
BAB II
LANDASAN TEORI

2.1. Tinjauan Pustaka
Dalam proses perancangan sistem informasi penjualan tas berbasis web ini diperlukan penjelasan dari beberapa teori yang akan dibahas didalam skripsi ini, antara lain :
A. Konsep Dasar Pemrograman
Menurut Jogiyanto (2008a:451) Supaya pengembangan sistem dapat berkerja dengan dengan efisien dan efektif, maka metodologi pengembangan sistem perlu diketahui.
 Metodologi pendekatan terstruktur (structured approach) memberikan cara top down dan dekomposisi. Cara atas turun (top down) dimulai dari atas yaitu kebutuhan informasi pemakai dan turun sampai ke data untuk memenuhi kebutuhan ini. Jika dihubungkan dengan perancangan komponen sistem teknologi informasi, maka cara atas turun dimulai dengan perancangan komponen output, komponen model, komponen basis data, komponen input, komponen teknologi dan komponen pengendalian.
Cara bawah naik (bottom up) dimulai dari bawah yaitu dari ketersediaan data naik sampai ke informasi yang dibutuhkan ke pemakai. Jika dihubungkan dengan perancangan komponen sistem teknologi informasi, maka cara bawah naik dimulai dengan perancangan komponen input, komponen basis data, komponen output, komponen model, komponen teknologi dan komponen pengendalian.
Cara atas turun (top down) lebih disarankan dibandingkan dengan cara bawah atas (bottom up). Alasannya adalah cara atas turun (top down) dimulai dari kebutuhan informasi pemakai yang harus dipenuhi, sedang cara bawah naik (bottom up) dimulai dari data yang tersedia, sehingga kebutuhan informasi pemakai belum tentu dapat dipenuhi jika data tidak tersedia. Alasan lainnya adalah cara atas turun (top down) lebih didukung oleh pemakai sistem karena berhubungan dengan kebutuhan mereka.
Cara dekomposisi (decomposition approach) atau disebut juga cara moduler (modulair approach) memecah sistem yang rumit menjadi beberapa bagian sistem yang disebut dengan modul-modul yang lebih sederhana. Modul-modul ini kemudian akan dirangkai kembali menjadi sistem yang utuh. Kebaikan cara ini menurut Jogiyanto (2008b:453):
1. Membuat sistem yang rumit menjadi mudah dipahami dalam bentuk-bentuk modul yang lebih sederhana.
2. Dapat dilakukan pembagian kerja mengembangkan sistem sesuai dengan modul-modulnya.
3. Sebagai dokumentasi yang baik untuk memahami sistem.
Menyediakan jejak audit (audit trail) dan proses menemukan kesalahan sistem (debugging) yang baik jika sistem mempunyai beberapa kesalahan yang akan diperbaiki.

B. E – Commerce
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E-Commerce (Electronic Commerce) merupakan salah satu teknologi yang berkembang pesat pembelian dan penjualan barang dan jasa melalui jaringan elektronik seperti internet. Ecommerce merupakan suatu cara berbelanja secara online yang memang seiring dengan kehadiran internet dalam kehidupan kita. Banyak orang mendapatkan manfaat kemudahan berbisnis.
Menurut David Baum definisi E-commerce yang sudah di standarkan dan disepakati bersama adalah “E-commerce is a dynamic set of technologies, applications, and business process that link enterprise, consumers, and communities through electronic transactions and the electronic exchange of goods, services, and information”.
Ecommerce merupakan suatu set dinamis 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. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa e-commerce merupakan proses pembelian dan penjualan jasa atau produk antara dua belah pihak melalui internet (commerce.net) dan sejenis mekanisme bisnis elektronik dengan focus pada transaksi bisnis berbasis individu dengan menggunakan internet sebagai media pertukaran barang atau jasa baik antar instansi atau individu dengan instansi (NetReady).
C. UML (Unifield Modelling Language
Menurut Fowler ( 2005:1) Unifield Modelling Languange adalah keluarga notasi grafis yang didukung oleh meta-model tunggal, yang membantu pendeskripsian dan desain sistem perangkat lunak, khususnya sistem yang dibangun menggunakan pemrograman berorientasi objek.
· Use Case Diagram
Menurut Fowler (2005:141) “Use Case adalah teknik untuk merekam persyaratan fungsional sebuah sistem”. Use case mendeskripsikan interaksi tipikal antara para pengguna sistem dengan sistem itu sendiri, dengan member sebuah narasi tentang bagaimana sistem tersebut digunakan. 
· Activity Diagram
Menurut Fowler (2005:163) “Activity diagram adalah teknik menggambarkan logika procedural, proses bisnis, dan jalur kerja”. Dalam beberapa hal, diagram ini memainkan peran mirip sebuah diagram alir, tetapi perbedaan prinsip antara diagram ini dan notasi diagram alir adalah diagram ini mendukung behavior pararel.
· Deployment Diagram
Menurut Fowler (2005:137) “Deployment diagram menunjukkan susunan fisik sebuah sistem, menunjukan bagian perangkat lunak mana yang berjalan pada perangkat keras mana”. 
· Component Diagram
Menurut Fowler (2005:191) “ Komponen diagram digunakan saat memecah sistem menjadi komponen-komponen dan ingin menampilkan hubungan-hubungan mereka dengan antar muka atau pemecahan komponen nmenjadi struktur yang lebih rendah.

D. ERD (Entity Relationship Diagram)
Konsep ERD Menurut Sukamto, A. Rosa,. (2010:212) “merupakan sebuah diagram yang digunakan untuk merancang hubungan antar tabel-tabel dalam basis data”. Berikut adalah simbol-simbol yang sering digunakan pada ERD untuk merancang table-tabel beserta relasinya dalam basis data, yaitu:
a. Entity Sets
Merupakan sebuah benda (thing) atau objek (object) didunia nyata yang dapat dibedakan dari semua objek lainya. Dapat didefinisikan juga sebagai kumpulan entiti yang mempunyai tipe yang sama. Kesamaan tipe ini dapat dilihat dari atribut/property yang dimiliki oleh setiap entity.
b. Relationship
Menunjukan hubungan diantara beberapa entity. Relationship set adalah sekumpulan relasi yang mempunyai tipe yang sama. 
c. Atribut
Merupakan sebutan untuk mewakili entity. Atribut dalam ERD dilambangkan dalam bentuk elips.
Istilah yang perlu dipahami sebelum merancang basis data dengan menggunakan model ERD menurut Rosa Ariani Sukamto (2010:213)) diantaranya adalah :

· Superkey 
Satu atau lebih atribut yang dapat membedakan setiap baris data dalam tabel secara unik.
· Candidate Key
Yaitu satu atribut atau satu set minimal atribut yang mengidentifikasi secara unik suatu kejadian yang spesifik dari entity.
· Primary Key
Yaitu suatu atribut atau satu set minimal atribut yang tidak hanya mengidentifikasi secara unik suatu kejadian yang spesifik tapi juga dapat mewakili setiap kejadian dari suatu entity.
· Alternate Key
Yaitu suatu atribut atau satu set atribut yang melengkapi satu relationship yang menunjukkan hubungan one to many relationship atau kunci kandidat yang tidak dipakai sebagai primary key.
· Komposit Key
Primary key yang terdiri dari lebih dari satu atribut.
· Foreign Key
Istilah foreign key juga banyak digunakan dalam perancangan. Foreign key merupakan sekumpulan atribut dalam suatu relasi.
· Kardinalitas Pemetaan
Kardinalitas pemetaan atau rasio kardinalitas menunjukkan jumlah entity yang dihubungkan ke satu entity lain dengan suatu relationship sets. 
Kardinalitas pemetaan meliputi :
a) Hubungan satu ke satu (one to one)
Satu entity dalam A dihubungkan dengan maksimum satu entity.
b) Hubungan satu ke banyak (one to many)
Satu entity dalam A dihubungkan dengan sejumlah entity dalam B, entity dalam B dihubungkan dengan maksimum satu entity dalam A.
c) Hubungan dari banyak ke satu (many to one)
Satu entity dalam A dihubungkan dengan maksimum satu entity B. Satu entity dalam B dihubungkan dengan sejumlah entity dalam A.
d) Hubungan banyak ke banyak (many to many)
Sejumlah entity dalam A dihubungkan dengan sejumlah entity sama entity B. begitu juga sebaliknya.
Tahapan Pembuatan ERD membutuhkan langkah - langkah. Langkah - langkah tersebut adalah sebagai berikut :
a. Mengidentifikasi dan menetapkan seluruh himpunan entitas (entity) yang akan terlihat.
b. Menentukan atribut-atribut key dari masing-masing himpunan entitas.
c. Menentukan PK dari setiap entitas yang ada.
d. Mengidentifikasi dan menentukan seluruh himpunan relasi di antara himpunan entitas-himpunan entitasnya yang ada beserta foreign key-nya.
e. Menentukan derajat/kardinalitas relasi untuk setiap himpunan relasi.






2.2. Penelitian Terkait
Metode Pengumpulan data yang digunakan yaitu dengan metode observasi
dan studi pustaka. Metodologi pengembangan sistem perangkat lunak yang penulis gunakan adalah model Unified Software Development Process. USDP merupakan metodologi untuk pengembangan perangkat lunak yang bersifat use-case-driven, berpusat pada arsitektur perangkat lunak. Unified Software Development Process ini pertama kali diperkenalkan oleh Rational Team. Gambar 1. adalah tahapan dari Unified Software Development Process.
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Sumber: Nugorho, Adi (2010)
Gambar. 1 Phase unified software development process
Model ini memiliki empat tahap pengembangan yaitu inception, elaboration, construction dan transition. Selain itu juga tampak aktifitas yang harus dilakukan sepanjang pengembangan perangkat lunak yaitu business modeling, requirements, analysis and design, dan implementasi test.
Tahapan yang ada pada model Unified Software Development Process Sebagai berikut :
1 Inception
Dalam tahap ini pengembang software harus bisa melakukan interaksi dengan pengguna, sebagai langkah awal untuk mengidentifikasi kebutuhan-kebutuhan sistem yang hendak dibuat.
2 Elaboration
Tahap elaboration mendapatkan gambaran umum kebutuhan dan fungsi-fungsi perangkat lunak. Pada tahap ini telah dimulai rancang bangun perangkat lunak
3 Construction
Pada tahap construction membangun perangkat lunak sampai dengan perangkat lunak tersebut siap digunakan. Tahapan ini memenuhi kebutuhan dan persyaratan, pengkodean dan penguji perangkat lunak.
4 Transition
Tahapan ini difokuskan pada bagaimana menyampaikan perangkat lunak yang sudah jadi. Perangkat lunak akan diuji oleh penguji maupun oleh pengguna.
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