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 BAB II
LANDASAN TEORI
2.1. Tinjauan Pustaka
Penulisan ini tentunya didukung oleh teori-teori yang memudahkan dalam merancang sebuah aplikasi program dengan harapan aplikasi program tersebut dapat berfungsi dan dapat membantu dalam sebuah sistem dan memaksimalkan kerja sistem. Sehingga kesalahan yang sering terjadi pada sistem sebelumnya dapat berkurang.
2.1.1. Konsep Dasar Sistem Informasi
	Secara sederhana suatu sistem diartikan sebagai kumpulan atau himpunan dari unsure, komponen yang terorganisir, saling ketergantungan, dan terhubung. Penggunaan sistem biasanya membutuhkan beberapa mekanisme pemisah untuk mengurangi kerumitan koordinasi dan komunikasi.
Menurut Sutabri (2012:6) menjelaskan bahwa “Sistem adalah sekelompok unsur yang erat hubungannya satu dengan yang lain, yang berfungsi bersama-sama untuk mencapai tujuan tertentu.”
Rosa dan Shalahudin (2013:291) menjelaskan bahwa “Sistem adalah kumpulan komponen yang saling terkait dan mempunyai satu tujuan yang ingin dicapai.”
Sutanta   (2011:13)    menjelaskan    bahwa   informasi    merupakan    hasil pengolahan data sehingga menjadi bentuk yang penting bagi penerimanya dan mempunyai kegunaan dasar dalam pengambilan keputusan yang dirasakan akibatnya  secara langsung saat  itu  juga  atau  secara tidak  langsung  pada saat mendatang.
2.1.2. Konsep Dasar Program
Menurut Kurniadi (2011:267) mengemukakan bahwa, “Dalam konsep modular programing kode-kode program diletakkan terpisah-pisah”. Tidak seperti linear programming dimana kode-kode program dituliskan didalam satu tempat, pada modular programming kode-kode program letaknya tersebar, tergantung pada komponen-komponen aplikasi tersebut."
Dapat juga dikatakan bahwa sebuah program merupakan himpunan atau kumpulan intruksi tertulis yang dibuat oleh programmer atau suatu bagian executable dari suatu software.
	Menurut Munir (2011:13) mengemukakan bahwa “Bahasa pemrograman adalah bahasa komputer yang digunakan dalam menulis program.” Untuk itu, bahasa pemrograman dibagi menjadi 4 (empat) tingkatan yaitu: 
1. Bahasa Mesin (Machine Language) 
Bahasa pemrograman yang hanya dapat dimengerti oleh mesin komputer yang didalamnya terdapat Central Processing Unit (CPU) yang hanya mengenal dua keadaan yang berlawanan, yaitu:
a. Bila terjadi kontak atau ada arus bernilai 1. 
b. Bila tidak terjadi kontak atau arus bernilai 0. 
2. Bahasa Tingkat Rendah (Low Level Language) 
Karena banyak keterbatasan yang dimiliki bahasa mesin maka dibuatlah simbol yang mudah diingat yang disebut dengan mnemonic (pembantu untuk mengingat). Contoh : Bahasa Assembler, yang dapat menerjemahkan mnemonic. 
3. Bahasa Tingkat Menengah (Middle Level Language)
Bahasa pemrograman yang menggunakan aturan-aturan gramatikal dalam penulisan pernyatannya, mudah untuk dipahami, dan memiliki instruksi-instruksi tertentu yang dapat langsung diakses oleh komputer.
Contoh: Bahasa C 
4. Bahasa Tingkat Tinggi (High Level Language) 
Bahasa pemrograman yang dalam penulisan pernyataannya mudah dipahami secara langsung.
a. Bahasa Berorientasi pada Prosedur (Procedure Oriented Language) 
    Contoh:  Algoritma, Fortran, Pascal, Basic, Cobol. 
b. Bahasa Berorientasi pada Masalah (Problem Oriented Language)
    Contoh: Report Program Generator (RPG).
	Dalam hal ini penulis menggunakan bahasa pemograman Microsoft Visual Basic 6.0 dalam membuat rancangan program pemesanan buku pada CV Duta Karya Ilmu.
Menurut Sunyoto (2007:1) Visual Basic adalah program untuk membuat aplikasi berbasis Microsoft windows secara tepat dan mudah. Visual basic menyediakan tool untuk membuat aplikasi yang sederhana sampai aplikasi kompleks atau rumit baik untuk keperluan pribadi maupun untuk keperluan perusahaan/instansi dengan sistem yang lebih besar.
“Visual” dalam hal ini merupakan bahasa pemrograman yang menyerahkan berbagai macam desain dengan model GUI (Graphical User Interface). Hanya dengan mengetikkan sedikit kode program, anda sudah dapat menikmati program dengan tampilan yang menarik.
“Basic” menunjukkan bahasa pemrograman BASIC (Biginner All-Purpose Symbolic Intruction Code). Visual Basic dikembangkan dari bahasa BASIC yang ditambah ratusan perintah tambahan, function, keyword dan banyak berhubungan langsung dengan GUI Windows. Visual Basic berorientasi pada Objek (Object Oriented Programming/OOP) yang sangat mudah untuk digunakan dan dipelajari.
2.1.3. Konsep Dasar Model Pengembangan Sistem
Model pengembangan sistem yang digunakan dalam skripsi ini adalah model Waterfall. Menurut Rosa dan Salahudin (2013:31) “model Waterfall adalah model SDLC yang paling sederhana. Model ini hanya cocok untuk pengembangan perangkat lunak dengan spesifikasi yang tidak berubah-ubah”.
Dari kenyataan yang terjadi sangat jarang model ini dapat dilakukan sesuai alurnya karena perubahan spesifikasi perangkat lunak terjadi ditengah alur pengembangan, sulit bagi pelanggan untuk mendefinisikan semua spesifikasi di awal alur pengembangan sehingga pelanggan seringkali butuh contoh untuk menjabarkan spesifikasi kebutuhan sistem lebih lanjut, dan pelanggan tidak bersabar mengakomodasi perubahan yang diperlukan di akhir alur pengembangan.
Dengan berbagai kelemahan yang dimiliki model Waterfall, tapi model ini telah menjadi dasar dari model-model yang lain dalam melakukan perbaikan model pengembangan perangkat lunak. Hal positif dari model ini adalah struktur tahap pengembangan sistem jelas, dokumentasi dihasilkan disetiap tahap pengembangan, dan sebuah tahap dijalankan setelah tahap sebelumnya selesai dijalankan.

A. UML (Unfield Modeling Language)
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013:13) “UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu standar bahasa yang banyak digunakan didunia industry untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis & desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek”. UML (Unified Modeling Language) untuk pemrograman terstruktur mendefinisikan diagram-diagram sebagai berikut:
a. Use Case Diagram
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013:155) “use case merupakan permodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih actor dengan sistem informasi yang akan dibuat.”Use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.
b. Activity Diagram
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013:161) “Activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktifitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak”. Yang perlu diperhatikan,activity diagram hanya menggambarkan aktifitas sistem bukan apa yang dilakukan actor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.
c. Component Diagram
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013:148) “component diagram dibuat untuk menunjukan organisasi dan ketergantungan diantara kumpulan komponen dalam sebuah sistem. Component Diagram fokus pada sebuah sistem yang dibutuhkan dan ada didalam sistem.
d. Deployment Diagram
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013:154) “Deployment diagram menunjukan konfigurasi komponen dalam proses eksekusi aplikasi”.

B. ERD (Entity Relationship Diagram)
Mengenai   pengertian   Entity   Relationship   Diagram   (ERD),   Sutanta
(2011:91) mendefinisikan sebagai berikut:
Entity Relationship Diagram (ERD) adalah suatu bentuk diagram yang digunakan  untuk  menggambarkan  suatu  model  data  yang dikembangkan berdasarkan objek. Entity Relationship Diagram (ERD) tersusun atas tiga komponen yaitu entitas, atribut, dan kerelasian antar entitas. Entitas merupakan objek dasar yang terlibat dalam sistem, atribut berperan sebagai penjelas entitas, sedangkan kerelasian menunjukkan hubungan yang terjadi diantara dua entitas.
Dalam pembentukan ERD terdapat 3 komponen yang akan dibentuk yaitu :
1. Entitas
Pengertian entity (entitas) yaitu suatu obyek yang dapat dibedakan dari lainnya yang dapat diwujudkan dalam basis data. Contoh : Mahasiswa, Kartu Anggota Perpustakaan (KAP), dan Buku.
2.  Hubungan (relasi/relationship)
Suatu hubungan adalah hubungan antara dua jenis entitas dan direpresentasikan sebagai garis lurus yang menghubungkan dua entitas.
Contoh : Mahasiswa mendaftar sebagai anggota perpustakaan (KAP), relasinya adalah mendaftar.
3.  Atribut
Atribut memberikan informasi lebih rinci tentang jenis entitas. Atribut memiliki struktur internal berupa tipe data. Jenis-jenis atribut :
a. Atribut Key
Atribut Key adalah satu atau gabungan dari beberapa atribut yang dapat membedakan semua baris data ( Row/Record ) dalam tabel secara unik. Dikatakan unik jika pada atribut yang dijadikan key tidak boleh ada baris data dengan nilai yang sama
Contoh : Nomor pokok mahasiswa (NPM), NIM dan nomor pokok lainnya
b. Atribut simple
Atribut yang bernilai atomic, tidak dapat dipecah/ dipilah lagi. Contoh : Alamat, penerbit, tahun terbit, judul buku.
c. Atribut Multivalue
nilai dari suatu attribute yang mempunyai lebih dari satu (multivalue) nilai dari atrribute yang bersangkutan
Contoh : dari sebuah buku, yaitu terdapat beberapa pengarang.
d. Atribut Composite
Atribut composite adalah suatu atribut yang terdiri dari beberapa atribut yang lebih kecil yang mempunyai arti tertentu yang masih bisah dipecah lagi atau mempunyai sub attribute. Contoh : dari entitas nama yaitu nama depan, nama tengah, dan nama belakang
e. Atribut Derivatif
Atribut yang tidak harus disimpan dalam database Ex. Total. atau atribut yang dihasilkan dari atribut lain atau dari suatu relationship. Atribut ini dilambangkan dengan bentuk oval yang bergaris putus-putus
Silberschatz  dikutip  dalam  Sutanta  (2011:102)  menjelaskan  bahwa  jenis kerelasian antar entitas (relationship) antara lain :
1. Kerelasian jenis 1-ke-1/satu ke satu (one to one)
Kerelasian jenis ini terjadi jika kejadian atau transaksi di antara dua entitas yang berhubungan hanya memungkinkan terjadi sebuah kejadian atau transaksi pada kedua entitas.
2. Kerelasian  jenis  n-ke-1/banyak  ke  satu  (many  to  one)  atau  1-ke-n/satu ke banyak (one to many)
Kerelasian jenis ini terjadi jika kejadian atau transaksi di antara dua entitas yang berhubungan hanya kemungkinan terjadi satu kali dalam entitas pertama dan dapat terjadi lebih dari satu kali kejadian atau transaksi pada entitas kedua.
3. Kerelasian jenis n-ke-n/banyak ke banyak (many to many)
Kerelasian jenis ini terjadi jika kejadian atau transaksi di antara dua entitas yang berhubungan memungkinkan terjadi lebih dari satu kali dalam entitas pertama dan entitas kedua.

C. Logical Record Structure (LRS) 
Menurut Ladjamudin (2006:210) LRS (Logical Record Structure) aturan-aturan dalam melakukan transformasi E-R Diagram ke logical record structure sebagai berikut:
1. Setiap entity akan diubah kebentuk sebuah kotak dengan nama entity berada di luar kotak dan atribut berada di dalam kotak.
2. Sebuah relasi kadang disatukan dalam sebuah kotak bersama entity, kadang dipisah dalam sebuah kotak sendiri.
D. Black-Box Testing
	Menurut Pressman (2010:495) “Black-Box testing berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak yang memungkinkan engineers untuk memperoleh set kondisi input yang sepenuhnya akan melaksanakan persyaratan fungsional untuk sebuah program.” Black-Box testing berusaha untuk menemukan kesalahan dalam kategori berikut:
1. Fungsi yang tidak benar atau fungsi yang hilang
2. Kesalahan antarmuka
3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal
4. Kesalahan perilaku (behavior) atau kesalahan kinerja
5. Inisialisasi dan pemutusan kesalahan
Pengujian black-box didesain untuk mengungkap kesalahan atau mengevaluasi pada persyaratan fungsional dengan mengabaikan mekanisme internal atau komponen dari suatu program. Mengevaluasi dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan dan keluaran dari perrangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. Mengevaluasi black-box dilakukan dengan membuat kasus evaluasi yang bersifat mencoba semua fungsi dengan memakai perangkat lunak apakah sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. Kasus evaluasi yang dibuat untuk melakukan evaluasi black-box harus dibuat dengan kasus yang benar dan kasus yang salah, misalkan untuk kasus proses login maka kasus evaluasi yang dibuat adalah:
a. Jika user memasukkan nama pemakai (username) dan kata sandi (password) yang benar.
b. Jika user memasukkan nama pemakai (username) dan kata sandi (password) yang salah, misalnya nama pemakai benar tapi kata sandi salah atau sebaliknya atau keduanya salah.




2.2. [bookmark: _GoBack]Penelitian Terkait
Damayanti, dan Wardati (2014:10), Hotel Remaja Pacitan sebagai salah satu hotel modern di kawasan kota Pacitan, merupakan hotel yang sedang berkembang. Saat ini, sistem sewa kamar yang ada di Hotel Remaja Pacitan masih kurang efektif,di lakukan dengan cara melakukan pencatatan buku reservasi, terlambatnya untuk mencari kamar yang kosong, pembuatan laporan yang sering terlambat, dan perhitungan biaya check out yang lama. 
Gozali, dkk (2012:1), PD. Restu Percetakan adalah perusahaan yang bergerak pada penjualan perlengkapan administrasi sekolah, alat-alat kantor dan lain sebagainya. Perangkat-perangkatnya yang mempunyai beberapa sumber data penjualan di antaranya proses pembelian, proses penjualan, proses produksi, proses keluar masuk barang, sarana dan sebagainya untuk pengelolaan sehari-hari. Salah satu proses yang ada di PD. Restu Percetakan adalah proses penjualan. Berdasarkan proses penjualan buku yang sedang berjalan pada PD. Restu Percetakan, masih terdapat beberapa kendala, yaitu lamanya proses pembuatan nota penjualan buku, dikarenakan dalam proses pembuatannya masih dengan cara menulis, mengalami kesulitan untuk mendapatkan informasi data penjualan buku karena penyimpanan data masih dalam bentuk arsip dan pembuatan laporan penjualan buku masih dikerjakan dengan cara menulis ulang dari nota penjualan ke dalam buku besar laporan penjualan.
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