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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka
A.	Konsep Dasar Sistem Informasi
Menurut Alter dalam Kadir (2014:9) mengemukakan bahwa “sistem informasi adalah  kombinasi antar prosedur kerja, informasi, orang dan teknologi informasi yang diorganisasikan untuk mencapai tujuan dalam sebuah organisasi”.
[image: ]Metode SDLC air terjun (waterfall)  sering disebut juga model sekuensial linier (sequential liniear) atau alur hidup klasik (classic life cycle). Model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengkodean, pengujian, dan tahap pendukung (support). Metode ini memberikan pendekatan-pendekatan sistematis dan berurutan bagi pengembangan sistem informasi. Berikut adalah gambar pengembangan sistem perangkat lunak dengan metode waterfall.











Sumber : Rosa dan Shalahuddin (2015:29)
Gambar II.1
Waterfall Model
Langkah-langkah yang harus dilakukan pada metodologi waterfall adalah sebagai berikut:
1. Analisis kebutuhan perangkat lunak
Proses pengumpulan kebutuhaan secara intensif untuk menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu didokumentasikan.
2. Desain
Desain perangkat lunak adalah  proses multi langkah yang fokus pada desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedur pengodean. Tahap ini menstranlasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi desain agar dapat diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak  yang dihasilkan pada tahap ini juga perlu didokumentasikan.
3. Pembuatan kode program
Desain harus ditransalasikan  ke dalam  program  perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah program komputer sesuai dengan yang telah dibuat pada tahap desain.
4. Pengujian
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan fungsional dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan.
5. Pendukung (support) atau Pemeliharaan (maintenance)
Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami perubahan ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap pendukung atau  pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk membuat perangkat lunak baru.
B. E-Commerce
E-Commerce merupakan bagian dari e-lifestyle yang memungkinkan transaksi jual beli yang dilakukan secara online dari sudut tempat manapun. Ada beberapa definisi E-Commerce dari beberapa sumber diantaranya adalah sebagai berikut :
1. Berhubungan dengan pembelian dan penjualan barang atau jasa melalui Internet, khususnya Word Wide Web.
2. Suatu tindakan melakukan transaksi bisnis secara elektronik dengan menggunakan Internet sebagai media komunikasi yang paling utama.
3. Menjual barang dagangan atau jasa melalui Internet.
Menurut Baum dalam Aryanto dkk (2012:57), e-commerce merupakan suatu himpunan dinamis antara teknologi, aplikasi dan proses bisnis yang menghubungkan perusahaan konsumen dan komunitas tertentu melalui transaksi elektronik dan perdagangan barang, pelayanan dan informasi yang dilakukan secara elektronik.

Adapun proses yang terjadi dalam e-commerce adalah sebagai berikut :
a. Presentasi Elektronis (Pembuatan Website) untuk produk dan layanan.
b. Pemesanan secara langsung dan tersedianya tagihan 
c. Otomatis account pelanggan  secara aman (nomor rekening ataupun kartu kredit)
d. Pembayaran dilakukan secara langsung (online) 
Beberapan kelebihan yang dimiliki bisnis dengan E-Commerce antara lain :
1. Murah dan Efisien
Hasil riset yang dilakukan oleh sebuah konsultan asing ternama pada tahun 1997 menyimpulkan bahwa ongkos transaksi perbankan yang dilakukan melalui internet jauh lebih murah dibandingkan dengan melalui ATM, telepon dan kantor cabang. Selain model pembuatan yang murah, biaya operasional toko online juga jauh berbeda dengan operasional toko secara fisik. Umumnya biaya operasional yang diperlukan untuk penanganan toko online yang masih dikelola sendiri adalah biaya akses internet yang bahkan bisa gratis juka menggunakan hotspot.
2. Akses tanpa batas
Saat sebuah bisnis memiliki alamat di internet (URL), apa yang ditampilkan akan bisa diakses oleh pengunjung dari belahan dunia manapun. Semakin sering alamat tersebut dikunjungi, semakin besar pula potensi untuk mendapat revenue.
3. Revenue Stream
Selain biaya operasional yang murah, E-Commerce sangat mungkin memberikan revenue yang bisa jadi sulit diperoleh melalui cara yang konvensional.


4. Memperpendek jarak
Pengiriman produk yang dilakukan secara online memungkinkan pengiriman dilakukan dengan seketika.
Resiko dan kerugian E-Commerce :
1. Kehilangan segi financial secara langsung karena kecurangan.
2. Pencurian informasi rahasia berharga
3. Kehilangan kesempatan bisnis karena gangguan pelayanan
4. Pengguna akses ke sumber oleh pihak yang tidak berhak
5. Kehilangan kepercayaan dari para konsumen
6. Kerugian-kerugian yang tidak berharga
C. Konsep Dasar Pemrograman
1. Pemrograman Terstruktur 
	Pemrograman terstruktur diperkenalkan pertama kali pada tahun 1960-an oleh Profesor Edsger Djikstra dari Universitas Eindhoven. Pemrograman terstruktur merupakan proses mengimplementasikan urutan langkah untuk menyelesaikan suatu masalah dalam bentuk program yang memiliki rancang bangun yang terstruktur dan tidak terbelit-belit sehingga mudah ditelusuri, dipahami dan dikembangkan oleh siapa saja. Ciri-ciri teknik pemrograman terstruktur antara lain :
a. Mengandung algoritma pemecahan masalah yang tepat, benar, sederhana, standar dan efektif
b. Memiliki struktur logika dan struktur program yang benar dan mudah dipahami
c. Membutuhkan biaya testing, pemeliharaan dan pengembangan yang rendah
d. Memiliki dokumentasi yang baik
Tujuan teknik pemograman dalam pemrograman terstruktur adalah :
a. Meningkatkan kehandalan program
b. Agar program mudah di baca dan di telusuri
c. Menyederhanakan kerumitan dan pemeliharaan program
d. Meningkatkan produktivitas pemrograman
2. Modular
Dalam pemrograman secara modular, suatu program akan dipisah ke dalam tiap-tiap modul, dimana setiap modul menjalankan fungsinya sendiri sesuai dengan ruang lingkup yang akan dikerjakan. Dengan adanya sejumlah modul program ini tentu saja kesalahan yang timbul dapat dikurangi dan efektifitas untuk memodifikasi juga dapat ditingkatkan. Modular programming merupakan suatu proses yang membantu mempersingkat waktu pengembangan dan menghindari terjadinya replikasi kode.
3. Top Down
Pendekatan Top Down, pada metode ini sistem diturunkan dari pemetaan secara global yang kemudian akan menurun kearah yang lebih deskriptif. Metode ini dapat dianalogikan sebagai pembuatan rumah yang dimulai dari aspek yang paling mendasar yaitu fondasi hingga bagian yang terkecil. Manfaat dari model ini adalah adanya pendekatan yang sangat logis untuk pengembangan suatu rencana secara menyeluruh, adapun langkah-langkah dalam pengembangan metode ini adalah :
a. Mengidentifikasikan kegiatan organisasi dan fungsinya.
b. Mengidentifikasi aliran informasi dan proses pengambilan keputusan.
c. Mengelompokan proses pengambilan keputusan dan kebutuhan informasi dalam subsistem dan model.
d. Menentukan prioritas untuk pengembangan basis data.
4. Botton Up
Pendekatan Botton Up, dimana sistem dipetakan dari satuan terkecil sampai ke satuan terbesar, misalnya perakitan mobil. Pada perakitan terkecil misalnya sebuah mur pada mesin hingga badan mobilnya sendiri sebagai satuan terbesarnya. Manfaat dari metode ini adalah bahwa sistem informasi yang dirancang memberikan tahap secara langsung terhadap kebutuhan nyata para pengambil keputusan, langkah-langkah yang dilakukan dalam metode ini antara lain adalah :
a. Mengumpulkan semua dokumen masukan dan laporan yang digunakan dan mengidentifikasi data tersebut.
b. Data dari dokumen masukan dan laporan yang terkumpul kemudian dikembangkan sistem basis datanya.
c. Mengidentifikasikan kebutuhan informasi dalam pengambilan keputusan.
d. Mengembangkan sistem informasi manajemen yang dibutuhkan.
D. Unifield Modelling Language (UML)
	UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi dari sistem perangkat lunak. UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram teks-teks UML, hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan. Jadi penggunaan UML tidak terbatas pada metodologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML paling banyak digunakan pada metodologi berorientasi objek. Karena banyaknya metodologi-metodologi yang berkembang pesat saat itu, maka muncul ide untuk membuat sebuah bahasa yang dapat dimengerti semua orang.
	Maka dibuat bahasa yang merupakan gabungan dari beberapa konsep seperti Object Modelling Technique (OMT) dari Rumbaugh dan Booch 1991, KonsepThe Classes, Responsibilities, Collaborators (CRC) dari Rebecca Wirfs-Brock 1990, Konsep pemikiran Ivar Jacobson, dan beberapa konsep lainnya dimana James R, Rumbaigh, Grady Booch, dan Ivar Jacobson bergabung dalam sebuah perusahaan yang bernama 	Rational Software Corporation menghasilkan bahasa yang disebut dengan Unified Modeling Language (UML). Pada 1996, Object Management Group (OMG) mengajukan proposal agar adanya standardisasi pemodelan berorientasi objek dan pada bulan september 1997 UML di akomodasi oleh OMG sehingga sampai saat ini UML telah memberikan kontribusinya yang cukup besar di dalam metodologi berorientasi objek dan hal-hal yang terkait di dalamnya. Secara fisik, UML adalah kumpulan spesifikasi yang dikeluarkan oleh OMG.
	Untuk lebih jelasnya akan lebih baik bila kita melihat diagram apa saja yang ada di UML.
1) Use Case Diagram 
	 Rosa Shalahuddin (2015:155) menjelaskan bahwa “Merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat.”
	Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. 	Secara kasar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.
2) Activity Diagram 
	Menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.
3) Component Diagram
	Dibuat untuk menunjukkan organisasi dan ketergantungan diantara kumpulan komponen dalam sebuah sistem. Diagram komponen fokus pada komponen sistem yang di butuhkan dan ada di dalam sistem.
4) Deployment Diagram
	Deployment/pysical diagram menggambarkan detail bagaimana komponen di-deploy dalam infrastruktur sistem, dimana komponen akan terletak (pada mesin, server atau piranti keras apa), bagaimana kemampuan jaringan pada lokasi tersebut, spesifikasi server, dan hal-hal lain yang bersifat fisikal. Sebuah node adalah server, workstation atau piranti keras lain yang digunakan untuk men-deploy komponen dalam lingkungan sebenarnya.



E. [bookmark: _GoBack]Entity Relationship Diagram (ERD)
Menurut Rosa dan Shalahudin (2015:53),“Entity Relationship Diagram adalah bentuk paling awal dalam melakukan perancangan basis data relasional. Jika menggunakan OODBMS maka perancangan ERD tidak diperlukan”.
	Pemetaan kardinalitas menyatakan jumlah entitas di mana entitas lain dapat dihubungkan ke entitas tersebut melalui sebuah himpunan relasi. Pemetaan kardinalitas sangat berguna dalam menentukan himpunan relasi biner meskipun pemetaan dapat berperan dalam deskripsi himpunan relasi 	yang melibatkan lebih dari dua himpunan entitas. Untuk suatu himpuna relasi biner R antara himpunan entitas A dan B, pemetaan kardinalitas harus salah satu dari berikut :
1) One-to-One, sebuah entitas pada A berhubungan dengan paling banyak satu entitas pada B dan sebuah entitas pada B berhubungan dengan paling banyak satu entitas pada A.
2) One-to-Many, Sebuah entitas pada A berhubungan dengan nol atau lebih entitas pada B. Sebuah entitas pada B dapat dihubungkan dengan paling banyak satu entitas pada A.
3) Many-to-One, Sebuah entitas pada A berhubungan dengan paling banyak satu entitas pada B. Sebuah entitas pada B dapat dihubungkan dengan nol atau lebih entitas pada A.
4) Many-to-Many, Sebuah entitas pada A berhubungan dengan nol atau lebih entitas  pada B dan sebuah entitas pada B dapat dihubungkan nol atau lebih entitas pada A.


F. Logical Record Structure (LRS)
LRS (Logical Record Structure) Adalah “representasi dari struktur record-record pada tabel-tabel yang terbentuk dari hasil antar himpunan entitas. Menentukan kardinalitas, jumlah table dan Foreign Key (FK).” (Kusrini, 2007). 
. Dibentuk dengan nomor dan tipe record, beberapa tipe record digambarkan oleh kotak empat persegi panjang dan dengan nama yang unik. Perbedaan LRS dan ERD adalah nama dan  tipe record berada diluar field tipe record di tempatkan. 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 tipe record. Penggambaran LRS mulai dengan menggunakan  model yang dimengerti. Dua metode yang digunakan, dimulai dengan hubungan kedua model yang dapat dikonversikan ke LRS. Metode lain yang di mulai dengan ERD dan langsung dikonversikan ke LRS

2.2 Penelitian Terkait
Menurut Abdul Kadir (2012:9) “Informasi merupakan data yang telah di olah menjadi sebuah bentuk yang berarti bagi penerimanya dan bermanfaat bagi pengambilan keputusan saat ini atau saat mendatang” 
Menurut Gozali dkk (2012:9) :
Penggunaan sistem informasi penjualan buku pada PD. Restu percetakan ini dapat membantu bagian administrasi dalam mengelola penjualan buku dan pembuatan laporan-laporan. Selain itu sistem informasi ini juga dapat dengan mudah menghasilkan laporan-laporan mengenai informasi penjualan buku perbulan atau pertahun dengan akurat, tepat, relevan sesuai yang di harapkan.
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