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BAB II

LANDASAN TEORI
2.1.
Tinjauan Pustaka

Untuk menyelesaikan masalah-masalah dalam penyusunan skripsi ini dibutuhkan tinjauan pustaka yang berisi teori-teori atau konsep-konsep yang digunakan sebagai kajian dan acuan bagi penulis.

A. Konsep Dasar Sistem Informasi
Menurut Mustakini (2005:1) “Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu”.
Data adalah kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan kesatuan nyata. Kejadian-kejadian adalah sesuatu yang terjadi pada saat yang tertentu. Di dalam dunia bisnis, kejadian-kejadian nyata yang sering terjadi adalah perubahan dari suatu nilai yang disebut dengan transaksi.
Informasi dapat didefinisikan sebagai data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya. Sumber dari informasi adalah data. Informasi dapat diperoleh dari sistem informasi (information systems) atau disebut juga dengan processing systems atau information processing systems atau information-generating systems.
Sistem Informasi adalah suatu sistem didalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat menejerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan.

1. Model Pengembangan Sistem

Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2013:26) ”model SDLC air terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial linier atau alur hidup klasik”. Model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara terurut (sekuensial) dimulai dari analisa, desain, pengkodean, pengujian dan tahap pendukung.
Penjelasan dari tahap-tahap waterfall model adalah sebagai berikut:

1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan 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 untuk di dokumentasikan.

2. Design
Desain perangkat lunak adalah proses multilangkah yang focus pada desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedur pengodean. Tahap ini mentranslasi 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 ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah program computer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain.

4. Pengujian (Testing)
Pengujian focus 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.
B. Ecommerce
Seiring waktu dunia electronic commerce atau E-commerce semakin berkembang luas di internet dan semakin banyak kebutuhan di jual via internet. Menurut Munawar (2009:1) “E-Commerce juga dapat diartikan sebagai suatu proses berbisnis dengan menggunakan teknologi elektronik yang menghubungkan antara perusahaan, konsumen dan masyarakat dalam bentuk transaksi elektronik dan pertukaran atau penjualan barang, servis, dan informasi secara elektronik”.

C. UML (Unifield Modelling Languange)


Menurut Sholiq (2006:7) mendefinisikan “UML (Unifield Modeling Language) adalah bahwa untuk mendapatkan banyak pandangan terhadap sistem informasi yang akan dibangun, UML menyediakan beberapa diagram visual yang menunjukan berbagai aspek dalam sistem. 
a. Diagram use case (use case diagram)


Menurut Sholiq (2006:7) “diagram use case menyajikan interaksi antara use case dan aktor”. Dimana, aktor dapat berupa orang, peralatan, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem yang sedang dibangun. Use case menggambarkan fungsional sistem atau persyaratan-persyaratan yang harus dipenuhi sistem dari pandangan pemakai. Diagram use case meliputi:

1) Use case, diberi nama yang menyatakan apa hal yang dicapai dari hasil interaksinya dengan aktor.

2) Actor, menggambarkan sebuah tugas atau peran dari sistem, biasanya menggunakan kata benda.

3) Relationship, digunakan untuk menggambarkan bagaimana actor terlibat dalam use case.

4) System boundary boxes (optional), digambarkan dengan kotak disekitar use case, untuk menggambarkan jangkauan sistem.
5) Package (optional), digambarkan sebagai sebuah direktori (file folders) yang berisi model-model elemen.
b. Diagram aktivitas (activity diagram)


Menurut Sholiq (2006:8) “diagram aktivitas atau Activity diagram menggambarkan fungsionalitas siste. Pada tahap pemodelan bisnis, diagram aktivitas dapat digunakan untuk menunjukan aliran kerja bisnis (Busines work-flow). Dapat juga digunakan untuk menggambarkan aliran kejadian (flow of event) dalam use case.
c. Diagram komponen (component diagram)


Menurut Sholiq (2006:15) “diagram komponen menunjukan model secara fisik komponen perangkat lunak pada sistem dan hubungan antar sistem. Diagram komponen berguna untuk mengetahui urutan kompilasi terhadap komponen-komponen yang telah dibuat.
d. Diagram deployment (deployment diagram)


Menurut Sholiq (2006:175) “deployment adalah segala hal yang berkaitan dengan penyebaran fisik aplikasi”. Diagram deployment berisikan prosesor-prosesor, peralatan-peralatan, proses-proses, dan hubungan antar prosesor atau antar peralatan. Suatu diagram deployment menampilkan semua titik (node) dalam suatu jaringan, hubungan antar sistem, dan proses-proses yang dijalankan pada masing-masing titik.

D. Entity Relationship Diagram  (ERD)
Menurut Al Fatta (2007:121) “ERD adalah gambar atau diagram yang menunjukan informasi dibuat, disimpan dan digunakan dalam system bisnis”. ERD merupakan suatu model untuk menjelaskan hubungan antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar data yang mempunyai hubungan antar relasi.
ERD untuk memodelkan struktur data dan hubungan antar data, untuk menggambarkannya digunakan beberapa notasi dan simbol. Pada dasarnya ada tiga simbol yang digunakan, yaitu :

1.  Entitas
 Entitas 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 atribut yang 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 (Relasi)
Hubungan antara sejumlah entitas yang berasal dari himpunan entitas yang berbeda. Relasi dapat digambarkan sebagai berikut:

a. Satu ke Satu (One to one) 

Hubungan relasi satu ke satu yaitu setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas B.

b. Satu ke banyak (One to many)

Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas B, tetapi setiap entitas pada entitas B dapat berhubungan dengan satu entitas pada himpunan entitas A.

c. Banyak ke banyak (Many to many)

Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas B.
E. Logical Relational Structure (LRS)
Menurut Kroenke (2006:76) mengemukakan bahwa Logical Relational Structure (LRS) adalah “Representasi dari struktur record-record pada tabel-tabel yang terbentuk dari hasil relasi antar himpunan entitas. Dibentuk dengar nomor dan tipe record. Beberapa tipe record digambarkan oleh kotak empat persegi panjang dan dengan nama yang unik”.
F. Konsep Dasar Pemrograman
Menurut Sugiyono (2005:14) “Definisi pemograman tersrtuktur adalah merupakan suatu tindakan atau metode untuk mengorganisasikan dan membuat kode-kode program supaya mudah untuk dimengerti, mudah ditest dan mudah dimodifikasi”. 
Pemograman tersrtuktur pertama kali dikemukakan oleh Profesor Edsger W Dijkstra dari University of Eindhoven Nederland pada tahun 1965, yang menyatakan bahwa pernyataan GOTO seharusnya tidak digunakan didalam suatu pemograman terstruktur, sehingga teknik pemograman terstruktur sering disebut sebagai pemograman tanpa instruksi GOTO. Pada prinsipnya pemograman terstruktur, jika suatu proses telah sampai pada suatu titik tertentu, maka proses selanjutnya tidak boleh kembali lagi kebaris sebelumnya , kecuali untuk proses Looping atau berulang-ulang.

Pemograman terstruktur mempunyai beberapa teknik, yaitu;

1. Pemrograman modular 

Biasanya menggunakan pernyataan subroutine yaitu kumpulan perintah yang melakukan tugas terbatas, misalnya dalam bahasa pascal menggunakna penyataan procedure dan function. Kriteria program modular adalah:
a. Program dipecah-pecah kedalam modul-modul

b. Setiap modul mempunyai tugas dan fungsi sendiri

c. Setiap modul ditulis secara terpisah dengan modul lainnya, sehingga program mudah dicari kesalahannya.

d. Setiap program mempunyai modul program utama, untuk mengontrol semua proses submodul yang terjadi, termasuk mengirimkan kontrol program ke submodul untuk melakukan tugas dan fungsi tertentu

e. Setiap submodul mengembalikan kontrol program ke modul utama apabila selesai melakukan tugas.
2. Pemograman top-down

Mendefinisikan program modul utama yang pertama kali dijalankan, selanjutnya memanggil modul lainnya (submodul) untuk melakukan tugas dan juga untuk mengakhiri proses program tersebut.

3.  Pemograman Bottom Up
Mendefinisikan pemecahan masalah dilakukan dengan menggabungkan prosedur-prosedur yang menjadi satu kesatuan program guna menyelesaikan masalah tersebut.
G. Black Box Testing

Menurut Pressman, (2010:459) “Black Box adalah pengujian aspek fundamental sistem tanpa memperhatikan struktur logika internal perangkat lunak”. Metode ini digunakan untuk mengetahui apakah perangkat lunak berfungsi dengan benar. Pengujian black box merupakan metode perancangan data uji yang didasarkan pada spesifikasi perangkat lunak. Data uji dieksekusi pada perangkat lunak dan kemudian keluar dari perangkat lunak dicek apakah telah sesuai yang diharapkan.
2.2.
Penelitian Terkait
“Toko Sari Rasa Pacitan merupakan pusat oleholeh makanan khas Kota Pacitan yang bergerak di bidang penjualan makanan khas Pacitan yang belum menggunakan atau menerapkan teknologi informasi untuk memudahkan berlangsungnya proses penjualan. Sehingga menimbulkan masalah dalam penjualan produk tersebut, masalah yang timbul pihak Toko Sari Rasa kesulitan dalam memasarkan produknya di luar kota karena media pemasaran atau promosi hanya ada di daerah Pacitan saja padahal peluang penjualan di luar kota sangat menguntungkan dan konsumen di luar kota juga mengalami kesulitan dalam memperoleh informasi produk makanan khas Pacitan yang akan dibeli selain harus datang langsung ke Pacitan. Kesulitan yang terjadi dalam bisnis adalah dimana perusahaan kesulitan dalam memasarkan produk dan menemukan pembeli yang tepat. Begitu juga dengan pihak costumer kesulitan dalam mencari produk-produk yang dibutuhkan. Memanfaatkan media informasi berupa ecommerce di internet untuk penjualan produk akan lebih banyak mengguntungkan, juga mempermudah proses pengembangan usaha dan dapat menghemat biaya. Konsumen lebih mudah memilih produk tanpa harus datang langsung. Dari masalah yang diuraikan di atas perlu adanya pembaharuan dalam penyampaian dan pemanfaatan informasi melalui internet”. Wibowo (ISSN:2302-5700)
Menurut Hasanah (2013) “Toko Kreatif SUNCOM Pacitan merupakan salah satu toko yang menjual beraneka ragam merk komputer, hardware, software serta berbagai aksesoris yang berkaitan dengan komputer di kota Pacitan. Di Toko Kreatif SUNCOM Pacitan ini masih terjadi beberapa permasalahan. Hingga saat ini Sistem penjualannya masih bersifat konvensional (offline) dimana pembeli yang ingin melakukan transaksi pembelian masih harus datang langsung ke toko. Dengan demikian pembeli membutuhkan biaya yang lebih besar dan waktu yang cukup lama untuk membeli ataupun sekedar ingin mengetahui tentang beberapa merk yang tersedia di Toko Kreatif SUNCOM Pacitan, selain itu pembeli sulit mendapatkan informasi tentang berbagai produk yang dijual di toko Kreatif SUNCOM Pacitan. Untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu dengan mengembangkan suatu system penjualan yang menggunakan teknologi internet yang akan memudahkan pembeli untuk melakukan transaksi atau pun hanya sekedar untuk mengetahui barang-barang yang tersedia di toko Kreatif SUNCOM. Menggunakan Sistem informasi Penjualan Online pada toko Kreatif SUNCOM Pacitan diharapkan dapat menjadi media promosi yang tepat dan meningkatkan penjualan serta memperluas pemasaran toko Kreatif SUNCOM Pacitan. Selain itu dapat membantu konsumen untuk mengetahui ketersediaan produk yang ada tanpa harus mengunjungi toko Kreatif SUNCOM Pacitan”. Hasanah (ISSN:2302-5700)
Adapun kesimpulan yang penulis dapat dari penelitian terkait yaitu :

1. Dengan adanya aplikasi e-commerce ini maka penjualan produk-produk dapat dilihat dan diakses oleh masyarakat luas dengan mudah dan cepat dengan menggunakan jaringan internet tanpa harus beli langsung ke toko.
2. Dengan adanya aplikasi e-commerce ini maka dapat membantu pihak toko dalam melakukan promosi dan penjualan barang.
3. Penjualan yang sebelumnya dilakukan secara offline menimbulkan beberapa masalah, diantaranya kurang luasnya area pemasaran dan lamanya proses transaksi karena pelanggan harus datang langsung ke toko  untuk membeli produk ataupun sekedar mengetahui daftar produk dan harganya.
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