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 BAB II
LANDASAN TEORI

2.1.    Tinjauan Pustaka
2.1.1. Konsep Dasar Sistem Informasi
A. Pengertian Sistem
Menurut Rusdiana,dkk (2014:32) menjelaskan bahwa “sistem adalah hubungan antara unit yang satu dengan lainnya yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya dan tidak dapat dipisahkan serta menuju suatu kesatuan dalam rangka mencapai tujuan yang telah ditetapkan sebelumnya”.
Menurut Mustakini (2009:34), “Sistem dapat didefinisikan dengan pendekatan prosedur dan dengan pendekatan komponen. Dengan pendekatan prosedur, sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan dari prosedur-prosedur yang mempunyai tujuan tertentu”.
Menurut Sutabri (2012:10), “Secara sederhana suatu sistem dapat diartikan sebagai suatu kumpulan atau himpunan dari unsur, komponen, atau variabel yang terorganisir, saling berinteraksi, saling tergantung satu sama lain, dan terpadu”.
Secara sederhana sistem dapat diartikan sebagai suatu kumpulan atau himpunan dari unsur, komponen atau variabel-variabel yang terorganisir, saling berinteraksi, saling ketergantungan satu sama yang lain dan terpadu. Suatu sistem pada dasarnya adalah kelompok unsur erat hubungannya satu sama yang lainnya, yang berfungsi bersama-sama untuk mencapai tujuan tertentu.


B. Karakteristik Sistem
Menurut Mustakini (2009:54), suatu sistem mempunyai karakteristik. Karakteristik sistem adalah sebagai berikut ini:
1.  Suatu sistem mempunyai komponen-komponen sistem (components) atau subsistem-subsistem.
2.  Suatu sistem mempunyai batas sistem (boundary).
3. Suatu sistem mempunyai lingkungan luar (environment).
4. Suatu sistem mempunyai penghubung (interface).
5. Suatu sistem mempunyai tujuan (goal).


Sumber : Mustakini (2009:54)
Gambar II.1. 
Karakteristik Suatu Sistem


Menurut Sutabri (2012:20), model umum sebuah sistem adalah input, proses, dan output. Hal ini merupakan konsep sebuah sistem yang sangat sederhana sebab sebuah sistem dapat mempunyai beberapa masukan dan keluaran. Selain itu, sebuah sistem dapat mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu yang mencirikan bahwa hal tersebut bisa dikatakan sebagai suatu sistem. Adapun karakteristik yang dimaksud adalah sebagai berikut:
1. Komponen Sistem (Components) adalah suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang seling berinteraksi, artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. Komponen-komponen sistem tersebut dapat berupa suatu bentuk subsistem. Setiap subsistem memiliki sifat dari sistem yang menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem secara keseluruhan. Suatu sistem dapat mempunyai sistem yang lebih besar atau sering disebut “super sistem”.
2. Batasan Sistem (Boundary) adalah ruang lingkup sistem merupakan daerah yang membatasi antara sistem dengan sistem yang lain atau sistem dengan lingkungan luarnya. Batasan sistem ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan.
3. Lingkungan Luar Sistem (Environtment) adalah bentuk apapun yang ada diluar ruang lingkup atau batasan sistem yang mempengaruhi operasi sistem tersebut disebut lingkungan luar sistem. Lingkungan luar sistem ini dapat bersifat menguntungkan dan dapat juga bersifat merugikan sistem tersebut.
4. Penghubung Sistem (Interface) adalah media yang menghubungkan sistem dengan subsistem lain disebut penghubung sistem atau interface. Penghubung ini memungkinkan sumber-sumber daya mengalir dari satu subsitem ke subsistem lain. Bentuk keluaran dari satu subsistem akan menjadi masukan untuk subsistem lain melalui penghubung tersebut. Dengan demikian, dapat terjadi suatu integritas sistem yang membentuk satu kesatuan.
5. Energi yang dimasukan ke dalam sistem disebut masukan sistem, yang dapat berupa pemelihaaran dan sinyal. Contohnya, di dalam suatu unit sistem komputer, ”program” adalah maintenance input yang digunakan untuk mengoperasikan komputernya dan “data” adalah signal input untuk diolah menjadi informasi.
6. Hasil energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna. Keluaran ini merupakan masukan bagi sub sitem yang lain seperti sistem informasi. Keluaran yang dihasilkan adalah informasi. Informasi ini dapat digunakan sebagai masukan untuk pengambilan keputusan atau hal-hal lain yang menjadi input bagi sub sistem lain.
7. Suatu sistem dapat mempunyai suatu proses yang akan mengubah masukan menjadi keluaran, contohnya sistem akuntansi. Sistem ini akan mengolah data transaksi menjadi laporan-laporan yang dibutuhkan oleh pihak manajemen.
8. Suatu sistem memiliki tujuan dan sasaran yang pasti dan bersifat deterministic. Kalau suatu sistem tidak memiliki sasaran maka operasi sistem tidak ada gunanya. Suatu sistem dikatakan berhasil bila mengenai sasaran atau tujujuan yang telah direncanakan.
C. Klasifikasi Sistem
Menurut Sutabri (2012:22), sistem merupakan suatu bentuk integrasi antara satu komponen dengan komponen lainnya karena sistem memiliki sasaran yang berbeda untuk setiap kasus yang terjadi yang ada di dalam sistem tersebut. Oleh karena itu, sistem dapat diklasifikasikan dari beberapa sudut pandang, diantaranya:
a. Sistem abstrak adalah sistem yang berupa pemikiran atau ide-ide yang tidak tampak secara fisik, misalnya sistem teologi, yaitu sistem yang berupa pemikiran hubungan antara manusia dengan Tuhan, sedangkan sistem fisik merupakan sistem yang ada secara fisik, misalnya sistem komputer, sistem produksi, sistem penjualan, sistem administrasi personalia, dan lain sebagainya.
b. Sistem alamiah adalah sistem yang terjadimelalui proses alam, tidak dibuat oleh manusia, misalnya sistem perputaran bumi, terjadinya siang malam, dan pergantian musim. Sedangkan sistem buatan manusia merupakan sistem yang melibatkan interaksi manusia dengan mesin yang disebut human machine system. Sistem informasi berbasis komputer merupakan contoh human machine system karena menyangkut penggunaan komputer yang berinteraksi dengan manusia.
c. Sistem yang berinterkasi dengan tingkah laku yang dapat diprediksi disebut system deterministic. Sistem komputer adalah contoh dari sistem yang tingkah lakunya dapat dipastikan berdasarkan program-program komputer yang dijalankan. Sedangkan sistem yang bersifat probabilistik adalah sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat diprediksi karena mengandung unsur probabilistic.
d. Sistem tertutup merupakan sistem yang tidak berhubungan dan tidak terpengaruh oleh lingkungan luarnya. Sistem ini bekerja secara otomatis tanpa campur tangan pihak luar. Sedangkan sistem tebuka adalah sistem yang berhubungan dan dipengaruhi oleh lingkungan luarnya. Sistem ini menerima masukan dan menghasilkan keluaran untuk sub sistem lainnya.

D. Siklus Hidup Pengembangan Sistem
Sebagian besar telah ditunjukan pendekatan sistematis yang dilakukan penganalisis untuk menganalisis dan merancang sistem-sistem informasi berada dalam apa yang disebut Siklus Hidup Pengembangan Sistem (SHPS).
Menurut Kendall (2008:11) “SHPS adalah pendekatan melalui beberapa tahap untuk menganalisis dan merancang sistem yang dimana sistem tersebut telah dikembangkan dengan sangat baik melalui penggunaan siklus kegiatan penganalisis dan pemakai secara spesifik” 
Siklus ini bisa dibagi kedalam tujuh tahap yang berurutan, meskipun pada kenyataannya tahap-tahap ini saling berhubungan. Tujuh tahap tersebut adalah :
a. Mengidentifikasi masalah, peluang, dan tujuan.
b. Menentukan syarat-syarat.
c. Menganalisis kebutuhan-kebutuhan sistem.
d. Merancang sistem yang direkomendasikan.
e. Mengembangkan dan mendokumentasikan perangkat lunak.
f. Menguji dan mempertahankan sistem.
g. Mengimplementasikan dan mengevaluasi sistem.
E. Pengertian Informasi
Informasi merupakan sesuatu yang dihasilkan dari pengolahan data. Data yang sudah ada dikemas dan diolah sedemikian rupa sehingga menjadi sebuah informasi yang berguna.
Menurut Amin dan Santoso Yudi (2012:72), “Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi penerima dan digunakan untuk mengambil keputusan”.
Menurut Krismiaji (2010:15) adalah “informasi adalah data yang telah diorganisasi dan telah memiliki kegunaan dan manfaat”.
Sedangkan informasi menurut Rusdiana (2014:74), ”Informasi adalah suatu data yang diolah atau diproses sehingga memiliki arti bagi penerima informasi yang memiliki nilai bermanfaat”. 
Menurut Sutabri (2012:41), kualitas suatu informasi tergantung dari 3 (tiga) hal, yaitu:
1. Akurat (Accurate)
Informasi harus bebas dari kesalahan-kesalahan dan tidak menyesatkan. Akurat juga berarti informasi harus jelas mencerminkan maksudnya.
2. Tepat Waktu (Timeline)
Informasi yang datang pada si penerima tidak boleh terlambat. Informasi yang sudah usang tidak akan mempunyai nilai lagi karena informasi merupakan landasan dalam pengambilan keputusan.
3. Relevan (Relevance)
Informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakainya.
Menurut Mustakini (2009:40), telah diketahui bahwa data perlu diolah untuk dijadikan informasi yang berguna lewat suatu siklus. Siklus ini disebut dengan siklus pengolahan data (data processing life cycle) atau disebut juga dengan nama siklus informasi (information life cycle).




Mustakini : (2009:40)
Gambar II.2.
Siklus Pengolahan Data

F. Pengertian Sistem Informasi
Menurut Nugroho dan Imam Azhari (2011:128), “Sistem informasi adalah sebuah sistem yang mempunyai fungsi mengumpulkan, memproses, menyimpan, menganalisis, dan menyebarkan informasi untuk tujuan yang spesifik”.
Sedangkan menurut Krismiaji (2010:16) dalam bukunya Sistem Informasi Akutansi memberikan pengertian “Sistem Informasi adalah teknik mengumpulkan, memasukan, mengolah, mengendalikan dan melaporkan informasi sedemikian rupa sehingga sebuah organisasi dapat mencapai tujuan yang telah diterapkan”.
Menurut Sutabri (2012:46), “Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan kegiatan strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan kepada pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan”.
Mustakini (2009:43) menjelaskan bahwa : input merupakan data yang masuk ke dalam sistem informasi. Komponen ini perlu ada karena merupakan bahan dasar dalam pengolahan informasi. Sistem informasi tidak akan dapat menghasilkan informasi jika tidak mempunyai komponen input. Jika sistem informasi tidak pernah mendapatkan input, tetapi dapat menghasilkan output, ini merupakan hal yang ajaib. Input yang masuk ke dalam sistem informasi dapat langsung dioalah menjadi informasi atau jika belum dibutuhkan sekarang dapat disimpan terlebih dahulu di storage dalam bentuk database.


\






Sumber : Mustakini (2009:43)
Gambar II.3.
Komponen Dari Sistem Informasi

2.1.2. Model Pengembangan Perangkat Lunak
1. Metode Waterfall
Metode perancangan software berdasarkan teori model waterfall menurut Sommerville (2011, 30) 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.
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: img00003]
Sumber : Sommerville (2011:30)
Gambar II.4.
Metode Waterfall




2.1.3. Tools Pendukung
A. Unified Modeling Language (UML)
Menurut Nugroho (2010:6), “UML (Unified Modeling Language) adalah perangkat lunak yang berparadigma “berorientasi objek”. Pemodelan (modeling) sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami”.
Hasil dari permodelan tadi adalah pengertian dari suatu sistem. Satu model saja tidak cukup  untuk  menggambarkan  sistem  secara  keseluruhan,  maka  dibutuhkan  banyak model yang berhubungan satu dengan yang lainnya untuk memberikan pengertian pada dasar dari sistem. 
Berdasarkan beberapa pendapat yang dikemukakan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa, “UML adalah bahasa yang digunakan untuk mem-visualisasikan, mendefinisikan, membangun dan membuat dokumen dari arsitektur perangkat lunak. UML dapat digunakan pada semua proses melalui metodologi pengembangan perangkat lunak dan melakukan implementasinya pada teknologi yang berbeda” Keuntungan dari UML diantara lain :
1. Sebagai bahasa pemodelan yang general-purpose, difokuskan pada pokok himpunan konsep yang dapat dipakai bersama dan menggunakan pengetahuan bersama dengan mekanisme perluasan.
2. Sebagai bahasa pemodelan yang mudah diaplikasikan, dapat diaplikasikan untuk bermacam tipe sistem (software dan non-software), domain dan metode atau proses.
3. Sebagai bahasa pemodelan standard industri, bukan merupakan bahasa yang tertutup atau satu-satunya, tapi bersifat terbuka dan sepenuhnya dapat diperluas.
UML mempunyai dua tipe diagram, struktural dan behavioural. Struktural diagram menggambarkan bagian statik dari sistem. Behavioural diagram menggambarkan bagian dinamik dari sistem. Behavioural digram diklasifikasikan lebih lanjut ke dalam interaksi dan state diagram.
1. Struktural
a. Class diagram menggambarkan hubungan antar objek.
b. Use case diagram digunakan untuk mengorganisasikan use case dan behaviours.
c. Component..diagram..adalah..komponen..dan..hubungan.yang.mengilus- trasikan implementasi sistem.
d. Deployment diagram adalah konfigurasi waktu kerja dari node dan objek yang memiliki node.
2. Behavioural 
a. Statechart diagram menunjukkan urutan kondisi dari objek yang mengalami interaksi beserta respon dan tindakannya.
b. Sequence diagram menggambarkan waktu urutan message dan object lifeline.
c. Collaboration diagram menggambarkan urutan message dan organisasi objek dalam interaksi.
d. Activity diagram menggambarkan arus kerja dari aktifitas, difokuskan pada operasi yang dilewatkan antar objek.
Pada penelitian dan pengembangan skripsi ini, tipe UML yang digunakan adalah :
1. Use Case Model
a. Pengertian Use Case
Menurut Whitten dan Bentley (2007), “Use Case Diagram dipakai untuk menggambarkan relasi antara sistem dan sistem eksternal dan user, dengan kasus yang disesuaikan dengan langkah-langkah yang telah ditentukan”. Use Case Diagram merupakan cara /metode yang cocok untuk digunakan untuk dapat menggambarkan interaksi yang jelas antara sistem dengan pengguna.
b. Karateristik Use Case
Karakteristik dari use case itu sendiri diantara lain :
1) Use cases adalah interaksi atau dialog antara sistem dan actor, termasuk pertukaran pesan dan tindakan yang dilakukan oleh sistem. 
2) Use cases diprakarsai oleh actor dan mungkin melibatkan peran actor lain. Use cases harus menyediakan nilai minimal kepada satu actor.
3) Use cases bisa memiliki perluasan yang mendefinisikan tindakan khusus dalam interaksi atau use case lain mungkin disisipkan.
4) Use case class memiliki objek use case yang disebut skenario. Skenario menyatakan urutan pesan dan tindakan tunggal.
Diantara komponen pembentuk use case adalah sebagai berikut :
a.  Actor
Pada dasarnya actor bukanlah bagian dari use case diagram, namun untuk dapat terciptanya suatu use case diagram diperlukan beberapa actor. Actor tersebut mempresentasikan seseorang atau sesuatu (seperti perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan sistem. Sebuah actor mungkin hanya memberikan informasi inputan pada sistem, hanya menerima informasi dari sistem atau keduanya menerima, dan memberi informasi pada sistem. Actor hanya berinteraksi dengan use case, tetapi tidak memiliki kontrol atas use case. Actor digambarkan dengan stick man . Actor dapat digambarkan secara secara umum atau spesifik, dimana untuk membedakannya kita dapat menggunakan relationship.
b. Use Case
Use case menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem, sehingga pengguna sistem paham dan mngerti mengenai kegunaan dan manfaat dari sistem yang akan dibangun. Sebagai catatan Use case diagram adalah penggambaran sistem dari sudut pandang pengguna sistem tersebut (user), sehingga pembuatan use case lebih dititikberatkan pada fungsionalitas yang ada pada sistem, bukan berdasarkan alur atau urutan kejadian.
c. Association
Association menghubungkan actor dengan use case. Association ini digunakan untuk mengindikasikan use case yang bisa dilakukan oleh actor. Assosciation digambarkan dengan garis lurus yang menghubungkan actor dengan use case.
d. Include Relationships
[bookmark: _GoBack]Include Relationships menjelaskan hubungan antar 2 use case. Include digunakan apabila ada sebuah use case yang yang dijalankan mengharuskan use case tersebut untuk menjalankan use case yang lain. Misalnya dalam melakukan penarikan, kita harus memberikan identifikasi kita, misalnya buku tabungan sebagai syarat melakukan penarikan.
2. Activity Diagram
Menurut Whitten dan Bentley (2007). “Activity Diagram merupakan gambaran dari alur yang berurutan dari aktivitas usecase atau proses bisnis”. Activity Diagram juga bisa dipakai untuk memodelkan berbagai aksi yang dilakukan saat sebuah operasi dieksekusi, dan memodelkan hasil dari aksi tersebut. Dari diagram ini, kita dapat melihat bagaimana aktivitas dalam suatu sistem, dari mulai hingga saat sistem berakhir. Activity diagram dibentuk oleh beberapa notasi, antara lain initial node, actions, flow, decision, merge, fork, join, dan activity final, dan terkadang digunakan swimlane untuk mempartisi aksi yang terjadi berdasarkan pelaku.
a. Initial node 
Initial node berupa lingkaran penuh yang menggambarkan titik mulai suatu proses.
b. Actions
Actions adalah notasi segiempat bersudut tumpul yang menggambarkan langkah-langkah yang terjadi.
c. Flow
Flow (alur) merupakan panah dalam diagram yang mengindikasikan alur antar actions
d. Decision
Decision memiliki bentuk seperti wajik dengan satu alur masuk dan dua atau lebih alur keluar, alur keluar ditentukan dengan kondisi tertentu.
e. Merge
Merge adalah wajik dengan dua atau lebih alur masuk dan satu alur keluar untuk menggabungkan alur yang sebelumnya terpisah oleh decision.
f. Fork
Fork adalah bar hitam dengan satu alur masuk dan dua atau lebih alur keluar, aksi di bawah percabangan dapat terjadi dalam urutan apapun atau bahkan secara bersamaan.
g. Join
Join adalah bar hitam dengan dua atau lebih alur masuk dan satu alur keluar untuk menyatukan lagi alur aksi yang dipisahkan oleh fork.
h. Activity Final
Activity final berbentuk lingkaran penuh dengan satu lingkaran di luarnya untuk menggambarkan titik akhir proses.


B. LRS ( Logical Record Structure )
Menurut Wulandari (2013) “Logical Record Structure dibentuk dengan nomor tipe record. Beberapa tipe record digambarkan oleh kotak empat persegi panjang dan dengan nama yang unik”. Perbedaan LRS dengan ERD dan tipe record berada diluar field tipe record ditempatkan. LRS terdiri dari link-link diantara tipe record. Link ini menunjukkan arah dari satu tipe record lainnya.Banyak link dari LRS yang diberi tanda field-field yang kelihatan pada kedua link type record.
Penggambaran LRS mulai dengan menggunakan model yang dimengerti. Dua metode yang dapat digunakan, dimulai dengan hubungan kedua model yang dapat dikonversikan ke LRS.Metode yang lain dimulai dengan Entity Relationship Diagram dan langsung dikonversikan ke LRS.
Berikut tahapan transformasi ERD ke LRS menurut Wulandari (2013:15) : 
1. Konversi ERD ke LRS, Entity Relationship Diagram harus diubah ke bentuk LRS (struktur record secara logic). Dari bentuk LRS inilah yang nantinya dapat ditransformasikan ke bentuk relasi tabel.
2. Konversi ERD ke LRS sebuah model sistem yang digambarkan dengan sebuah model sistem yang digambarkan dengan sebuah ERD akan mengikuti pola pemodelan tertentu. Dalam kaitannya dengan konversi ke LRS, untuk perubahan yang terjadi adalah mengikuti aturan-aturan berikut:
3. Setiap entitas diubah kebentuk kotak dengan nama entitas, berada diluar kotak dan atribut berada didalam kotak.

C. ERD (Entity Relationship Diagram)
1. Simbol ERD
Menurut Hariyanto (2010:98), “Diagram ERD merupakan representasi grafis himpunan entitas, relationship, dan konstrain integritas yang dihasilkan pada aktivitas-aktivitas pembangunan. Konstrain integritas pada entitas atau relationship merupakan bagian penting spesifikasi ERD”.  Pada dasarnya ada tiga macam simbol yang digunakan dalam ERD seperti berikut : 
a. Persegi Panjang 
Berfungsi untuk menyatakan himpunan entits.


b. Lingkaran atau Elips
Berfungsi untuk menyatakan atribut. Atribut yang berfungsi sebagai key yang digaris bawahi.
c. Belah Ketupat 
Menyatakan himpunan relasi.
d. Garis
Sebagai penghubung antara Himpunan Relasi dengan Himpunan Entitas dan Himpunan Entitas dengan Atribunya.
2. Derajat Relasi (Relationship Degree)
Ada beberapa derajat relasi yang dapat terjadi, yaitu : 
a. Satu ke satu (One To One) 
Artinya satu record pada entity A berhubungan paling banyak satu record  juga pada entity B, begitu juga sebaliknya, satu record pada entity B berhubungan palng banyak satu record pada entity A. Relasi ini disimbolkan dengan angka 1. 
[image: ]
Sumber : Yuhefizar (2008:18)
Gambar II.5. 
Contoh Relasi Satu ke Satu




b. Satu ke Banyak (One To Many)
Artinya satu record pada entity A berhubungan dengan beberapa record pada entity B, tapi tidak sebaliknya, setiap sebaliknya, setiap record pada entity B berhubungan paling banyak satu record dengan entity A, relasi ini disimbolkan dengan angka 1 untuk menyatakan 1 dan huruf M atau  N untuk menyatakan banyak.


 
Sumber : Yuhefizar (2008:19)
Gambar II.6. 
Contoh Relasi Satu ke Banyak


c. Many to Many
Artinya beberapa record pada entity A dapat berhubungan dengan beberapa record juga pada entity B, begitu juga sebaliknya, beberapa record pada entity B dapat berhubungan dengan beberapa record juga pada entity A.
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Sumber : Yuhefizar (2008:21)
Gambar II.7. 
Contoh Relasi Banyak ke Banyak

Sebuah relationship kadang disatukan, dalam sebuah kotak bersama entitas, kadang sebuah kotak bersama-sama dengan entitas, kadang disatukan dalam sebuah kotak tersendiri.
2.2.    Penelitian Terkait
Penulis befokus pada sistem pesan antar yang berjalan pada CV Harum Catering yang nantinya akan diusulkan sistem yang didukung pemesanan melalui Website serta lambat laun meninggalkan sistem on call (pemesanan melalui telepon). Berdasarkan jurnal terdahulu, Berikut penulis paparkan beberapa tinjauan yang dapat memperkuat alasan dibuatnya sistem informasi penjualan Nasi Box pada CV Harum Catering Karawang, diantaranya:
Menurut Antok dan Bre (2008:344) dalam jurnalnya menjelaskan bahwa: permasalahan muncul apabila order melalui telepon, dimana setiap pemesanan operator harus stand by di depan telepon, dan ini akan tidak efektif apabila terjadi banyak pemesanan. Solusi yang tepat dalam mengatasi permasalahan ini yaitu dengan memanfaatkan kemajuan teknologi informasi dengan menggunakan website. Dengan menggunakan website konsumen bebas memilih menu yang diinginkan dan operator tidak direpotkan dengan dering telepon yang terus menerus.


Menurut Muammar dkk. (2012:1) dalam jurnalnya menerangakan bahwa: Cara memesan makanan dengan menggunakan pesawat telepon adalah cara yang umum diterapkan oleh sebagian besar restoran untuk menangani pesanan pelanggan yang berada di luar lokasi restoran. Kendala yang sering dihadapi adalah proses pemesanan yang memakan waktu. dikarenakan pelanggan harus menyebutkan pesanan satu per satu, biaya percakapan menggunakan pesawat telepon yang semakin meningkat seiring lamanya durasi menelepon, dan kesulitan menanggapi maksud lawan bicara dikarenakan gangguan sinyal penyedia layanan komunikasi atau cara bicara yang kurang dimengerti.
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