (komplementer) yang kemungkinan akan mengungkap kelas yang berbeda dari kesalahan dibandingkan metode white-box.

Menurut Pressman (2005:460), pengujian black-box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori, sebagai berikut:

1. Fungsi-fungsi yang hilang.

2. Kesalahan antarmuka (interface).

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses dasar data eksternal.

4. Kesalahan kinerja atau perilaku.

5. Inisialisasi dan kesalahan terminasi.

Keunggulan black-box yaitu bisa memilih subset test secara efektif dan efisien, dapat menemukan cacat, dan bisa memaksimalkan testing investment. Sedangkan kelemahan dari black-box yaitu tester tidak pernah yakin apakah perangkat lunak tersebut benar-benar lolos uji.
2.2 Penelitian Terkait 
Luqman dkk (2011:51) menyatakan bahwa:

Teknologi Informasi terus berkembang seiring dengan kemampuan komputer memberi solusi bagi permasalahan diberbagi bidang. Salah satu perkembangan teknologi informasi yaitu adanya sistem informasi yang bisa memberikan solusi untuk proses pengolahan data penjualan. Pada CV Sembilan Sembilan, praktikan memperhatikan masih banyak permasalahan pada proses pengolahan data penjualan laptop karena masih dilakukan secara konvensional sehingga berdampak terhadap keterlambatan di dalam penyampaian suatu data informasi, baik kepada manajer maupun kepada konsumen. Dengan ini praktikan memberikan solusi pembuatan sistem informasi penjualan laptop. Dengan adanya system informasi penjualan ini, maka akan mempermudah proses pancarian dan mengupdate suatu data untuk sebuah informasi yang lebih akurat dan lebih tepat waktu sesuai dengan yang diharapkan dan diiginkan oleh pemakai atau user. Dalam penelitian ini menguraikan tentang hal-hal apa saja yang menjadi faktor pembuatan sitem informasi penjualan laptop dan apa saja yang dibutuhkan dalam pembuatannya. Yang dihasilkan dari penelitian dan rancang bangun sistem informasi penjualan laptop ini adalah tersedianya informasi tentang produk–produk laptop bagi konsumen dan mempermudah dalam pelaksanaan sistem kerja pada CV Sembilan Sembilan.
Agustina (2015:7) menyatakan bahwa:

Perkembangan teknologi informasi saat ini sangatlah pesat dan terasa dalam kehidupan, terutama untuk membantu menyelesaikan permasalahan dalam proses suatu kegiatan yang biasanya didorong oleh kebutuhan pengolahan data dan informasi. Hal ini harus diiringi dengan management dan sistem informasi yang teliti, tepat dan cepat. Di Counter Ketro, penulis memperhatikan masih banyak permasalahan pada proses pengolahan data penjualan karena masih dilakukan secara konvensional sehingga berdampak terhadap keterlambatan di dalam penyampaian suatu data informasi, baik kepada pimpinan maupun kepada konsumen. Penulis memberikan solusi sistem informasi penjualan counter HP. Dengan adanya system informasi penjualan ini, maka akan mempermudah proses pencarian dan mengupdate suatu data untuk sebuah informasi yang lebih akurat dan lebih tepat waktu sesuai dengan yang diharapkan dan diinginkan oleh pemakai atau user. Manfaat dari penelitian ini bagi penulis adalah dapat memperolehpengetahuan tentang proses pembuatan program penjualan yang baik dan menarik.  Metode penelitian adalah suatu cara atau teknik yang sistematik untuk menyelesaikan suatu permasalahan. Adapun metode penelitiannya praktikan dapat menyelesaikannya dengan cara observasi, wawancara, kepustakaan, dokumentasi, analisis sistem dan perancangan sistem.
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