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2.1 Sistem

Pada dasarnya, sistem adalah sekumpulan elemen yang saling terkait atau terpadu
yang dimaksudkan untuk mencapal suatu tujuan. Sebagai gambaran, jika sebuah
sistem terdapat elemen yang tidak memberikan manfaatdalam mencapai tujuan
yang sama, maka elemen tersebut dapat dipastikan bukanlah bagian dari sistem
(Kadir, 2014).

2.2 Informasi

McFadden,dkk mendefiniskan informas sebagai data yang telah diproses
sedemikian rupa sehingga meningkatkan pengetahuan seseorang Yyang
menggunakan data tersebut. Shannon dan Weaver, dua orang insinyur listrik
melakukan pendektan secara matematis untuk mendefiniskan informasi
(Kroenke). Menurut mereka, informasi adalah jumlah ketidakpasian yang
dikurangi ketika sebuah pesan diterima. Artinya, dengan adanya informasi, tingkat
kepastian menjadi meningkat. Menurut Davis, informasi adalah data yang telah
diolah menjadi sebuah bentuk yang berarti bagi penerimanya dan bermanfaat
dalam pengambilan keputusan saat ini atau saat mendatang (Abdul Kadir, 2014).

2.3 Sistem Informasi

Sesungguhnya yang dimaksud sistem informasi tidak harus melibatkan komputer.
Sistem informasi yang menggunakan komputer biasa disebut sistem informasi
berbasis komputer (Computer Based Information System atau CBIS). Dari
pengertian tersebut maka sistem informasi mencangkup sgumlah komponen
(manusia, komputer, teknologi informas dan prosedur kerja), ada sesuatu yang
diproses (data menjadi informasi) dan dimaksudkan untuk mencapai suatu sasaran
atau tujuan (Abdul Kadir, 2014).



2.4 Pemograman Berorientasi Objek

Metodologi berorientasi objek adalah suatu strategi pembangunan perangkat [unak
yang mengorganisasikan perangkat lunak sebagal komponen objek yang berisi
data dan operasi yang diberlakukan terhadapnya (Rosa, 2016). Metodologi
berorientas objek merupakan suatu cara bagaimana sistem perangkat lunak
dibanggun melaui pendekatan objek secara sistematis. Metodologi berorientasi
objek didasarkan pada penerapan prinsip-prinsip pengelolaan kompleksitas, yang
meliputi rangkaian aktivitas analisis berorientasi objek, perancangan berorientasi
objek, pemograman berorientasi objek dan pengujian berorientasi objek.
Keuntungan menggunakan metodologi pemograman berorientasi objek adalah
sebagai berikut :

a. Meningkatkan produktivitas, karena kelas dan objek yang ditemukan dalam
suatu masalah masih dapat dipakai ulang untuk masalah lainnya yang
melibatkan objek tersebut (reusable).

b. Kecepatan pengembangan, karena sistem yang dibangun baik dan benar pada
saat analisis dan perancangan akan menyebabkan berkurangnya kesalahan
pada saat pengkodean.

c. Kemudahan pemeliharaan, pola-pola yang cenderung tetap dan stabil dapat
dipisahkan dan pola-pola yang mungkin sering berubah-ubah.

d. Adanya konsistens, karena sifat pewarisan dan pengurangan notasi yang
sama pada saat analisis, perancangan maupun pengkodean.

e. Meningkatkan kualitas perangkat lunak, karena pendekatan pengembangan
lebih dekat dengan dunia nyata dan adanya konsistens pada saat
pengembangannya, perangkat lunak yang dihasilkan akan mampu memenuhi

kebutuhan pemakai serta mempunyai sedikit kesal ahan.

2.5 Konsep Dasar Berorientasi Objek

Daam rekayasa perangkat lunak, konsep pendekatan berorientasi objek dapat
diterapkan pada tahap anaisis, perancangan, pemograman dan pengujian
perangkat lunak (Rosa, 2016). Beberapa konsep dasar yang harus dipahami
tentang metodologi berorientasi objek adalah sebagai berikut :



Kelas (class)

Kelas adalah kumpulan objek-objek dengan karakteristik yang sama dan
memiliki sifat (atribut). Secara teknis, kelas adalah sebuah struktur tertentu
dalam pembuatan perangkat lunak. Kelas merupakan bentuk struktur pada
kode program yang menggunakan metodologi berorientasi objek.

. Objek (object)

Objek adalah abstraksi dan sesuatu yang mewakili dunia nyata seperti benda,
manusia, satuan organisasi, tempat, kejadian, struktur dan hal-ha lainnya
yang bersifat abstrak. Objek merupakan suatu entitas yang mampu
menyimpan informasi (status) dan mempunyal operas (kelakuan) yang dapat
berpengaruh pada status objeknya.

. Metode (method)

Operasi atau metode sebuah kelas hampir sama dengan fungsi atau prosedur
pada metodologi struktural. Sebuah kelas boleh memiliki lebih dari satu
metode atau operasi.

. Atribut (attribute)

Atribut dapat berupa nilai atau elemen-elemen data yang dimiliki oleh objek
dalam kelas.

. Abstraks (abstraction)

Prinsip untuk merepresentasikan dunia nyata yang kompleks menjadi satu
bentuk model yang sederhana dengan mengabaikan aspek-aspek lain yang
tidak sesuai dengan permasal ahan.

. Enkapulasi (encapulation)

Pembungkusan atribut dan layanan (operasi-operasi) yang dipunya objek
untuk menyembunyikan implementasi dan objek sehingga objek lain tidak
mengetahui carakerjanya.

. Pewarisan (inheritance)

M ekasnisme yang memungkinkan satu objek mewaris sebagian atau seluruh

definisi dan objek lain sebagai bagian dari dirinya.



h. Antarmuka (interface)
Antarmuka sangat mirip dengan kelas, akan tetapi tanpa atribut kelas dan
memiliki metode yang dideklarasikan tanpa isi. Deklaras metode pada
sebuah interface dapat diimplementasikan oleh kelas lain.

i. Reusability
Pemanfaatan kembali objek yang sudah didefinisikan untuk suatu
permasal ahan pada permasal ahan lainnya yang melibatkan objek tersebut.

j. Generalisasi dan Spedlisasi
Menunjukkan hubungan antara kelas dan objek yang umum dengan kelas dan
objek yang khusus.

k. Komunikasi Antar Objek
Komunikas antar objek dilakukan lewat pesan yang dikirim dari satu objek
ke objek lainnya.

I. Poliformisme (polymor phism)
Kemampuan suatu objek untuk digunakan dibanyak tujuan yang berbeda
dengan nama yang sama sehingga menghemat baris program.

m. Package
Merupakan sebuah kontainer atau kemasan yang dapat digunakan untuk
mengelompokkan kelas-kelas sehingga memungkinkan beberapa kelas yang
bernama sama disimpan dalam package yang bebeda.

2.6 M etode Pengembangan Perangkat L unak

Unified Process atau dikenal juga dengan proses iteratif dan inkremental
merupakan sebuah proses pengembangan perangkat lunak yang dilakukan secara
iteratif (berulang) dan inkremental (bertahap dengan proses menaik). Iteratif bisa
dilakukan di dalam setiap tahap atau iteratif tahap pada proses pengembangan
perangkat lunak untuk menghasilkan perbaikan fungsi yang inkremental, dimana
setigp iteras akan memperbaiki iterasi berikutnya (Rosa, 2018). Salah satu
Unified Process yang terkenal adalah RUP (Rational Unified Process).

RUP adalah pendekatan pengembangan perangkat lunak yang dilakukan berulang-

ulang, fokus pada arsitektur, lebih diarahkan berdasarkan penggunaan kasus
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(use case driven). RUP merupakan proses rekayasa perangkat lunak dengan
pendefinisian yang baik dan penstrukturan yang baik.RUP memiliki empat buah
tahap fase, yaitu seperti pada Gambar 2.1.

S
S

Inception Elaboration Construction Transition
Gambar 2.1 Alur Hidup RUP (Sumber : Rosa, 2018)

a. Inception (permulaan)
Tahap ini lebih pada memodelkan bisnis yang dibutuhkan dan mendefinisikan
kebutuhan akan sistem yang akan dibuat. Tahap yang dibutuhkan pada
permulaan ini adalah :
1. Memahami ruang lingkup dari proyek (termasuk biaya, waktu, kebutuhan,
resiko dan lainnya).

2. Membangun kasus bisnis yang dibutuhkan.

Hasil yang diharapkan pada tahap ini adalah memenuhi lifecycle objective

milestobe (batas/tonggak objektif dari siklus) dengan kriteria berikut :

1. Umpan balik dari pendefinisian ruang lingkup, perkiraan biaya dan
perkiraan jadwal.

2. Kebutuhan dimengerti dengan pasti dan sgjalan dengan kasus primer yang
dibutuhkan.

3. Kredibilitas dari perkiraan biaya, perkiraan jadwal, penentuan skala
prioritas, risiko dan proses pengembangan.

4. Ruang lingkup purwarupa (prototype) yang akan dikembangkan.

5. Membangun garis dasar dengan membandingkan perencanaan aktual

dengan perencanaan yang direncanakan.



10

Jika pada akhir tahap ini target yang diinginkan tidak dicapai maka dapat
dibatalkan atau diulang kembali setelah dirancang ulang agar kriteria yang
diinginkan dapat dicapai.

. Elaboration (perluasan atau perencanaan)

Tahap ini lebih difokuskan pada perencanaan arsitektur sistem. Tahap ini

lebih pada andlisis dan desain sistem serta implementasi sistem yang fokus

pada purwarupa sistem (prototype). Hasil yang diharapkan pada tahap ini

adalah memenuhi lifecycle objective milestobe (batas/tonggak objektif dari

siklus) dengan kriteria berikut :

1. Mode kasus yang digunakan (use case) dimana kasus dan aktor yang
terlihat telah didefinisikan dan sebagian besar kasus harus dikembangkan.

2. Deskrips dari arsitektur perangkat lunak telah dibuat.

3. Rancangan  arsitektur  yang  dapat  diimplementasikan  dan
mengimplementasikan use case.

4. Kasus bisnis atau proses bisnis dan daftar resiko yang sudah mengalami
perbaikan.

5. Rencana pengembangan untuk seluruh proyek telah dibuat.

6. Purwarupa (prototype) yang dapat didemonstrasikan untuk mengurangi
setiap resiko teknis yang diidentifikasi.

Jika pada akhir tahap ini target yang diinginkan tidak dicapai, maka dapat
dibatalkan atau diulang kembali.

. Construction (konstruksi)

Tahap ini fokus pada pengembangan komponen dan fitur-fitur sistem. tahap
ini lebih pada implementass dan pengujian sistem yang fokus pada
implementasi perangkat lunak atau kode program. Tahap ini menghasilkan
produk perangkat lunak dimana menjadi syarat dari Initial Operational
Capability Milestone atau batas/tonggak kemampuan operasional awal.

. Transition (transisi)
Tahap ini lebih pada deployment atau inisialisasi sistem agar dapat dimengerti
oleh user. Tahap ini menghasilkan produk perangkat lunak dimana menjadi
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syarat dari Initial Operational Capability Milestone atau batas/tonggak
kemampuan operasiona awal. Aktivitas pada tahap ini termasuk pada
pelatihan user, pemeliharaan dan pengujian sistem.

2.7 Alat Bantu Perancangan Sistem

2.7.1 UseCase

Use case mendeskripsikan sebuah interaks antara satu atau lebih aktor dengan
sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case digunakan untuk
mengetahui fungs apa sgja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa
sgja yang berhak menggunakan fungsi-fungs itu (Rosa, 2018). Adapun simbol-
simbol use case diagram dapat dilihat pada Tabel 2.1

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram

Keterangan Simbol Deskrips

Fungsionalitas yang disediakan sistem

Use Case sebaga unit-unit yang saling bertukar pesan

antar unit atau aktor

Orang, proses atau sistem lan yang
berinteraksi dengan sistem informas yang
Aktor i akan dibuat di luar itu sendiri. Jadi walaupun
simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi
aktor belum tentu merupakan orang

Komunikas antara aktor dan use case yang
Asosiasi D — berpartisipasi pada use case atau use case
memiliki interaksi dengan aktor

Relasi use case tambahan ke sebuah use case,

_ VEAEnTs dimana use case yang ditambahkan dapat
Ekstensi

berdiri sendiri walau tanpa use case tambahan

itu




Tabel 2.1 (Lanjutan)
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K eterangan

Simbol

Deskripsi

Generalisasi

Hubungan generalisass dan spesiaisas
(umum-khusus) antara dua buah use case
dimana fungs yang satu adalah fungsi yang

lebih umum dari lainnya.

Menggunaka
n/include/use

S

=< clugess

Ada dua sudut pandang yang cukup besar

mengenai include di use case:

a. Include berarti use case yang ditambahkan
akan sdldu dipanggil saat use case
tambahan dijalankan.

b. Uses berarti use case yang tambahan akan
selalu melakukan pengecekan apakah use

case yang ditambahkan telah dijalankan

sebelum use case tambahan dijalankan.

2.7.2 Activity Diagram

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja)

atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis (Rosa, 2018). Simbol-simbol
activity diagram adalah seperti padatabel 2.2.

Tabel 2.2 Simbol Diagram Aktivitas

Keterangan Simbol Deskripsi
Status awal aktivitas sSistem, sebuah
Status awal ‘ diagram aktivitas memiliki sebuah status
awal.
o Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas
Aktivitas aktivitas
biasanya diawali dengan kata kerja
Asosiasi percabangan dimana jika ada
Percabangan o - L
pilihan aktivitas lebih dari satu.




Tabd 2.2 (Lanjutan)
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Keterangan Simbol

Deskripsi

Penggabungan i

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari
satu aktivitas digabungkan menjadi satu.

( Mame )

Memisahkan organisass bisnis yang
bertanggung jawab terhadap aktivitas yang
terjadi.

Status akhir @

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah
diagram aktivitas memiliki sebuah status
akhir.

2.7.3 Class Diagram

Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi

pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas

memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi. Atribut merupakan

variabel-variabel yang dimiliki suatu kelas, sedangkan operasi atau metode adalah

fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas (Rosa, 2018). Adapun simbol class
diagram adalah seperti pada Tabel 2.3.

Tabe 2.3 Simbol Class Diagram

Simbol

Deskripsi

Classl

Kelas Kelas pada struktur sistem.

Natarmuka/interface | Sama dengan konsep interface dalam pemograman

Intertacez O—— berorientasi objek.

Asosias Relasi antar kelas dalam makna umum, asosias

biasanyajuga disertai dengan multiplicity.
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Tabel 2.3 (Lanjutan)
Simbol Deskripsi

Asosiasi berarah Relas antar kelas dengan makna kelas yang satu

digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi biasanya

jugadisertai dengan multiplicity.

Generadlisasi Relas antar kelas dengan makna generalisasi -
spesiaisas (umum-khusus).
_
K ebergantungan Relas antar kelas dengan makna kebergantungan
............. > antar kelas.
Agregas Relas antar kelas dengan maknasemua bagian

-~ > (whole-part).

2.8 Sequnce Diagram

Sequence Diagram adalah salah satu dari diagram — diagram yang ada pada UML,
sequence diagram ini adalah diagram yang menggambarkan kolaborasi dinamis
antara sgiumlah object. Kegunaannya untuk menunjukkan rangkaian pesan yang
dikirim antara object juga interaksi antara object. Sesuatu yang terjadi pada titik
tertentu dalam eksekusi sistem.

Sequence Diagram bisa digunakan untuk menjelaskan sebuah serangkaian
langkah-langkah yang mengirimkan message antar satu lifeline ke lifeline yang
lain. Setiap message yang dikirimkan bisa memberikan respon (return) relatif
pada skenario yang dirancang di Use Case Diagram. Interaksi yang terjadi bisa
bersifat instansiasi sebuah object maupun static method dari sebuah class.

Diagram Class dan diagram Object merupakan suatu gambaran model statis.
Namun ada juga yang bersifat dinamis, seperti Diagram Interaction. Diagram
sequence merupakan salah satu diagram Interaction yang menjelaskan bagaimana
suatu operasi itu dilakukan; message (pesan) apa yang dikirim dan kapan
pelaksanaannya. Diagram ini diatur berdasarkan waktu. Obyek-obyek yang
berkaitan dengan proses berjalannya operasi diurutkan dari kiri ke kanan
berdasarkan waktu terjadinya dalam pesan yang terurut. Di bawah ini adalah
diagram Sequence untuk pembuatan Hotel Reservation. Obyek yang mengawali
urutan message adalah ‘aReservation Window’.
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Contoh : |

ENI Nama Objact

| BNI: BANK Nama Object dan Class

| BANK Nama Class

Dalam contoh sequence diagram diatas, setiap object hanya memiliki garis yang
digambarkan garis putus-putus ke bawah. Pesan antar object digambarkan dengan
anak panah dari object yang mengirimkan pesan ke object yang menerima pesan.

Komponen — komponen Sequence Diagram
Berikut komponen — komponen yang ada pada sequence diagram :

Object — adalah komponen berbentuk kotak yang mewakili sebuah class atau
object. Mereka mendemonstrasikan bagaimana sebuah object berperilaku
pada sebuah system.

Activation boxes — adalah komponen yang berbentuk persegi panjang yang
menggambarkan waktu yang diperlukan sebuah object untuk menyelesaikan
tugas. Lebih lama waktu yang diperlukan, maka activation boxes akan lebih
panjang.

Actors — adalah komponen yang berbentuk stick figure. Komponen yang
mewakili seorang pengguna yang berinteraksi dengan system.

Lifeline — adalah komponen yang berbentuk garis putus — putus. Lifeline
biasanya memuat kotak yang beris nama dari sebuah object. Berfungsi
menggambarkan aktifitas dari object.

2.9 Android

Android adalah sistem operasi dan platform pemograman yang dikembangkan
oleh Google untuk ponsel cerdas dan perangkat seluler lainnya (seperti tablet).
Android bisa berjaan di beberapa macam perangkat dari banyak produsen yang
berbeda. Android menyertakan kit development perangkat lunak untuk penulisan
kode asli dan perakitan modul perangkat lunak untuk membuat aplikasi bagi
pengguna Android. Android Juga menyediakan pasar untuk mendistribusikan
aplikasi. secara keseluruhan, Android menyatakan ekosistem untuk aplikasi
seluler (Android Developer Fundamental Course, 2016).
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Google menyediakan peningkatan versi bertahap utama untuk sistem operasi
Android setiap enam hingga sembilan bulan, menggunakan nama bertema
makanan. Adapun versi-versi sistem operas Android adalah seperti pada Tabel
2.4.

Tabel 2.4 Verst Android

Nama K ode Nomor Vers | Tanggal RilisAwal | API Level
N/A 1.0 23 September 2008 1
N/A 11 9 Febuari 2009 2
Cupkace 15 27 April 2009 3
Donut 1.6 15 September 2009 | 4
Eclair 20-21 26 Oktober 2009 S-7
Froyo 2.2-2.23 20 Mei 2010 8
Gingerbread 2.3-2.3.7 6 Desember 2010 9-10
Honeycomb 3.0-3.2.6 22 Febuari 2011 11-13
Ice Cream Sandwitch | 4.0-4.0.4 18 Oktober 2011 14-15
Jelly Bean 41-43.1 9 Juli 2012 16-18
KitKat 44-444 31 Oktober 2013 19-20
Lolipop 6.0-6.0.1 5 Oktober 2015 23
Nougat 7.0 22 Agustus 2016 24

Untuk membantu mengembangkan aplikas secara efisien, Google menawarkan
Lingkungan Development Terintegrasi (IDE) Java Lengkap yang disebut Android
Studio, dengan fitur lanjutan untuk pengembangan, debug, dan pemaketan
aplikas Android. Pendistribusian aplikass Android dapat dilakukan dengan
berbagai cara, yaitu melalui email, situs web, atau pasar aplikasi Google Play.
Google Play adalah layanan distribusi digital yang dioperasikan dan
dikembangkan oleh Google dan berfungsi sebagal toko aplikasi resmi untuk
Android yang memungkinkan konsumen mengunduh dan menjelgah aplikas

yang dikembangkan dengan Androud SDK dan dipublikasikan melalui Google.
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210 Java

Java adalah bahasa pemrograman yang berorientasi objek (OOP) dan dapat
dijalankan pada berbagai platform sistem operasi. Perkembangan Javatidak hanya
terfokus pada satu sistem operasi, tetapi dikembangkan untuk berbagai sistem

operasi dan bersifat open source.

Bahasa pemrograman Java menggunakan sintaks mirip dengan C++ namun
sintaks pada Java telah banyak diperbaiki terutama menghilangkan penggunaan
pointer yang rumit dan multiple inheritance. Java juga menggunakan automatic
memory allocation dan memory garbage collection. Java mengunakan
pemrograman berorientasi objek yang membuat program dapat dibuat secara
modular dan dapat dipergunakan kembali. Pemrograman berorientasi objek
memodelkan dunia nyata kedalam objek dan melakukan interaksi antar objek-
objek tersebut. Program Java dijalankan menggunakan interpreter yaitu Java
Virtual Machine (JVM). Ha ini menyebabkan source code Java yang telah
dikompilass menjadi Java bytecodes dapat dijalankan pada platform yang
berbeda-beda. Source code maupun program Java dapat dengan mudah dibawa ke
platform yang berbeda-beda tanpa harus dikompilasi ulang. Performance pada
Java sering dikatakan kurang tinggi. Namun performance Java dapat ditingkatkan
menggunakan kompilasi Java lain seperti buatan Inprise, Microsoft ataupun
Symantec yang menggunakan Just In Time Compilers (JIT). Sebaga bahasa
pemrograman untuk aplikasi internet dan terdistribusi, Java memiliki beberapa
mekanisme keamanan untuk menjaga aplikas tidak digunakan untuk merusak

sistem komputer yang menjalankan aplikasi tersebut. (Joyce, 2007).

2.11 Android Studio

Android Studio menyediakan alat untuk pengujian, dan mempublikasikan tahap
proses development, serta lingkungan development terpadu untuk membuat
aplikas bagi semua perangkat Android. Lingkungan development menyertakan
kode template dengankode contoh untuk fitur aplikasi umum, alat pengujian dan
kerangka kerjayang banyak, dan sistem pembangunan yangfleksibel.(Android

Developer Fundamental Course, 2016).
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2.12 MySQL

Menurut Solichin (2016), MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem
mangemen basis data SQL (Database Management System) atau DBMS yang
multithread, multi-user, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia. MySQL
AB membuat MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis di bawah lisens
GNU General Public License (GPL), tetapi mereka juga menjual dibawah lisensi
komersia untuk kasus-kasus dimana penggunaannya tidak cocok dengan

penggunaan GPL.

2.13 Pendlitian Terkait
Penelitian yang terkait dengan penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya
adalah sebagai berikut :

a. Menurut Christine dan Kumala (2015) dalam penelitiannya menyimpulkan
bahwa aplikas yang dibangun mudah untuk digunakan dan memberi
kemudahan dalam proses pencatatan servis mobil.

b. Menurut Fikri (2018) dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa aplikasi
yang dibangun dapat memudahkan konsumen dalam melakukan service

kendaraan karena adanya layanan booking service.



