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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1.	Tinjauan Pustaka
A.	Konsep Dasar Sistem Informasi
Menurut Sutabri (2012:2), Sistem dapat diartikan sebagai suatu kumpulan atau himpunan dari unsur, komponen, atau variable yang terorganisir, saling berinteraksi, saling bergantung sama lain, dan terpadu.
Menurut McLeod dalam Yakub (2012:8), “Sistem adalah sekelompok elemen-elemen yang terintegrasi dengan tujuan yang sama untuk mencapai tujuan”.
Dari definisi diatas penulis menyimpulkan pengertian sistem adalah suatu kumpulan atau kelompok dari elemen atau komponen yang saling berhubungan atau saling berinteraksi dan saling bergantung satu sama lain untuk mencapai tujuan tertentu.
1. Karateristik Sistem
Menurut Sutabri (2012:2), sebuah sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu yang mencirikan bahwa hal tersebut bisa dikatakan sebagai suatu sistem. Adapun karakteristik yang dimaksud adalah sebagai berikut :
a. Komponen Sistem (Component System)
Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. Komponen-komponen sistem tersebut dapat berupa suatu subsistem. Setiap subsistem memiliki sifat dari sistem yang menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem secara keseluruhan.
b. Batas Sistem (Boundary System)
Ruang lingkup sistem merupakan daerah yang membatasi antara sistem dengan sistem yang lain atau sistem dengan lingkungan luarnya. Batasan sistem ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan.
c.	Lingkungan Luar Sistem (Environment System)
Bentuk apapun yang ada di luar ruang lingkup atau batasan sistem yang mempengaruhi operasi sistem tersebutdisebut lingkungan luar sistem. Lingkungan luar sistem ini dapat bersifat menguntungkan dan dapat juga bersifat merugikan sistem tersebut. Dengan demikian, lingkungan luar tersebut harus tetap dijaga dan dipelihara. Lingkungan luar yang merugikan harus dikendalikan. Kalau tidak, maka akan menggangu kelangsungan hidup dari sistem tersebut.
d.	Penghubung Sistem (Interface System)
Media yang menghubungkan sistem dengan subsistem lain disebut penghubung sistem. Penghubung ini memungkinkan sumber-sumber daya mengalir dari satu subsistem ke subsistem lain. Bentuk keluaran dari satu subsistem akan menjadi masukan untuk subsistem lain melalui penghubung tersebut. Dengan demikian, dapat terjadi suatu integrasi sistem yang membentuk satu kesatuan.

e.	Masukan Sistem (Input System)
Energi yang dimasukkan ke dalam sistem disebut masukan sistem, yang dapat berupa pemeliharaan (maintenance input) dan sinyal (signal input). Maintenance input adalah energi yang dimasukkan supaya sistem tersebut dapat beroperasi. Signal input adalah energi yang diproses untuk mendapatkan keluaran. Contoh, di dalam suatu unit sistem komputer, program adalah maintenance input yang digunakan untuk mengoperasikan komputernya dan data adalah signal input untuk diolah menjadi informasi.
f.	Pengolahan Sistem (Processing System)
Suatu sistem dapat mempunyai suatu proses yang akan mengubah masukan menjadi keluaran, contohnya adalah sistem akuntansi. Sistem ini akan mengolah data transaksi menjadi laporan-laporan yang dibutuhkan oleh pihak manajemen.
g.	Keluaran Sistem (Output System)
Hasil energi diolah dan diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna. Keluaran ini merupakan masukanbagi subsistem yang lain seperti sistem informasi. Keluaran yang dihasilkan adalah informasi. Informasi ini dapat digunakan sebagai masukan untuk pengambilan keputusan atau hal-hal lain yang menjadi input bagi subsitem lain.
h.	Sasaran Sistem (Objective) dan tujuan (Goals)
Suatu sistem memiliki tujuan dan sasaran yang pasti dan bersifat deterministic. Kalau suatu sistem tidakmemiliki sasaran maka operasi sistem tidak ada gunanya. Suatu sistem dikatakan berhasil bila mengenai sasaran atau tujuan yang telah direncanakan.
2.	Klasifikasi Sistem
Menurut Sutabri (2012:2), Sistem merupakan suatu bentuk integrasi antara satu komponen dengan komponen lain karena sistem memiliki sasaran yang berbeda untuk setiapkasus yang terjadi dalam sistem tersebut. Oleh karena itu, sistem dapat diklasifikasikan dari beberapa sudut pandang diantaranya.
a.	Sistem Abstrak (Abstract System) dan Sistem Fisik (Physical System)
Sistem abstrak merupakan sistem yang berupa pemikiran atau ide-ide yang tidak tampak secara fisik. Misalnya sistem teologi, yaitu sistem yang berupa pemikiran-pemikiran hubungan antara manusia dengan Tuhan. Sistem fisik merupakan sistem yang ada secara fisik. Misalnya sistem komputer, sistem akuntansi, dan sistem persediaan barang.
b.	Sistem Alamiah (Natural System) dan Sistem Buatan Manusia (Human Made System).
Sistem alamiah adalah sistem yang terjadi melalui proses alam, tidak dibuat manusia. Misalnya sistem perputaran bumi. Sistem buatan manusia adalah sistem yang melibatkan interaksi manusia dengan mesin yang disebut human machine system. Misalnya sistem informasi berbasis komputer.
c.	Sistem Tertentu (Deterministic System) dan Sistem Tak Tentu (Probabilistic System)
Sistem tertentu adalah sistem yang beroperasi dengan tingkah laku yang dapat diprediksi. Sistem tak tentu adalah sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat diprediksi karena mengandung unsur probabilitas. Misalnya kematian seseorang.
d.	Sistem Tertutup (Closed System) dan Sistem Terbuka (Open System)
Sistem tertutup adalah sistem yang tidak berhubungan dan tidak terpengaruh dengan lingkungan luarnya. Sistem ini bekerja secara otomatis tanpa adanya campur tangan dari pihak di luarnya. Secara teoritis sistem tertutup ini ada, tetapi pada kenyataannya tidak ada sistem yang benar-benar tertutup. Contohnya adalah sistem adat masyarakat Baduy. Sedangkan sistem terbuka adalah sistem yang berhubungan dan terpengaruh dengan lingkungan luarnya. Sistem ini menerima masukan dan menghasilkan keluaran untuk lingkungan luaratau subsistem yang lainnya. Misalnya sistem musyawarah.
Menurut Yakub (2012:8), “Informasi (information) adalah data yang diolah menjadi bentuk lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya atau data yang diproses sedemikian rupa sehingga meningkatkan pengetahuan seseorang yang menggunakan”. Sistem apapun tanpa ada informasi tidak akan berguna, karena sistem tersebut akan mengalami kemacetan dan akhirnya berhenti. Informasi dapat berupa data mentah, data tersusun, kapasitas sebuah saluran informasi dan sebagainya.
Menurut Maimunah, dkk (2012:284), “informasi adalah data yang telah diolah menjadi sebuah bentuk yang lebih berarti bagi penerimanya, dan bermanfaat dalam mengambil suatu keputusan. Informasi dapat didefinisikan sebagai hasil dari pengolahan data dalam suatu bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi penerimanya yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian (event) yang nyata (fact) yang digunakan untuk pengambilan keputusan”.
Menurut Stair dan Reynolds (2010:11), mendefinisikan “Informasi sebagai kumpulan fakta yang terorganisir sehingga mereka memiliki nilai tambahan selain nilai fakta individu”.
Jadi dapat disimpulkan Informasi merupakan hasil pengolahan data yang memiliki nilai tambah, makna dan berguna bagi penggunanya.
Menurut Sutarman (2012:13), “Sistem informasi adalah sistem dapat didefinisikan dengan mengumpulkan, memproses, menyimpan, menganalisis, menyebarkan, informasi untuk tujuan tertentu. Seperti sistem lainnya, sebuah sistem informasi terdiri atas input (data, instruksi) dan output (laporan, kalkulasi)”.
Menurut Sutabri (2012:2), “Sistem informasi adalah suatu sistem didalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan transaksi harian yang mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan kegiatan strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan kepada pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan”.

Berdasarkan definisi diatas penulis menyimpulkan bahwa Sistem Informasi adalah kumpulan dari seluruh informasi yang terdapat dalam sebuah basis data dengan menggunakan model serta media teknologi informasi yang digunakan di dalam pengambilan keputusan dalam jalannya sebuah organisasi.
B.	Persediaan Barang
Menurut Ristono (2013:1-2), “persediaan dapat diartikan sebagai barang-barang yang disimpan untuk digunakan atau dijual pada masa atau periode yang akan datang”. Persediaan barang dagang merupakan barang-barang yang dibeli oleh perusahaan dengan tujuan untuk di jual kembali dengan tanpa mengubah bentuk dan kualitas barang. Dalam persediaan pada PT. Elhifa ini terdiri dari persediaan setengah jadi dan persediaan barang jadi. Persediaan setengah jadi disimpan sebelum digunakan atau dimasukan kedalam proses produksi, sedangkan untuk persediaan barang jadi atau barang dagangan disimpan sebelum dijual atau dipasarkan. Adanya berbagai macam persediaan ini maka admin gudang selaku penanggung jawab dalam menjaga persediaan barang agar tidak terjadi masalah di kemudaian hari, admin melakukan tindakan yang berbeda untuk masing-masing persediaan, dan ini akan sangat terkait dengan permasalahan lain seperti masalah peramalan kebutuhan bahan baku serta peramalan penjualan atau permintaan konsumen.
Menurut Minarni (2014:2) Konsep dasar persediaan setiap perusahaan, apakah perusahaan itu perusahaan perdagangan ataupun perusahaan pabrik serta perusahaan jasa selalu mengadakan persediaan. Tanpa adanya persediaan, para pengusaha akan dihadapkan pada resiko bahwa perusahaannya pada suatu waktu tidak dapat memenuhi keinginan pelanggan yang memerlukan atau meminta barang/jasa. Persediaan diadakan apabila keuntungan yang diharapkan dari persediaan tersebut hendaknya lebih besar dari biaya-biaya yang ditimbulkannya.
Menurut Ristono (2013:4), “persediaan merupakan salah satu faktor yang menentukan kelancaran penjualan, maka persediaan harus dikelola secara tepat”. Bila persediaan kurang, maka perusahaan tidak akan dapat memenuhi semua permintaan sehingga akibatnya pelanggan akan kecewa dan beralih ke perusahaan lainnya. Sebaliknya, bila persediaan berlebih, ada beberapa beban yang harus ditanggung, yaitu :
a.	Biaya penyimpanan digudang, semakin banyak barang yang disimpan maka akan semakin besar biaya penyimpanannya.
b.	Risiko kerusakan barang, semakin lama barang tersimpan digudang maka risiko kerusakan barang semakin tinggi.
c.	Risiko keusangan barang, barang-barang yang tersimpan lama akan out of date atau ketinggalan jaman.
Tujuan pengolahan persediaan menurut Ristono (2013:4-5), tujuan pengelolaan persediaan adalah sebagai berikut :
1. Untuk dapat memenuhi kebutuhan atau permintaan konsumen dengan cepat (memuaskan konsumen).
2. Untuk menjaga agar perusahaan tidak mengalami kehabisan persediaan yang mengakibatkan terhentinya proses produksi. Hal ini dikarenakan alasan :
a. Kemungkinan barang (bahan baku) menjadi langka sehingga sulit untuk diperoleh.
b. Kemungkinan supplier terlambat mengirimkan barang yang dipesan.
3. Untuk mempertahankan dan bila mungkin meningkatkan penjualan dan laba perusahaan.
4. Menjaga agar pembelian secara kecil-kecilan dapat dihindari, karena dapat mengakibatkan ongkos pesan menjadi besar.
C.	Borland Delphi 
1.	Sejarah Borland Delphi
Pada awalnya delphi adalah proyek rahasia di borland yang berevolusi menjadi sebuah produk yang disebut AppBuilder. Sesaat sebelum rilis pertama dari borland, novell appbuilder dirilis sehingga borland harus memberikan nama baru untuk proyek tersebut. Salah satu tujuan asli dari delphi pada waktu itu adalah untuk menyediakan konektivitas database untuk programmer sebagai fitur kunci dan database yang paling populer pada waktu itu adalahoracle.
Delphi yang pertama dirilis yaitu delphi 1 (1995), untuk windows 3.1 (16 bit). Setahun kemudian delphi 2 versi 32 bit yang kompatibel dengan windows 95, kemudian secara periodik setiap tahun delphi mengeluarkan versi terbaru, dan ketika buku ini ditulis, delphi XE2 sudah diumumkan dan akan segera dirilis.
Menurut kusnassriyanto (2011:3-4), kelebihan borland Delphi yaitu: 
a. Kemudahan penyusunan user interface
b. Bahasa object pascal
c. Dapat membuat program yang sangat ringan menggunakan installer atau bahkan tanpa installer sama sekali.
d. Ukurannya kecil sehingga distribusinya akan jauh lebih baik.
2.  Pengertian delphi 7.0
Menurut definisi ichwan (2011:80), “delphi 7 merupakan bahasa pemrograman yang dikeluarkan pada bulan agustus tahun 2002 oleh borland software corporation sebuah perusahaan perangkat lunak komputer yang berkantor pusat di austin, texas”. Walaupun perkembangan delphi sudah sangat pesat masih banyak pengembang aplikasi yang menggunakan delphi 7, alasannya yaitu delphi 7 masih sangat memadai dan mempunyai kestabilan yang prima serta kebutuhan akan perangkat keras yang tidak terlalu tinggi.
3.  Jenis program yang dibuat dengan borland Delphi
Menurut kusnassriyanto (2011:5), “delphi yaitu perangkat pengembangan program yang sifatnya umum, dapat digunakan untuk membuat segala jenis program”. Sebagai contoh aplikasi perancangan sistem informasi penjualan dan pembelian pada PT. Elhifa Intiguna ini digunakan untuk membantu kegiatan bisnis atau operasional perusahaan terutama dalam masalah persediaan barang pada perusahaan ini agar dalam penyampaiannya sesiuai yang diharapkan pimpinan maka dikembangkan aplikasi ini dengan database seperti mysql dan Microsoft accses.
D.	Database
Menurut raharjo (2011:3), “database yaitu kumpulan data yang terintegrasi dan diatur sedemikian rupa sehingga data tersebut dapat dimanipulasi, diambil, dan dicari secara cepat”.
Menurut raharjo (2011:4), “selain berisi data, database juga berisi metadata yaitu data yang menjelaskan tentang struktur dari data itu sendiri, contoh: informasi yang diperoleh tentang nama-nama kolom dan tipe data yang ada pada sebuah tabel, data nama kolom dan tipe yang ditampilkan tersebut disebut metadata.
Menurut enterprise (2014:1), untuk menampung dan mengatur data yang begitu banyak dapat menggunakan Relational Database Management System (RDBMS) karena semua data disimpan dalam tabel-tabel yang berbeda dan dihubungkan berdasarkan relasinya menggunakan primary key dan foreign key.
Menurut raharjo (2011:6-7), “primary key yaitu suatu aturan yang berguna untuk memastikan bahwa setiap baris data di dalam suatu tabel bersifat unik/berbeda antara baris yang satu dengan yang lainnya sedangkan foreign key berguna untuk mendefinisikan kolom-kolom pada suatu tabel yang nilainya mengacu ke tabel lain”.


E.	Unified Modeling Language (UML)
Menurut Widodo (2011:28), “UML adalah bahasa pemodelan standar yang memiliki sintak dan semantik”.
Menurut Rosa dan Salahudin (2011:113) Unifield Modeling Language (UML) adalah “salah satu standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement membuat analisis dan desian, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek”.
UML menawarkan sebuah standar untuk merancang model sistem. Dengan menggunakan UML kita dapat membuat model untuk semua jenis aplikasi perangkat lunak, sistem operasi apapun serta ditulis dalam bahasa pemrograman apapun. Pemodelan merupakan gambaran dari suatu proses yang dituangkan kedalam pemetaan dengan kaidah-kaidah tertentu.
Abstraksi konsep dasar UML terdiri dari structural classification, dinamic behaviour dan model management. UML mendefinisikan diagram-diagram sebagai berikut :
1. Use Case Diagram
Menurut Rosa dan Salahudin (2011:130) “Use case merupakan pemodelan untuk melakukan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat”. Use Case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada didalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.

2. Activity Diagram
Menurut Rosa dan Salahudin (2011:130) “menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktifitas dari sebuah sistem atau proses bisnis”. Activity diagram merupakan state diagram khusus, dimana sebagian besar state sebelumnya (internal processing). Aktivitas mendefinisikan proses yang sedang berjalan, activity diagram dapat dibagi menjadi beberapa objek yang bertanggung jawab untuk aktivitas tertentu.
3. Class Diagram
Class diagram menurut Nugroho (2010:13), “Class digambarkan sebagai bentuk persegi panjang, dengan nama kelas dikompertemen paling atas, daftar kompertemen atribut berada dibagian tengah, serta daftar operasi-operasi berada dikompartemen paling bawah”. Relasi antar kelas digambarkan menggunakan bentuk lurus yang menghubungkan suatu kelas dengan kelas yang lainnya.
4. Sequence Diagram
Sequence Diagram menurut Nugroho (2010:42), “Sequence Diagram memperlihatkan interaksi sebagai diagram dua dimensi”. Dimensi vertikal adalah sumbu waktu: waktu berubah dari atas kebawah. Dimensi horizontal memperlihatkan peran pengklasifikasi yang mempresentasikan objek-objek mandiri yang terlibat dalam kolaborasi. Masing-masing peran pengklasifikasi dipresentasikan sebagi kolom-kolom vertikal dalm sequence diagram sering disebut sebagai garis waktu (lifieline). 

5. Component Diagram
Menurut Rosa dan Salahudin (2011:125) “diagram komponen atau Component diagram dibuat untuk menunjukan organisasi dan ketergantungan diantara kumpulan komponen dalam sebuah sistem”.
6. Deployment Diagram
Menurut Rosa dan Shalahudin (2011:129) “diagram deployment atau deployment diagram menunjukan konfigurasi komponen dalam proses eksekusi aplikasi”.
F.	Entity Relationship Diagram (ERD
Menurut Sutanta (2011:91) “Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan suatu model data yang dikembangkan berdasarkan objek.” Entity Relationship Diagram (ERD) digunakan untuk menjelaskan hubungan antar data dalam basis data kepada pengguna secara logis.
Menurut Yakub (2012:60) “Entity Relationship Diagram (ERD) adalah model data untuk menggambarkan hubungan antara satu entitas dengan entitas lainya yang mempunyai relasi (hubungan) dengan batasan-batasan”. ERD merupakan model jaringan data yang menekankan pada struktur hubungan antar data. Mengapa diperlukan model E-R :
1. Dapat menggambarkan hubungan antar entity dengan jelas.
2. Dapat menggambarkan batasan jumlah entity dan partisipasi antar entity.
3. Mudah dimengerti oleh pemakai.
4. Mudah disajikan oleh perancang database.
Komponen-komponen yang terdapat didalam Entity Relationship Model :
1. Entiti, merupakan objek yang mewakili sesuatu yang nyata dan dapat dibedakan dari sesuatu yang lain. Simbol dari entiti ini biasanya digambarkan dengan persegi panjang.
2. Atribut, setiap entitas pasti mempunyai elemen yang disebut atributyang berfungsi untuk mendeskripsikan karakteristik dari entitas tersebut. Isi dari atribut mempunyai sesuatu yang dapat mengidentifikasikan isi elemen satu dengan yang lain. Gambar atribut diwakili oleh simbol elips.
3. Hubungan atau Relasi, hubungan antara sejumlah entitas yang berasal dari himpunan entitas yang berbeda.
4. Indicator Type
1. Indicator Type Associative Object
Berfungsi sebagai suatu objek dan suatu relationship.
2. Indicator  Type Supertipe
Terdiri dari suatu object dan satu sub kategori atau lebih yang dihubungkan dengan satu relationship yang tidak bernama.
3. Cardinality Ratio atau Mapping Cardinality
Cardinality Ratio adalah menjelaskan hubungan batasan jumlah keterlambatan satu entity lainya atau banyaknya entity yang bersesuaian dengan entity yang lain melalui relationship. Jenis Cardinality Ratio :



a. One to One (1 : 1)
Yaitu hubungan antara entity pertama dapat berhubungan dengan satu entity kedua dan entity kedua dapat berhubungan dengan entity pertama paling banyak satu entity.
b. One to Many ( 1 : M )
Entity pertama dapat berhubungan dengan sejumlah entity kedua, tetapi satu entity kedua hanya dapat berhubungan dengan satu entity pertama.
c. Many to Many ( M : N)
Entitas pertama dapat berhubungan dengan banyak pada entity kedua, demikian pula sebaiknya.
4. Derajat Relationship
Derajat Relationship menyatakan jumlah entity yang berpatisipasi di dalam suatu relationship.
1. Unary degree (derajat satu) adalah derajat yang memiliki satu relationshipuntuk satu entity.
2. Binary degree (derajat dua) adalah derajat yang memiliki satu relationshipuntuk dua buah entity.
3. Ternary degree (derajat tiga) adalah derajat yang memiliki satu relationshipuntuk tiga atau lebih entity.
5. Participation Constraint
Menjelaskan apakah keberadaan suatu entity tergantung pada hubunganya dengan entity lain.
1. Total Participation, yaitu keberadaan suatu entity tergantung pada hubunganya dengan entity lain. Didalam E-R di gambarkan dengan dua garis penghubung antar entity dengan relationship.
2. Partial Participation, yaitu keberadaan suatu entity tidak bergantung pada hubungan dengan entity lain.
G.	Konsep Dasar Model Pengembangan Sistem
Pengembangan sistem merupakan suatu proyek yang harus melalui proses pengevaluasi seperti pelaksanaan proyek lainnya. Dalam metode ini penulis mencoba mengembangkan dan mengevaluasi sistem yang terdiri dari temuan penelitian yang berkaitan dengan sistem yang akan dikembangkan. Dengan sistem yang telah ada, penulis membuat usulan sistem yang akan dikembangkan dan ditunjukan dalam bentuk draft elisitasi.
Sesuai dengan metode penelitian yang dijabarkan diatas, maka penulis menggunakan 4 metode tersebut untuk menganalisa sistem yang berjalan. Hal ini dikarenakan dengan memakai metode observasi, penulis dapat datang langsung dan mengetahui kendala-kendala yang terjadi pada sistem yang sedang berjalan. Dengan menggunakan metode pengembangan dan wawancara, penulis berharap dapat menerima penilaian terhadap sistem yang berjalan dari para pengguna, kemudian dapat langsung melakukan perbaikan terhadap sistem dan dengan memakai metode studi pustaka, penulis diharapkan mendapat teori-teori maupun literatur dari penelitian sebelumnya, agar tidak terjadi pembuatan ulang dari penulisan yang sudah ada (duplikat).
Menurut Rosa dan Shalahudin  (2011 : 24 ) mendefisinikan bahwa : SDLC atau Software Development Life Cyle atau sering disebut juga System Development Life cyle adalah proses mengembangkan atau mengubah suatu sistem perangkat lunak dengan menggunakan model-model dan metodologi yang digunakan orang untuk mengembangkan sistem-sistem perangkat lunak sebelumnya (Berdasarkan best practice atau cara-cara yang sudah teruji baik).
Dalam rekayasa perangkat lunak, konsep SDLC mendasari berbagai jenis metodologi pengembangan perangkat lunak. Metodologi-metodologi ini membentuk suatu kerangka kerja untuk perencanaan dan pengendalian pembuatan sistem informasi, yaitu proses pengembangan pernagkat lunak.
Ada beberapa model SDLC yang digunakan diantaranya waterfall, fountain, spiral, rapid, prototyping, incremental, build & fix, dan synchronize and stabilize. Namun dari sekian banyak model, penulis menggunakan model Prototyping.
1. Definisi Prototyping
Prototyping merupakan salah satu metode pengembangan perangat lunak yang banyak digunakan. Dengan metode prototyping ini pengembang dan pelanggan dapatsaling berinteraksi selama proses pembuatan sistem. Sering terjadi seorang pelanggan hanya mendefinisikan secara umum apa yang dikehendakinya tanpa menyebutkan secara detail output apa saja yang dibutuhkan, pemrosesan dan data-data apa saja yang dibutuhkan. Sebaliknya disisi pengembang kurang memperhatikan efesiensi algoritma,kemampuan sistem operasi dan interface yang menghubungkan manusia dan komputer.
Menurut Rizky (2011:169), “Prototyping adalah sebuah proses yang melakukan simulasi terhadap sebuah sistem dan dapat dibuat dengan cepat”. Prototyping juga merupakan sebuah teknik analisis iteratif dimana user terlibat secara aktif dalam proses desain layar dan laporan.
Dari definisi prototyping di atas, dapat dikatakan bahwa prototyping biasanya hanya mensimulasikan beberapa aspek dari fitur program akhir, dan mungkin juga sama sekali berbeda dari pelaksanaan akhir program nantinya.
2. Jenis Pendekatan Prototyping
Menurut Husain (2014:52), Terdapat 3 pendekatan utama prototyping yaitu :
a. Trow-Away
Prototype dibuat dan di tes, dan digunakan sebagai dasar untuk membuat produk akhir, sedangkan prototype-nya sendiri dibuang.
b. Incremental
Prototype dibuat sebagai komponen-komponen yang terpisah-pisah. Selanjutnya prototype tersebut dapat dijadikan sebagai sistem awal yang sudah bisa digunakan oleh user. Untuk meningkatkan fungsionalitas sistem maka pengembangan sistem dilakukan secara bertingkat (incremental).
c. Evolusionerary
Prototype dibuat mulai dari yang paling dasar dan dilakukan perbaikan terus menerus. Dalam hal ini, sistem atau produk yang sebenarnya dipandang sebagai evolusi dari versi awal yang sangat terbatas menuju produk final atau produk akhir.
Di sisi manajemen, terdapat beberapa masalah potensial yang terkait dengan prototyping, seperti:
a. Waktu, membangun prototype membutuhkan waktu, sehingga seringkali prototype dipakai jika waktunya cepat. Hingga muncul istilah rapid prototyping.
b. Rencana, sebagian manajer proyek tidak memiliki pengalaman untuk menyatukan proses prototyping dengan keseluruhan rencana perancangan.
c. Fitur Non-Fungsional, seringkali fitur sistem yang paling penting merupakan fitur non-fungsional seperti safety dan reliability, tidak disertakan dalam prototyping.
d. Kontrak , proses desain kadang dibatasi oleh kontrak antara desainer dengan customer yang mempengaruhi aspek teknik dan manajerial.
Teknik Prototyping, Terdapat beberapa terdapat beberapa teknik yang digunakan untuk membuat rapid prototype, seperti:
a. STORYBOARD, adalah bentuk prototype yang paling sederhana berupa gambaran secara grafis dari tampilan sistem yang akan dibangun tanpa fungsi dari sistem.
b. SIMULASI FUNGSI TERBATAS, fungsi sistem disertakan pada prototype tidak sekadar gambar tampilannya saja.
c. HIGH-LEVEL PROGRAMING SUPPORT, HyperTalk adalah contoh dari special- purpose high-level programming language yang memudahkan desainer membuat fitur tertentu dari sebuah sistem interaktif.
3. Kelebihan dan Kekurangan Prototype
Menurut Rizaldi (2014:31), kelebihan dan kekurangan prototype adalah sebagai berikut :
1. Kelebihan Prototype adalah :
a. Adanya komunikasi yang baik antara pengembang dan pelanggan atau user
b. Pengembang dapat bekerja lebih baik dalam menentukan kebutuhan pelanggan.
c. Pelanggan dapat berperan aktif dalam pengembangan sistem
d. Lebih menghemat waktu dalam pengembangan sistem
e. Penerapan sistem menjadi lebih mudah karena pemakai sudah mengetahui seperti apa sistem yang dibangun dari prototype.
2. Kekurangan Prototype adalah :
a. Pelanggan kadang tidak menyadari bahwa perangkat lunak yang ada belum mencantumkan kualitas secara keseluruhan.
b. Pengembang biasanya ingin cepat menyelesaikan proyek, sehingga menggunakan algoritma dan bahasa pemrograman sederhana untuk membuat prototyping lebih cepat selesai tanpa memikirkan bahwa prototyping sebenarnya hanya cetak biru sistem.
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Sumber : Paradigma Pembuatan Prototype (Pressman, 2012:15)
Gambar II.1 Model Prototyping
Tahapan-tahapan dalam Prototyping adalah sebagai berikut :
1. Pengumpulan kebutuhan
Pelanggan dan pengembang bersama-sama mendefinisikan format seluruh perangkat lunak, mengidentifikasikan semua kebutuhan, dan garis besar sistem yang akan dibuat.
2. Membangun prototyping
Membangun prototyping dengan membuat perancangan sementara yang berfokus pada penyajian kepada pelanggan (misalnya dengan membuat input dan format output).
3. Evaluasi protoptyping
Evaluasi ini dilakukan oleh pelanggan apakah prototyping yang sudah dibangun sudah sesuai dengan keinginann pelanggan. Jika sudah sesuai maka langkah 4 akan diambil. Jika tidak prototyping direvisi dengan mengulangu langkah 1, 2 , dan 3.
4. Mengkodekan sistem
Dalam tahap ini prototyping yang sudah disepakati diterjemahkan ke dalam bahasa pemrograman yang sesuai.
5. Menguji sistem
Setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat lunak yang siap pakai, harus dites dahulu sebelum digunakan. Pengujian ini dilakukan dengan White Box, Black Box, Basis Path, pengujian arsitektur dan lain-lain
6. Evaluasi Sistem
Pelanggan mengevaluasi apakah sistem yang sudah jadi sudah sesuai dengan yang diharapkan . Jika ya, langkah 7 dilakukan; jika tidak, ulangi langkah 4 dan 5.
7. Menggunakan sistem
Perangkat lunak yang telah diuji dan diterima pelanggan siap untuk digunakan.

2.2.	Penelitian Terkait
Menurut Lilis, Asep, Erwin (2012:24 ), Penjualan pupuk pertanian ditoko ini cukup besar, tetapi dalam proses pencatatan persediaan barang masuk maupun barang keluar masih dilakukan secara manual, yaitu disimpan dalam sebuah buku, akibatnya data disimpan sering hilang, proses pencarian data menjadi lama, sering terjadi duplikasi data, maka sering dengan dengan berjalanya waktu maka diperlukan cara yang lebih cepat, tepat, akurat dalam menginformasikan data persediaan barang yang terkini sihingga dibutuhkan suatu program khusus yang dapat mendukung proses kerja dalam persediaan barang tersebut yaitu dengan sistem aplikasi persedian barang masuk maupun barang keluar diamana sistem ini merupakan sistem yang dapat mempermudah dan mempercepat dalam proses pencarian persediaan barang, yang nantinya akan dilanjutkan proses pencatatan laporan.
Menurut Arif, Titik, henry, (2016:6), Berdasarkan proses bisnis yang ada sekarang permasalahan yang muncul karena pencatatan administrasi barang masuk dan barang keluar yang tidak rapi dan update sehingga terjadi perbedaan stok antara yang ada di lembar catatan dengan yang ada di gudang. Bagian gudang kesulitan untuk mengetahui barang yang paling laku dan barang yang kurang laku. Sering terjadi penumpukan stok bahkan tidak ada stok sama sekali untuk barang tertentu dan terjadi redudansi data akibat pencatatan keluar ataupun masuknya barang pada lembar catatan.
Menurut Sophan (2014), Toko Swastika Servis (SS) Bangunan merupakan salah satu toko yang bergerak dibidang penjualan alat-alat dan bahanbahan Bangunan. Dalam penjualan dan persediaan barang-barangnya Toko Swastika Servis (SS) Bangunan tersebut masih menggunakan sistem yang manual, dimana masih menggunakan kertas sebagai media pencatatan data yang masuk dan keluar, dan kalkulator sebagai alat bantu perhitungan penjualan barang-barangnya, sehingga dapat dibayangkan susahnya mendapatkan informasi keadaan barang yang telah terjual dan persediaan stok barang digudang yang masih ada. 
Berdasarkan jurnal penelitian diatas maka peneleti akan menyimpulkan bahwa dalam sebuah perusahaan sebuah sistem yang terkomputerisasi itu sangat penting agar dalam penyampainnya laporan cepat dan efesien, terutama pada perusahaan PT. Elhifa Intiguna yang sedang berkembang pesat tetapi dalam proses persediaan barang masih dilakukan dengan cara manual sehingga sering terjadi perbedaan stok dan lamanya dalam proses pembuatan laporan. Sehingga penulis membuatkan sebuah aplikasi penjualan dan pembelian pada PT. Elhifa intiguna terutama dalam hal persediaan barang, agar dalam pembuatan laporan dan pencatatan stok bisa lebih cepat dan efesien sesuai keinginan pemimpin perusahaan.
9



image1.emf

