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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1. Tinjauan Pustaka
Berikut ini merupakan teori-teori pendukung yang berkaitan dengan penyusunan skripsi sesuai dengan tinjauan pustaka : 
A. Konsep Dasar Sistem
Hutahaean (2014:2) berpendapat bahwa sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan kegiatan atau untuk melakukan sasaran tertentu.
Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengelolaan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial  dan kegiatan strategi dari suatu organisasi. (Hutahaean, 2014:13)
1. Komponen Sistem Informasi
Al Fatta  (2007:10) menjelaskan bahwa sistem informasi berbasis komputer  dalam suatu organisasi terdiri dari komponen-komponen berikut :
a. Perangkat keras, yaitu komponen untuk melengkapi kegiatan masukan data, memproses data, dan keluaran data.
b. Perangkat lunak, yaitu program dan instruksi yang diberikan ke komputer.
c. Database, yaitu kumpulan data dan informasi yang diorganisasikan sedemikian rupa sehingga mudah diakses pengguna sistem informasi.

d. Telekomunikasi, yaitu komunikasi yang menghubungkan antara pengguna sistem dengan sistem komputer secara bersama-sama ke dalam suatu jaringan kerja yang efektif.
e. Manusia, yaitu personel dari sistem informasi, meliputi manajer, analis, programmer, dan operator serta bertanggung jawab terhadap perawatan sistem.
2. Bentuk Dasar Sistem
Bentuk umum dari suatu sistem terdiri atas masukan (input), proses, dan keluaran (output). Dalam bentuk umum sistem ini terdapat satu atau lebih masukan yang akan diproses dan akan menghasilkan suatu keluaran dari masukan tersebut.
B. Sistem Penyewaan
Menurut Kimmel (2011:452) Penyewaan adalah perjanjian di mana pemilik dari asset perusahaan memungkinkan pihak lain untuk menggunakan asset yang ada untuk jangka waktu tertentu dengan harga yang telah disepakati.
C. Unified Modelling Language (UML)
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.
UML terdiri atas pengelompokan diagram-diagram sistem menurut aspek atau sudut pandang tertentu. Diagram adalah yang menggambarkan permasalahan atau solusi dari permasalahan dari suatu model. Beberapa diagram yang terdapat pada UML diantaranya adalah Use Case Diagram, Activity Diagram, Component Diagram, dan Deployment Diagram.:
1. Use Case Diagram
Menggambarkan apa yang dilakukan sistem, bukan bagaimana sistem mengerjakannya, biasanya menggunakan kata kerja, menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem, menggambarkan kebutuhan sistem dari sudut pandang pengguna. Use Case terdiri dari ; Use Case, Actors, relationship, system boundary boxes (optional), packages (optional).
2. Activity Diagram
[bookmark: _GoBack]Menunjukkan contoh aliran kegiatan, Activity Diagram khusus digunakan untuk menggambarkan aktivitas yang dilakukan dalam aliran atau proses kegiatan secara umum. (Hans dan Erikson, 2004:59)
3. Component Diagram
Menggambarkan struktur dan hubungan antar komponen perangkat lunak, termasuk ketergantungan (dependency). Komponen perangkat lunak adalah modul berisi code, baik berisi source code, maupun binary code, baik library maupun executable, baik yang muncul pada compile time, link time, maupun run time.
Pada umumnya komponen terbentuk dari beberapa class dan atau package, tapi dapat juga dari komponen-komponen yang lebih kecil. Komponen dapat juga berupa interface, yaitu kumpulan layanan yang disediakan sebuah komponen untuk komponen yang lain.

4. Deployment Diagram
Menggambarkan struktur fisik dari perangkat keras dan perangkat lunak pada sistem.
D. Enterprise Relationship Diagram (ERD) 
Model E-R biasanya digambarkan dalam bentuk diagram yang disebut Entity Relationship Diagram (ERD). ERD merupakan notasi grafis dalam pemodelan data konseptual yang digunakan untuk memodelkan  struktur data dan hubungan antar data. (Mulyanto, 2008:262).
1. Komponen yang membentuk ERD
Entity Relationship Diagram (ERD) menggunakan sejumlah notasi dan simbol untuk menggambarkan struktur dan hubungan antar data, pada dasarnya ada 3 macam simbol yang digunakan yaitu, Entity, Atribut, dan Hubungan/Relasi.
1. Entity/Entitas
Entitas adalah individu yang mewakili sesuatu yang nyata (eksistensinya) dan dapat dibedakan dari sesuatu yang lain. Dapat berupa suatu elemen dari suatu lingkungan, suatu sumber daya atau sebuah transaksi yang memiliki arti penting bagi suatu model yang akan dibangun. Entitas digambarkan dalam bentuk persegi empat.
2. Atribut
Atribut adalah karakteristik atau ciri yang membedakan antara entitas satu dengan entitas yang lainnya. Atribut digambarkan dalam bentuk ellips dan dihubungkan dengan entitas dimana atribut tersebut berada.


3. Hubungan/Relasi
Relasi adalah hubungan yang terjadi antara sejumlah entitas. Relasi digambarkan dalam bentuk diamond atau intan.
1) Cardinality Ratio atau Mapping Cardinality
Menjelaskan hubungan satu entity dengan entity lainnya.
a. One to One (1:1)
Hubungan satu entity dengan satu entity
b. One to Many (M:N) atau Many to One (M:1)
Hubungan satu entity dengan banyak entity atau banyak entity dengan satu entity
c. Many to Many (M:M)
Hubungan banyak entity dengan banyak entity
2) Participant Constraint
Menjelaskan apakah keberadaan suatu entity tergantung pada hubungannya dengan entity lain.
a. Total Participan
Keberadaan suatu entity tergantung pada hubungannya dengan entity lain. Digambarkan dengan dua garis penghubung di dalam diagram E-R.
b. Partial Participan
Keberadaan suatu entity tidak tergantung pada hubungan dengan entity lain. Digambarkan dengan satu garis lurus dalam diagram E-R.


2. Metodologi ERD
Berikut ini merupakan metodologi untuk membuat ERD :
1. Menentukan Entitas
Menentukan peran, kejadian, lokasi, hal nyata, dan konsep dimana pengguna akan menyimpan data.
2. Menentukan Relasi
Menentukan hubungan antar pasangan entitas menggunakan matriks relasi.
3. Gambar ERD Sementara
Entitas digambarkan dengan kotak dan relasi dengan garis yang menghubungkan entitas.
4. Isi Kardinalitas
Menentukan jumlah kejadian satu entitas untuk sebuah kejadian pada entitas yang berhubungan.
5. Tentukan Kunci Utama
Menentukan atribut yang mengidentifikasi satu dan hanya satu kejadian masing-masing entitas.
6. Gambar ERD berdasarkan Kunci Utama
Menghilangkan relasi many to many dan memasukkan primary dan kunci tamu pada masing-masing entitas.
7. Menentukan Atribut
Menuliskan field-field yang diperlukan oleh sistem.


8. Pemetaan Atribut
Untuk masing-masing atribut, memasangkan atribut dengan satu entitas yang sesuai.,
9. Gambar ERD dengan Atribut
Mengatur ERD dari langkah 6 dengan menambah entitas atau relasi yang ditemukan pada langkah 8.
10. Periksa Hasil
Apakah ERD sudah menggambarkan sistem yang akan dibangun?
E. Logical Relational Structure (LRS)
Menurut Hasugian dan Shidi (2012:608) memberikan batasan bahwa LRS adalah sebuah model sistem yang digambarkan dengan sebuah diagram ER akan mengikuti pola atau aturan permodelan tertentu dalam kaitannya dengan konvensi ke LRS.
Perubahan yang terjadi yaitu mengikuti aturan-aturan sebagai berikut :
1. Setiap entitas akan diubah kebentuk kotak.
2. Sebuah atribut relasi disatukan dalam sebuah kotak bersama entitas jika hubungan yang terjadi pada diagram-ER 1:M (relasi bersatu dengan kardinalitas M) atau tingkat hubungan 1:1 (relasi bersatu dengan kardinalitas yang paling membutuhkan referensi).
3. Sebuah relasi dipisah dalam sebuah kotak tersendiri (menjadi entitas baru) jika tingkat hubunganya M:M (many to many) dan memiliki foreign key sebagai primary key yang diambil dari kedua entitas yang sebelumnya saling berhubungan.

F. Website
Website adalah kumpulan halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya, baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait yang masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman. (Hidayat, 2010:2)
1. Jenis-jenis Website
a. Jenis-jenis web berdasarkan sifat atau style
1. Website Dinamis, merupakan sebuah website yang menyediakan konten atau isi yang selalu berubah-ubah setiap saat. Bahasa pemrograman yang digunakan antara lain PHP, ASP, .NET dan memanfaat database MySQL atau Ms SQL.
2. Website Statis, merupakan website yang konten atau isinya jarang diubah. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah HTML dan belum memanfaatkan database.
b. Berdasarkan pada fungsinya
1. Personal Website, website yang berisi informasi pribadi seseorang.
2. Commercial Website, website yang dimiliki sebuah perusahaan yang bersifat bisnis.
3. Government Website, website yang dimiliki instansi pemerintahan, pendidikan yang bertujuan memberikan pelayanan kepada pengguna.
4. Non Profit Organization Website, website yang dimiliki oleh organisasi yang bersifat non profit atau tidak bersifat bisnis.

c. Ditinjau dari bahasa pemrograman yang digunakan
1. Server Side, merupakan website yang menggunakan bahasa pemrograman yang tergantung kepada tersedianya server. Seperti PHP, ASP, .NET dan sebagainya.
2. Client Side, adalah website yang membutuhkan server dalam menjalankannya, cukup diakses melalui browser saja. Misalnya, HTML.
2. Unsur-unsur website
a. Nama Domain
Domain adalah alamat unik di dunia internet yang digunakan untuk mengidentifikasi sebuah website, atau dengan kata lain domain adalah alamat yang digunakan untuk mencari dan menemukan sebuah website pada dunia internet (Hidayat, 2010:9)
b. Web Hosting
Web Hosting adalah sebuah penyedia layanan internet untuk penempatan informasi-informasi baik untuk halaman-halaman web maupun penyimpanan email, database dan sebagainya. (Zaenal, 2011:17)
c. Bahasa Program
Bahasa program merupakan bahasa yang digunakan untuk menerjemahkan setiap perintah pada saat website tersebut sedang dijalankan. Contoh dari bahasa program yaitu Java Script, HTML, PHP dan lain-lain.

d. Desain website
Desain website merupakan hal yang penting, faktor kenyamanan pengunjung harus diterapkan dalam pembuatan website, dengan membuat desain website yang menarik akan mudah juga dalam menarik pengunjung.
e. Program Transfer Data ke Pusat Data
FTP (File Transfer Protocol) merupakan akses yang diberikan pada saat kita memesan web hosting, FTP berguna untuk memindahkan file website yang ada pada komputer kita ke pusat web hosting agar dapat terakses ke seluruh dunia.
3. Kegunaan Website
Kegunaan website antara lain sebagai media promosi, media komunikasi, media interaksi, media bisnis, media sillaturrahim, dan lain-lain. Di dalam website kita bisa menempatkan banyak informasi yang ingin kita publikasikan , dengan demikian akan banyak orang menemukan informasi yang mereka butuhkan.
G. Internet
Internet adalah rangkaian hubungan jaringan komputer yang dapat diakses secara umum diseluruh dunia, yang mengirimkan data dalam bentuk paket data berdasarkan standar Internet Protocol (IP). (Yuhefizar, 2008:2)
H. Web Browser
Merupakan perangkat lunak untuk menjalankan program atau script web. Contoh web browser diantaranya Internet Explorer, Opera, Mozila FireFox dan lain-lain. (Supardi, 2010:2)

I. Web Server
Merupakan perangkat lunak yang mengelola (mengatur) permintaan user dari browser dan hasilnya dikembalikan kembali ke browser. Contoh web server adalah IIS (Internet Information Service) produk Microsoft Corp. (Supardi, 2010:2)
J. Bahasa Pemrograman
Berikut ini merupakan bahasa pemrograman yang digunakan dalam perancangan sistem informasi :
1. HTML
HTML merupakan bahasa pemrograman web yang memiliki sintak atau aturan tertentu dalam menuliskan script atau kode-kode, sehingga browser dapat menampilkan informasi dengan membaca kode-kode HTML.
HTML (Hyper Text Markup Language) adalah sekumpulan simbol-simbol atau tag-tag yang dituliskan dalam sebuah file yang digunakan untuk menampilkan halaman pada web browser. Tag-tag HTML selalu diawali dengan <x> dan diakhiri dengan </x> dimana x tag HTML itu seperti b, i, u, dan lain-lain. (Anhar, 2010:40)
2. PHP
PHP merupakan singkatan dari PHP: Hypertext Prepocessor yaitu bahasa pemrograman web server side yang bersifat open source. PHP merupakan script yang terintegrasi dengan HTML dan berada pada server. PHP adalah script yang digunakan untuk membuat halaman website dinamis. (Anhar, 2010:3)
3. MYSQL
MySQL (My Structure Query Language) adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL (Database Management System) atau DBMS dari sekian banyak DBMS, Seperti Oracle, MS SQL, Postrage SQL dan lain-lain. (Anhar, 2010:21)
Beberapa Kelebihan MySQL, antara lain :
a. MySQL dapat berjalan stabil pada berbagai sistem operasi, seperti windos, linux, FreeBSD, Mac Os X Server, Solaris dan lain-lain.
b. Bersifat open source, MySQL didistribusikan secara opern source (gratis).
c. Bersifat Multiuser, MySQL dapat digunakan oleh beberapa user dalam waktu yang bersamaan tanpa mengalami masalah.
d. MySQL memiliki keccepatan yang baik dalam menangani query (perintah SQL). Dengan kata lain dalam memproses lebih banyak proses per satuan waktu.
4. CSS (Cascading Style Sheet)
CSS (Cascading Style Sheet) adalah bahasa style sheet yang digunakan untuk mengatur tampilan dokumen. Dengan adanya CSS memungkinkan kita untuk menampilkan halaman yang sama dengan format yang berbeda. (Juju, 2008 : 95)
5. Adobe Dreamweaver
Adobe Dreamweaver merupakan salah satu tool untuk mendesain halaman website yang merupakan tools keluaran Adobe yang dahulunya merupakan macromedia.  (Hikmah, dkk 2015:1-2)
Adobe Dreamweaver merupakan salah satu tools yang banyak digunakan oleh pengembang web dikarenakan halamannya berbasis GUI (Grafical User Interface) sehingga memudahkan pengembang untuk mengembangkan website tidak terpaku pada konsep tekstual.
6. XAMPP
XAMPP adalah sebuah software yang berfungsi untuk menjalankan website berbasis PHP dan menggunakan pengolahan data MySQL di komputer lokal. (Wicaksono, 2008:7)

2.2.  Penelitian Terkait
Teknologi informatika banyak diterapkan untuk pengelolaan pekerjaan karena efektivitas dan efisiensi yang terbukti mampu mempercepat kinerja, dan pada akhirnya akan meningkatkan keuntungan. Di dalam dunia bisnis khususnya dalam bidang olahraga futsal tentunya juga membutuhkan informasi-informasi untuk mengefisienkan dan mengefektifkan proses-proses penyewaan yang ada di dalamnya. Pengelolaan dan pengolahan data yang masih dilakukan dengan cara manual, terkadang dapat menimbulkan kesalahan data yang disebabkan oleh faktor kesalahan manusia. Oleh karena itu, diperlukan sistem informasi yang mampu mengelola dan mengolah data secara efektif dan efisien sehingga terjadi komputerisasi data. (Muhammad Lutfhan Syakur : 2014)

Suatu perusahaan yang memiliki teknologi informasi yang bagus cenderung lebih cepat dalam perkembangan perusahaannya. Berkembangnya teknologi internet yang merupakan media promosi yang sangat murah dan menjadi peluang bisnis baru bagi suatu perusahaan untuk memperluas pemasaran dengan membangun sebuah web. Tidak terkecuali untuk Jasa Karunia Tour and Travel sebuah perusahaan yang bergerak dalam bidang jasa penyewaan mobil yang berusaha mengimbangi perkembangan zaman dengan memanfaatkan sebuah aplikasi penyewaan mobil untuk menunjang produktivitas perusahaan. (Intan Septavia, Rd. Erwin Gunadhi, Rina Kurniawati :2015)
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