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2.1 Tinjauan Pustaka

2.1.1. Konsep Dasar Sistem Informasi

Menurut James Alter (1992) dalam Mulyanto (2009:28) mengemukakan
bahwa : “ a managemen perspective, mendefinisikan sistem informasi sebagai
kombinasi antar prosedur Kkerja, informasi, orang, dan teknologi, yang
diorganisasikan untuk mencapai tujuan dam sebuah organisasi”.

Menurut Bodnar dan Hopwwod (1993) dalam Mulyanto (2009:28)
mengemukakan bahwa : “Mendefinisikan sistem informasi sebagai kumpulan
perangkat keras dan perangkat lunak yang dirancang untuk mentransformasikan
data ke dalam bentuk informasi yang berguna”.

Kesimpulan sistem informasi merupakan komponen yang terdiri dari manusia,
teknologi informasi, prosedur kerja yang memproses, menyimpan, menganalisa,

menyebarkan informasi untuk mencapai.

2.1.2. SDLC (Sofware Development Life Cycle)

Menurut Rosa dan Shalahudin (2015:26) menyimpulkan bahwa :

SDLC atau software development life cycle atau sering disebut system
development life cycle adalah poses mengembangkan atau mengubah suatu
sistem Perangkat lunak dengan menggunakan model-model dan metodologi
yang digunakan orang untuk mengembangkan sistem perangkat lunak
sebelumnya.



Model pengembangan yang digunakan dalam perancangan website ini adalah
model waterfall. Model Waterfall menurut Rosa dan Shalahudin (2015:28)
“Model SDLC air terun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial linier
(sequential linier) atau alur hidup klasik. Model air terun menediakan
Pendekataan alur hiup perangkat lunak secara sikuensial atau terurut dimulai dari

analisis design, pengkodean, pengujian, dan tahap pendukung (support).”

Berikut gambaran model air terjun menurut Rosa dan Shalahudin (2015:29),

adalah :

Sistem / Rekayasa
Informasi

Analisis Desain Pengkodean Pengujian

Sumber : Rosa dan Shalahudin (2015:29)

Gambar I1.1

llustrasi Model Waterfall

A. Analisis kebutuhan perangkat lunak

Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intansi untuk
menspesifikasi kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat
lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan

perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk didokumentasikan.



B. Desain

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang focus pada
desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data,
arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka prosedur pengkoden.
Tahap ini mentransalasi perangkat lunak dari analisis kebutuhan ke
representasi desain radar dapat di implementasikan menjadi program pada
tahap selanjutnya, desain perangkat Ilunak dihasilkan juga perlu

dokumentasi

C. Pembuatan kode program

Desain harus ditranslasi kedalam program perangkat lunak. hasil dari
tahap ini adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat

pada tahap desain.

D. Pengujian

Pengujian fokus paa perangkat lunak secara dari segi logic dan fungsional
dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji hal ini dilakukan untuk
meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran untuk

dihasilkan sesuai keinginan

E. Pendukung atau pemeliharaan (maintenance)

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat Ilunak mengalami
perubahan ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan bisa terjadi karena

adanya kesalahan muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian. Proses
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pengembangan dimulai dari analisis spesiikasi untuk perubahan perangkat

lunak yang sudah ada.

2.1.3. Kendaraan

Secara umum, definisi atau pengertian kendaraan menurut para ahli adalah
Semua jenis kendaraan dimana sistem geraknya menggunakan peralatan teknik

atau mesin.

2.1.4. Konsep Dasar Pemprograman Terstruktur

Menurut Rosa dan Shalahudin (2015:67) menyimpulkan bahwa :

Pemprograman terstruktur adalah konsep atau paradikma atau sudut pandang
pemprograman yang membagi-bagi program berdasarkan fungsi-fungsi atau
prosedur-prosedur yang dibutuhkan program computer. Modul-modul
(pembagian program) biasanya dibuat dengan mengelompokan fungsi-fungsi
dan prosedur-prosedur yang diperlukan sebuah proses tertentu.

A. Dreamweaver

Menurut Sibero (2013:348) “Adobe Dreamweaver adalah suatu produk
Web Developer yang dikembangkan oleh Adobe System inc. Dreamweaver

dikembangakan dan dirilis dengan kode nama Creative suit (CS)”.

B. PHP (Hypertext Preprosessor)

Menurut Oktavian (2010:31) “PHP adalah akronim dari hypertext
preprosessor, Vyaitu suatu bahasa pemprograman berbasis kode-kode
(script) yang digunakan untuk mengolah suatu data dan mengirimkan
kebmali ke web browser menjadi kode HTML”. Kode php mempunyai

ciri Khusus yaitu :
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1. Hanya dapat menjalankan menggunakan web server
2. Kode PHP diletakan dan dijalankan web server
3. Kode PHP dapat digunakan untuk mengakses database

4. Merupakan software yang open source

C. MySQL

Menurut Hidayatullah dkk(2014:180) menyimpulkan bahwa :

MySQL adalah satu aplikasi DBMS yang sudah sangat banyak digunakan
oleh para pemprograman aplikasi web. Contoh DBMS lainnya adalah :
PostgreSQL (freeware), SQL Server, MS Acces dari Microsoft, DB2 dari
IBM , Oracle Crop, Dbase, FoxPro, dsh. Kelebihan dari Mysql adalah
gratis, handal, selalu di-update dan banyak forum yang memfasilitasi para
pengguna jika memiliki kendala. Mysql juga menjadi DBMS yang sering
dibundling dengan web server sehingga proses instalasinya jadi lebih
mudah.

D. HTML

Menurut Adi dan Sanjaya (2012:2) menyimpulkan bahwa :

Bahasa standar dari sebuah website. Atau bisa dikatakan HTML adalah
pondasi pembuatan website . bahasa program server-side-scripting yang
beralan pada sisi server sehingga permintaaan dari user melalui browser
akan diolah dalam server kemudian jawaban akan dikirm lagi kembalidi
tampilan.

E. CSS

Menurut Badiyanto (2013:24) menyimpulkan bahwa :

Casanding style sheet atau disebut CSS adalah skrip yang berisi rangkaian
instruksi yang menentukan tampilan suatu teks dan gambar di halaman
web browser”. Sedangkan menurut Aditama (2013:367)” CSS merupakan
salah satu bahasa pemprograman web yang bertujuan untuk membuat
website agar lebih menarik dan terstruktur.

F. Java Script

Menurut Sibero (2013 : 150) menyimpulkan bahwa :

JavaScript adalah suatu bahasa pemprograman yang dikembangkan untuk
dapat berjalan pada web brower. Pada awalnya JavaSricpt dikembangkan
pada web browser netscape oleh Branden Eich dengan nama Mocha
kemudian berubah menjadi Live script dan yang akhirnya menjadi
JavaScrip.
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Sedangkan menurut Abdulloh (2015: 3) “Peran JavaScript dalam
membuat website adalah memberikan efek animasi yang menarik dan
interaktifitas dalam penanganan event yang dilakukan oleh pengguna

website”.

2.1.5. Pengertian Web

Menurut Arief (2011:7) “web adalah salah satu aplikasi yang berisikan

dokumen-dokumen multimedia (teks, gambar, animasi, video) didalamnya yang

menggunakan Protokol HTTP (hypertext transfer protocol) dan untuk mengakses

menggunakan perangkat lunak yang di sebut browser”.

A

Internet

Menurut Kurniawan (2007:20) menyimpulkan bahwa :

Internet merupakan gabungan dari berbagai LAN dan WAN yang berada
di seluruh jaringan komputer di dunia. sehingga berbentuk jaringan dengan
skala yang lebih luas dan global. jaringan internet biasanya menggunakan
protokol TCP/IP dalam mengirimkan paket data. internet berasal dari kata
Interconnected Network yang berarti hubungan dari beragam jaringan
komputer di dunia yang saling terintegrasi membentuk suatu komunikasi
global.

Web Browser

Menurut Anhar (2010:6) menyimpulkan bahwa :

Browser merupakan software yang di instak di mesin client, berfungsi
untuk menterjemahkan tag HTML menjadi halaman web. Sedangkan
menurut Limantara (2009:1) “web browser adalah aplikasi perangkat
lunak yang memungkinkan penggunanya untuk berinteraksi dengan teks,
image, video, games, dan informasi lainnya yang berlokasi pada halaman
web pada word wide web (WWW) atau local area network (LAN).

Web Server

Menurut Anhar (2010:4) menyimpulkan bahwa :

Web server adalah aplikasi yang berfungsi untuk melayani permintaan
panggilan alamat dari pengguna web browser, dimana web server
mengirimkan kembali informasi yang diminta tersebut melalui HTTP
(hypertext transfer Protokol) untuk ditampilkan ke layar monitor
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komputer”. Sedangkan menurut Hidayatullah (2014:125) “Web server ini
adalah tempat dimana anda menyimpan aplikasi web anda kemudian
mengaksesnya melalui internet.

2.1.6. UML (Unifield Modeling Language)

Rosa dan Shalahudin, (2015:133) “UML (unifield modeling language)
merupakan salah satu bentuk permodelan atau sebuah bahasa standar yang banyak
digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan equirement, membuat analisis
dan desain serta mengambakan arsitektur dalam pemrograman berorientasi

objek”.

Sebagaimana yang telah dijelasakan diatas tentang UML, bahwa untuk
mendapatkan banyak pandangan tehadap sistem informasi ang akan dibangun,
UML menyediakan beberapa alat bantu dialam visual yang menemukan bebagai

aspek dalam sistem, antara lain:

A. Use Case Diagram

Menurut Rosa dan Shalalludin (2015:155) “Use case atau diagram use
case merupakan permodelan untuk kelakukan (behavior) sistem informasi
yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu

atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat.

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram use case menurut

Rosa dan Shalalludin (2015:156)

1. Use case fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit yang
saling bertukar pesan antar unit atau aktor, biasanya dinyatakan dengan

menggunakan kata kerja diawal diawal frase nama use case.
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2. Aktor orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem
informasi yang akan dibuat diluar sistem informasi yang akan dibuat
itu sendiri, simbol dari actor adalah gambar orang, tapi actor belum
tentu merupakan orang, biasanya dinyatakan menggunakan kata benda
diawal frase nama aktor.

3. Asosiasi/association komunikasi antara actor dan use case yang
berpartisipasi pada use case atau use case memiliki interaksi dengan
actor.

4. Ekstensi/extend relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana
use case yang ditambahkan dapat berdiri sendiri walau tanpa use case
tambahan itu, biasanya use case tambahan memiliki nama depan yang
sama dengan use case yang ditambahkan.

5. Generalisasi / generalization hubungan generasi dan spesialisasi
(umum-khusus) antara dua buah use case dimana fungsi yang satu
adalah fungsi yang lebih umum dari lainnya.

B. Activity Diagram

Menurut Rosa dan Shalahudin (2015:161) menyimpulkan bahwa :

Diagam aktivitas mengambakan alian kerja (wokflow) atau aktifitas dai
sebuah sistem atau poses bisnis atau menu ang ada pada peangkat lunak.
Yang perlu diperhatikan adalah baha aktivitas diagam mengambakan
aktifitas atau kegiatan ag dapat ilakukan oleh sistem bukan yang dilakukan
oleh actor.

Berikut adalah symbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas menurut

Rosa dan Shalahudin, (2015:162)
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1. Status awal

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram aktivitas memiliki sebuah

status awal.

2. Aktivitas

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas biasanya diawali dengan

kata kerja.

3. Percangan/decision asosiasi

Percabangan dimana jika ada pilihan aktivitas lebih dari satu.

4. Penggabungan / join asosiasi

Penggabungan dimana lebih dari satu aktivitas digabungkan menjadi

satu.

5. Status akhir

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah diagram aktivitas memiliki

sebuah status akhir.

. Component Diagram

Menurut Rosa dan Shalalludin (2015:148) “Diagram komponen atau
component diagram dibuat untuk menunjukkan organisasi dan
ketergantungan diantara kumpulan komponen dalam sebuah sistem.
Diagram komponen fokus pada komponen sistem yang dibutuhkan dan

ada didalam sistem”.



16

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram komponen menurut

Rosa dan Shalalludin (2015:149).

1. Package

Package merupakan sebuah bungkusan dari satu atau lebih komponen.

2. Kebergantungan dependency
Kebergantungan antar komponen arah panah mengarah pada
komponen yang dipakai.

3.  Antarmuka/ interface

Sama dengan konsep interface

. Deployment Diagram

Menurut Rosa dan Shalalludin (2015:154) diagram deployment
menunjukan konfigurasi komponen dalam proses eksekusi aplikasi.
diagram deploymentjuga digunakan untuk memodelkan hal sebagai
berikut:

1. Sistem tambahan (embedded system) yang mengambarkan rancangan

device, node, hardware
2. Sistem client/server
3. Sistem terdistribusi

4. Rekayasa ulang aplikasi

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram komponen menurut

Rosa dan Shalalludin (2015:154).
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1. Package : merupakan sebuah bungkusan dari satu atau lebih node.

2. Node : biasanya mengacu pada perangkat keras (hardware) perangkat
lunak yang tidak dibuat sendiri (software) jika di dalam node
disertakan komponen untuk menkonsistensikan rancangan maka
komponen yang mengikutsertakan harus sesuai dengan komponen
yang telah didefinisikan sebelumnya pada diagram komponen.

3. Kebergantungan / dependency : kebergantungan antar nod arah apanah
mengarah pada node yang dipakai.

4. Link : relasi antar node.

2.1.7. ERD (Entity Relationship Diagram)

Menurut Fathansyah (2012:61) “entity relationship diagram adalah suatu
model jaringan yang berisi koponen-komponen himpunan entitas dan himpunan
relasi yang masing-masing dilengkapi dengan atribut -atribut yang
mempersentasikan seluruh fakta dari duia nyata yang dapat digambarkan dengan
lebih sistematis”.

Notasi-notasi simbolik yang digunakan dalam Entity Relationship Diagram
(ERD) adalah :
A. Entity
Entity adalah objek yang dapaat dibedakan dalam dunia nyata. entity
diberi nama dengan kata benda, lokasi dan kejadian. Sedangkan entity set
adalah kumpulan dari entity yang sejenis.

B. Relationship
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Relationship adalah hubungan yang terjadi antara satu atau lebih entity.

simbol dari relationship adalah belah ketupat.

. Atribut

Atribut adalah karakteristik dari entity atau relationship, yang

menyediakan penjelasan detail tentang entity atau relationship tersebut.

. Cadinality

Ada tiga tingkat kemingkinan yang terjadi menurut Fathansyah (2012:63).

1. Onetoone (1:1)
Tingkat hubungan dinyatakan one to one jika suatu kejadian pada
entity pertama hanya mempunyai suatu hubungan dengan satu kejadian
pada entitas kedua. demikian juga sebaliknya satu kejadian pada entity

yang pertama.

Pegawai t  Kendaraan

Sumber : Fathansyah (2012:64)

Gambar 11.2
Cardinality One to One (1:1)
2. One to many (1:M)
Tingkat hubungan one to many adalah sama dengan many to one
(M:1), tergantung dari arah mana hubungan tersebutdilihat. Untuk satu
kejadian pada entitas yang pertama dapat mempunyai banyak

hubungan dengan kejadian pada entitas kedua. Sebaliknya satu
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kejadian pada entitas yang kedua hanya bisa mempunyai satu

hubungan dengan satu kejadian pada entitas pertama.

M 1
Pegaal | Departemen

Sumber : Fathansyah (2012:64)

Gambar 11.3
Cardinality One to Many (M:1)
3. Many to many (M:M)
Tingkat hunungan many to many terjadi jika tiap kejadian pada sebuah
entitas mempunyai banyak hubungan dengan kejadian pada entitas
lainnya, baik dilihat dari entitas pertama maupun dilihat dari sisi

entitas yang kedua.

Pegawai

Bekeria Proyek

Sumber : Fathansyah (2012:64)
Gambar 11.4

Cardinality Many to Many (M:M)

Beberepa jenis key menurut Fathansyah (2012:66), yaitu :
A. Primary key
Field yang mengidentifikasikan sebuah record dalam file yang bersifat
unik.

B. Secondary key



20

Field yang dapat menghilangkan kemungkinan primary key tidak unik.

C. Cardidate key
Field yang dapat dijadikan calon primary key.
D. Alternate key
Filed yang tidak dipilih menjadi primary key dari beberapa key.
E. Composite key
Jika tidak ada satupun file yang dapat dijadikan primary key, maka
beberapa field dapat digabungkan menjadi satu.
F. Forign key

Field yang bukan key tetapi merupakan key pada file lain.

2.1.8. LRS (Logical Record Structure)

Menurut Prihartoni (2008:81) menyimpulkan bahwa :

Logical Record Structure dibentuk dengan nomor dari tipe record
beberapa tipe record digambarkan oleh empat persegi panjang dan dengan
nama yang unik. Perbahan LRS dengan diagram E-R nama tipe record
berada diluar kotak field tipe record ditempatkan. Logical Record
Structure terdiri dari link-link diantara tipe record. Link ini menunjukan
arah dari satu tipe record lainnya. Banyak link dari LRS yang diberitanda
field-field yang kelihatan pada kedua link tipe record. Pengambaran LRS
mulai dengan menggunakan model yang dimengerti. Dua metode yang
digunakan dimulai dengan E-R diagram dan langsung dikonversikan ke
LRS.

2.2 Penelitian Terkait

Pada penelitian terkait ini, penulis mengambil beberapa contoh kasus yang

sesuai dengan tema penulis.
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“PT Pembangkit Listrik Negara (PT PLN) (Persero) Area Mojokerto
merupakan perusahaan listrik negara yang bergerak di bidang pelayanan
terhadap pelanggan.Pada PT PLN (Persero) Area Mojokerto terdapat
sebuah bagian khusus yang bertugas mengelola kendaraan dinas. Dalam
Penyimpanan dan pengelolaan data masih menggunakan Microsoft Office
Excel sehingga belum terdokumentasi dengan baik dan menyulitkan pada
saat dibutuhkan. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang sistem
berbasis komputer tentang pengolahan kendaraan operasional pada PT
PLN (Persero) Area Mojokerto. Hasil dari penelitian ini adalah rancangan
sistem yang dirancang akan sangat bermanfaat bagi seluruh karyawan
khusunya dalam administrasi pengelolaan kendaraan dinas pada PT PLN
(Persero) Area Mojokerto.Kesimpulan dari penelitian ini adalah Sistem
Informasi Management System PT PLN (Persero) Area Mojokerto ini
sudah bisa mencatat laporan penggunaan kendaraan dinas,mampu
mempercepat proses cetak laporan kendaraan dinas dan meghemat waktu
dalam pengerjaan sehingga membuat kinerja menjadi efisien”. (

Mukhamad Masrur , Novan Adi DKk : 2015).

“PT Walden Global Service terdapat perjalanan dinas atau di luar kota
Bandung.Untuk melaksanakan perjalanan dinas dibutuhkan pengelolaan
kendaraan yang akan digunakan.Sampai sat ini pengelolaan kendaraannya
masih dikelola secara manual atau tertulis masih belum dapat
memaksimalkan proses bisnis perjalanan dinas. Tujuan dari penelitian ini
adalah membangun sistem untuk melayani pengajuan permintaan

kendaraan secara online dalam hal ini melalui sebuah website yang hanya
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bisa diakses secara internal. Kesimpulan dari penelitian ini adalah Dengan
dibuatnya sistem informasi pengelolaan kendaraan berbasis website pada
PT. Walden Global Service maka dapat membantu kinerja pegawai dalam
mengurus pengajuan perjalanan dinas”. (Yuliana Naibaho,Hanung Nindito
Prasetyo Dkk : 2015).

“Kantor Dinas Pemuda Olahraga dan Pariwisata (DISPOPAR) Kabupaten
Bandung sering menggunakan kendaraan dinas untuk perjalanan ke luar
kota mengalami masalah dalam pengolahaan data administrasi pemakaian
kendaraan dinas, permasalahan tersebut meliputi, data yang kurang jelas
tentang ketersedian kendaraan yang akan dipinjam, orang Yyang
bertanggung jawab, serta informasi yang jelas mengenai peminjaman
kendaraan dinas.Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan sistem
informasi pengolahan kendaraan berbasis website yang dapat memberi
solusi dan sarana alternative untuk membantu pengeolahan sistem
informasi kendaraan dinas secara online.Kesimpulan penelitian ini adalah
Dengan dibuatnya sistem informasi pengolahaan kendaraan berbasis
website pada kantor dispopar maka dapat membantu bagian umum untuk
mengolah kendaraan yang dipinjam maupun dikembalikan oleh pejabat”.

(Mariana Siregar: 2016).

Berdasarkan ketiga jurnal diatas peneliti  menyimpulkan bahwa
perkembangan teknologi sangat penting dan bermanfaat bagi perkembangan
perusahaan sebagai pengembangan mutu maupun Kinerja dari sebuah perusahaan.
Dengan memanfaatkan website dapat membantu mengatasi permasalahan yang

ada pada perusahaan seperti lambatnya proses operasional penggunaan kendaraan.
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Penggunaan website untuk pengolahan kendaraan dinas pada sebuah perusahaan

adalah hal yang baik dan telah dibuktikan dari ketiga jurnal diatas.



