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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka
A. Konsep Dasar Sistem
Menurut Fathansyah (2012a:11) menjelaskan bahwa “sistem adalah  tatanan (keterpaduan) yang terdiri atas sejumlah komponen fungsional (dengan satuan fungsi dan tugas khusus) yang saling berhubungan dan secara bersama-sama bertujuan untuk memenuhi suatu proses tertentu”.
Kualitas dari suatu informasi tergantung dari tiga hal, yaitu :
a. Akurat (accurate)
Informasi harus bebas dari kesalahan, akurat juga bearti bahwa informasi itu harus dapat dengan jelas mencerminkan maksudnya
b. Tepat pada waktunya (timelines)
Informasi harus terpat waktu, maksudnya informasi yang dihasilkan dari suatu proses pengolahan data, datangnya tidak boleh terlambat. Informasi yang terlambat tidak akan mempunyai nilai yang baik, sehingga bila digunakan sebagai tindakan yang diambil. Kebutuhan akan tepat waktunya sebuah informasi itulah yang pada akhirnya akan menyebabkan mahalnya nilai suatu informasi.
c. Relevan (relevance)
Informasi yang akan disampaikan harus mempunyai keterkaitan dengan sesuatu yang akan dibahas dengan informasi tersebut dan harus bermanfaat bagi pemakai.
	Sistem informasi dapat terdiri dari komponen-komponen yang disebut dengan istilah blok bangunan (building block), yaitu blok masukan (input block), blok basis data (database block), dan blok kendali (control block). 
Menurut Pressman (2012a:5) memberikan batasan bahwa :
Perangkat lunak adalah intruksi-intruksi (program komputer) yang ketika dijalankan menyediakan fitur-fitur, fungsi-fungsi dan kinerja-kinerja yang dikehendaki, struktur data yang memungkinkan program-program manipulasi informasi dan informasi deskriptif pada salinan tercetak dan bentuk-bentuk maya yang menggambarkan pengoprasian dan penggunaan program-program.

Rekayasa perangkat lunak adalah disiplin ilmu yang membahas semua aspek produksi perangkat lunak, mulai dari tahap awal spesifikasi sistem sampai pemeliharaan sistem setelah digunakan.
	Ada sejumlah  model atau paradigma umum untuk pengembangan perangkat lunak :
a. Model Air Terjun (waterfall)
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013a:31) ”Model Waterfall adalah model DLC yang paling sederhana. Model ini hanya cocok untuk pengembangan perangkat lunak dengan spesifikasi yang tidak berubah-ubah”.
Model SDLC air terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial linier (sequintial linear) atau alur hidup klasik (classic life cycle). Model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengodean, pengujian dan tahap pendukung (support). Berikut adalah gambar model air terjun:
 (
Sytem/ Rekayasa
Informasi
Pengodean
Analisis
Pengujian
Desain
)
Sumber: Rosa dan Shalahuddin, (2013:29)
Gambar II.1.
Ilustrasi Model Waterfall

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 perangkaat lunak pada tahap in perlu untuk didokumentasikan.
2. 	Desain
    	Desain perangakat 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 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 komputer sesuai dengan desain 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 dikirim 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 analsis spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk membuat perangkat lunak baru.
Dari kenyataan yang terjadi sangat jarang model air terjun dapat dilakukan sesuai alurnya karena sebab berikut:
1. 	Perubahan spesifikasi perangkat lunak terjadi di tengah alur pengembangan.
2. 	Sangat sulit bagi pelanggan untuk mendefinisikan semua spesifikasi di awal. alur pengembangan. Pelanggan sering kali butuh contoh (prototype) untuk menjabarkan spesifikasi kebutuhan sistem lebih lanjut.
3. Pelanggan tidak mungkin bersabar mengakomodasikan perubahan yang  diperlukan di akhir alur pengembangan.
	Dengan berbagai kelemahan yang dimiliki model air terjun tapi model ini telah menjadi dasar dari model-model yang lain dalam melakukan perbaikan model pengembangan perangkat lunak
Model air terjun sangat cocok digunakan kebutuhan pelanggan sudah sangat dipahami dan kemungkinan terjadinya perubahan kebutuhan selama pengembangan perangkat lunak kecil. Hal positif dari model air terjun adalah struktur tahap pengembangan sistem jelas, dokumentasi dihasilkan di setiap tahap pengembangan, dan sebuah tahap dijalankan setelah tahap sebelumnya selesai dijalankan (tidak ada tumpang tindih pelaksanaan tahap).
b. Pengembangan evolusioner
	Spesifikasi kebutuhan produk yang sering berubah saat pengembangan perangkat lunak berlangsung sehingga lintasan garis ke pruduk akhir menjadi tidak realistis, jadwal waktu penyelesaian perangkat lunak yang besifat lengkap menjadi tidak mungkin, namun versi perangkat terbatas mungkin dapat diperkenalkan kepada pengguna akhir untuk menghadapi tekanan persaingan dengan perusahaan lain atau sistem yang terdefinisi dengan baik.
Model proses evolusioner ini bersifat iteratif, model proses evolusioner dicirikan dalam bentuk yang memungkinkan untuk mengembangkan perangkat lunak yang semakin kompleks pada versi-versi :
1. Prototipe (prototyping)
	Model prototipe dapat digunakan untuk menyambungkan ketidakpahaman pelanggan mengenai hal teknis dan memperjelas spesifikasi kebutuhan yang diinginkan pelanggan kepada pengembangan perangkat lunak.
Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013b:32) menyatakan bahwa :
model prototipe memiliki kelemahan yaitu pelanggan dapat sering mengubah-ubah atau menambah spesifikasi kebutuhan karena menganggap aplikasi sudah dengan cepat dikembangkan, selain itu pengembang lebih sering mengambil kompromi dengan pelanggan untuk mendapatkan prototipe dengan waktu yang cepat sehingga pengembang lebih sering melakukan segala cara guna menghasilkan prototipe untuk didemonstrasikan.

2. Model Spiral
	Model spiral memasangkan iteratif pada model prototipe dengan kontrol dan aspek sistematik yang diambil dari model air terjun. Model spiral menyediakan pengembangan dengan cara cepat dengan perangkat lunak yang memiliki versi yang terus bertambah fungsinya (increment).
3. Model Iteratif
	Menurut Rosa dan Shalahuddin (2013c:38) model iteratif mengkombinasikan proses-proses pada model air terjun dan iteratif pada model prototipe. Model inkremental akan menghasilkan versi-versi perangkat lunak yang sudah mengalami penambahan fungsi untuk setiap pertambahannya.

B. Black Box
	Menurut Pressman (2012b:667) menyatakan bahwa “blackbox menentukan perilaku sistem atau bagian sistem. Sistem atau bagian menanggapi rangsangan stimulan tertentu (peristiwa) dengan menerapkan seerangkat aturan transisi yang memetakan rangsangan stimulan ke respons”.
Bahasa pemrograman komputer dapat dikelompokkan menjadi dua, yaitu :
1. Bahasa Pemrograman Tingkat Tinggi (High Level Language)
Merupakan bahasa pemrograman yang memiliki aturan-aturan gramatikal dalam penulisan ekpresi dan pernyataan dalam standar bahasa yang dipahami langsung oleh manusia.
2. Bahasa Pemrograman Tingkat Rendah (Low Level Language)
Bahasa pemrograman yang berorientasi pada mesin. Pemrograman yang digunakan bahasa ini harus dapat berpikir berdasarkan logika mesin komputer, sehingga bahasa ini dinilai kurang fleksibel dan sulit dipahami oleh komputer.
	Visual basic adalah salah satu dari bahasa pemrograman komputer. Bahasa pemrograman adalah perintah-perintah yang dimengerti oleh komputer untuk melakukan tugas-tugas tertentu.
Fitur-fitur baru visual basic :
1. Menciptakan aplikasi yang mudah didistribusikan pada banyak organisasi yang berbeda.
2. Mendukung Object Oriented Programming (OOP), sehingga mudah dikembangkan.
3. Menyediakan tampilan yang lebih bagus dan fleksibel
4. Mendukung pemakaian berbagai bahas pemrograman.
	Menurut Sutabri (2011b:5) menyatakan bahwa “teknik pemrograman terstruktur merupakan suatu cara mengorganisasi, menyederhanakan, dan meningkatkan kemampuan program supaya mudah dimengerti, dites, dan dimodifikasi”. 
Berikut akan diuraikan teknik pemrograman terstruktur yaitu:
a. Pemrograman Modular
Menurut Sutabri (2011c:6) menyatakan bahwa:
Dalam pemrograman modular, program dipecah-pecah menjadi modul-modul. Setiap modul menunjukkan fungsi dan tugas tunggal. Modul-modul tersebut ditulis dan dicari kesalahannya secara terpisah. Karena tujuan dan ukuran setiap modul dibatasi, maka terjadinya kesalahan dalam program tersebut dapat dikurangi. Setiap program mempunyai sebuah modul program utama yang mengontrol semua proses yang terjadi, termasuk mengirimkan kontrol program ke sub modul untuk melakukan suatu fungsi tertentu. Sub modul ini harus mengembalikan kontrol program tersebut ke modul utama setelah selesai melaksanakan tugas fungsinya. Pemrograman modular ini diterapkan menggunakan subroutine, yaitu sebuah kumpulan perintah yang melakukan tugas pemrosesan yang terbatas, seperti mencetak sebagian laporan, membaca masukan data, atau menghitung akar pangkat. 




Sumber: Sutabri, (20011c:6)
Gambar II.2.
 Pemrograman Terstruktur Modular

b. Top Down
Menurut Sutabri (2011d:7) menyatakan bahwa:
Pendekatan Top Down ini sangat berguna dalam perencanaan pemrograman modular. Dalam pemrograman Top Down (atas-bawah), yang pertama harus kita definisikan adalah modul utama. Modul utama yang di maksud adalah modul yang pertama kali dijalankan atau modul yang memanggil modul lainnya atau juga modul yang mengakhiri proses program tersebut.






Sumber: Sutabri, (20011d:7)
Gambar II.3
.Pemrograman Terstruktur Top Down

c. Bottom Up
Menurut Sutabri (2011e:8) menyatakan bahwa:
Metode Bottom Up yaitu suatu sistem dipetakan dari suatu terkecil sehingga ke satuan terbesar. Integrasi components di level hingga sistem lengkap sudah teruji, pada prakteknya, kebanyakan test integrasi menggunakan kombinasi kedua strategi pengujian tersebut.

C. UML (Unifield Modelling Language)
	Menurut Chonoles dalam Widodo,dkk (2011a:6) mengemukakan bahwa “UML singkatan dari Unifed Modeling Language yang berarti bahasa permodelan standar. 
UML diaplikasikan untuk maksud tertentu, biasanya antara lain untuk :
1. Merancang perangkat lunak 
2. Sarana komunikasi antara perangkat lunak dengan proses bisnis.
3. Menjabarkan system secara rinci untuk analisa dan mencari apa yang diperlukan system.
4. Mendokumentasi system yang ada, proses-proses dan organisasinya.
UML telah diaplikasikan dalam bidang investasi perbankan, lembaga kesehatan, departemen pertahanan, sistem terdistribusi, sistem pendukung alat kerja, retail, sales dan supplier.
Blok pembangunan utama UML adalah diagram. Beberapa diagram ada yang rinci (jenis timing diagram) dan lainnya ada yang bersifat umum (misalnya diagram kelas). Para pengembang sistem berorientasi objek menggunakan bahasa model untuk menggambarkan, membangun dan mendokumentasikan sistem yang mereka rancang. UML memungkinkan para anggota team untuk bekerjasama dengan bahasa model yang sama dan mengaplikasikan beragam sistem. Intinya, UML merupakan alat komunikasi yang konsisten dalam mensuport para pengembang sistem saat ini. Sebagai perancang sistem, mau tidak mau pasti akan menjumpai UML, baik kita sendiri yang membuat atau sekedar membaca diagram UML buatan orang lain
1. Use Case Diagram
Menurut Pooley dalam Widodo,dkk (2011b:16) menyatakan bahwa :
Salah satu kontributor terhadap diagram use case dalam UML adalah Ivar Jacobsen. Use case menggambarkan external view dari sistem yang akan kita buat modelnya. Bahwa model use case dapat dijabarkan dalam diagram use case, tetapi yang perlu diingat diagram tidak identik dengan model karena model lebih luas dari diagram. Komponen pembentuk diagram use case adalah Aktor (actor), use case, Hubungan (link).







2. Activity Diagram
Menurut Widodo,dkk (2011c:143) menyatakan bahwa :
Diagram aktivitas lebih memfokuskan diri pada eksekusi dan alur sistem dari pada eksekusi dan alur sistem dari pada bagaiman sistem itu dirakit. Diagram ini tidak hanya memodelkan software melainkan memodelkan model bisnis juga. Diagram aktivitas menunjukan aktivitas sistem dalam bentuk kumpulan aksi-aksi. Kerika digunakan dalam pemodelan software, diagram aktifitas mempresentasikan pemanggilan suatu fungsi tertentu misalnya call. Sedangkan bila digunakan dalam pemodelan bisnis, diagram, ini menggambarkan aktivitas yang dipicu oleh kejadian-kejadian diluar seperti pemesanan atau kejadian-kejadian internal misalnya proses penggajian tiap sore.

3. Component Diagram
Menurut Chonoles dalam Widodo,dkk (2011d:93) menyatakan bahwa :
Manfaat diagram komponen adalah bila ada salah satu komponen yang rusak atau tidak sesuai dengan tujuan sistem, kita tinggal mengganti komponen itu dengan komponen lain. Dalam membongkar pasang suatu komponen yang lain. Dalam membongkar pasang suatu komponen, yang perlu diperhatikan adalah batasan (Boundary) komponen itu.

4. Deployment Diagram
Menurut Widodo,dkk (2011e:109) menyatakan bahwa :
Model diagram Deployment bagian-bagian perangkat lunak suatu sistem ke perangkat keras yang akan mengeksekusinya. Elemen-elemen perangkat lunak seperti komponen, kelas, paket dan sebagainya dimanifesatsikan menggunakan artifak serta dipetakan keperangkt keras yang akan menjalankannya dengan titik (nodes). Komunikasi antar titik dimodelkan dengan jalur komunikasi (communication paths). 	

D. ERD (Entity Relationship Diagram)
Diagram hubungan entitas atau yang lebih dikenal dengan ER-Diagram, adalah notasi grafik dari sebuah model data atau sebuah model jaringan yang menjelaskan tentang data yang tersimpan (storage data) dalam sistem secara abstrak. Diagram hubungan entitas tidak menyatakan bagaimana memanfaatkan data, membuat data, mengubah data dan menghapus data.
		Menurut Fathansyah (2012b:75-77) menyatakan bahwa “komponen-komponen pembentuk model entity relationship yakni terdiri dari entitas (entity) dan relasi (relation). Kedua komponen ini dideskripsikan lebih lanjut melalui sejumlah atribut atau properti. 
a. Entitas (Entity)
Entitas merupakan individu yang mewakili sesuatu yang nyata (eksestensinya) dan dapat dibedakan dari sesuatu yang lain. Sekelompok entitas yang sejenis dan berada dalam lingkup yang sama membentuk sebuah himpunan entitas (entity set).
b. Atribut
Setiap entitas memiliki atribut yang mendeskripsikan karakteristik dari entitas tersebut. Penentuan atribut-atribut yang relevan bagi sebuah entitas merupakan hal penting dalam pembuatan model data.
c. Relationship
Pada ERD Relationship dapat digambarkan dengan sebuah bentuk belah ketupat. Relationship adalah hubungan alamiah yang terjadi antara entitas. Pada umunya penghubung (relationship) diberi nama dengan kata kerja dasar, sehingga memudahkan untuk melakukan pembacaan relasinya (biasa dengan kalimat aktif atau kalimat pasif). Penggambarannya hubungan yang terjadi adalah sebuah bentuk belah ketupat dihubungkan dengan dua bentuk empat persegi panjang.


d. Kardinalitas (Cardinality Rasio)
Kardinalitas Relasi menunjukan jumlah maksimum tupelo yang dapat berelasi dengan entitas pada entitas yang lain. Macam-macam kardinalitas relasi:
1)   Satu ke satu (One to one 1 : 1)
Setiap entitas pertama hanya mempunyai satu hubungan dengan satu kejadian pada entitas kedua.
2)   Satu ke banyak (One to many 1 : M)
Untuk satu kejadian pada entitas yang pertama dapat mempunyai banyak hubungan dengan kejadian pada entitas kedua.
3) Banyak ke satu (Many to one M : 1)
Satu banyak kejadian pada entitas pertama dapat mempunyai satu hubungan dengan kejadian entitas kedua.
4) Banyak ke banyak (Many to many M : M )
Tingkat hubungan banyak ke banyak terjadi jika setiap kejadian pada sebuah entitas akan mempunyai banyak hubungan dengan kejadian pada entitas.
e. Participation Counstrain
Menjelaskan apakah keberadaan suatu entity tergantung pada hubungannya dengan entity lain. Didalam diagram E-R digambarkan dengan dua garis penghubung antara entity dan relationship.



2.2	Penelitian Terkait
Menurut Desi Tri Santi, Lies Yulianto (2014) yaitu  sistem informasi penjualan ini dibuat dengan menggunakan software PHP sebagai pembuat interface utama dan MYSQL sebagai basis data. Program ini memungkinkan user untuk input data,edit data,hapus data,pencarian data, penyaringan data, danpencetakan data dengan media kertas.data yang di input berupa data barang, data supplier, data jenis barang dan data penjualan barang.supllier data penjualan barang  dan nota teransaksi penjualan barang. 

Menurut Abdul Fatah Yie Ke Feliana Aryo Nugroho (2014) kelompok petambak di Gununganyar tambak terbantu dalam memecahkan masalah peningkatan kualitas SDM nya di bidang manajemen pemasaran yaitu pembuatan bisnis plan yang merup akan jati diri suatau usaha dan penjualan setelah lebaran akan di lakukan pelatihan pemasaran dengan menggunakan teknologi. Keuangan pembuatan pembukuan dan laporan keuangan sederhana sehingga mereka tau perputaran modal keuangan usaha,sehingga mereka kedeapanya diharapkan melakukan pengelolaan keuangan secara profrssional. Membuka wawasan dan memberikan akses pemasaran yang lebih luas tentang produk krupuk ikan payus dengan model pemasaran online. Dalam hal produksi, dengan adanya pendekatan manajemen pengelolaan menunjukan hasil yang relatif lebih baik, terutama dari  seragaman produk, sehingga dapat dinyatakan memiliki kualitas yang lebih baik. Dalm proses penggelolaan juga mengalami kemajuan terutama dalam efisiensi waktu selain menggunakan teknologi baru dalam memperoses kerupuk ikan payus. Proses pengemasan lebih baik dan lebih mudah juga sangat membantu dalam proses ekspansi produk kepasar yang lebih luas. Kesemua hasil yang telah didapatkan ditunjukan oleh hasil survey yang dilakukan secara berkala pada proses pendampngan kerja selama beberapa bulan.
Dari kedua jurnal tersebut dapat disimpulkan bahwa dengan adanyan website penjualan online dapat mempermudah costumer untuk mendapatkan informasi produk atau detail penjualan yang dapat diakses dimanapun dan kapanpun dengan menggunakan koneksi internet tanpa harus datang ke toko. Serta dapat membantu dalam menawarkan memeperluas area promosi produk yang di jual oleh suatu perusahaan tersebut. Maka dari itu penulis mencoba membuat website penjualan secara online.
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