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2.1. Sistem Informasi 

2.1.1  Sistem 

Sistem adalah kumpulan elemen, komponen, atau subsistem yang saling 

berintegrasi dan berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu. Subsistem itu 

sendiri terdiri dari komponen atau elemen. [1] 

  

2.1.2  Informasi 

Informasi merupakan sekumpulan data atau fakta yang diorganisasi atau diolah 

dengan cara tertentu sehingga mempunyai arti bagi penerima. [2] 

  

2.1.3  Sistem Informasi 

Sistem informasi merupakan kumpulan dari sub-sub sistem yang saling 

berhubungan satu sama lain, dan bekerja sama secara harmonis untuk mencapai 

suatu tujuan, yaitu mengolah data menjadi informasi yang berguna. [3] 

 

2.2. Klinik 

Klinik adalah merupakan sebuah institusi layanan publik yang bergerak dalam 

bidang jasa kesehatan. Biasanya klinik hanya mengobati penyakit-penyakit 

ringan seperti demam dan sebagainya, sedangkan kasus-kasus yang lebih berat 

diajukan ke rumah sakit. 

 

  



2.3 Metode Pengembangan Sistem 

Metodelogi pengembangan sistem pada penelitian ini menggunakan metode 

Prototype. Sering pelanggan (customer) membayangkan kumpulan kebutuhan 

yang diinginkan tapi tidak terspesifikasikan secara detail dari segi masukan 

(input), proses, maupun keluaran (output). Di sisi lain seorang pengembang 

perangkat lunak harus menspesifikasikan sebuah kebutuhan secara detail dari 

segi teknis dimana pelanggan sering kurang mengerti mengenai hal teknis ini. 

 

Model prototype dapat digunakan untuk menyambungkan ketidak pahaman 

pelanggan mengenai hal teknis dan memperjelas spesifikasi kebutuhan yang 

diinginkan pelanggan kepada pengembang perangkat lunak. Model prototype 

dimulai dari mengumpulkan kebutuhan pelanggan terhadap perangkat lunak 

yang akan dibuat. Lalu dibuatlah program prototype agar pelanggan lebih 

terbayang dengan apa yang sebenarnya diinginkan. Program prototype ini 

biasanya merupakan program yang belum jadi.  

 

Program ini biasanya menyediakan tampilan dengan simulasi alur perangkat 

lunak sehingga tampak seperti perangkat lunak yang sudah jadi. Program 

prototype ini dievaluasi oleh pelanggan atau user sampai ditemukan spesifikasi 

yang sesuai dengan keinginan pelanggan atau user. [4] 

  



Berikut adalah gambar dari model prototipe : 

 

Gambar 2. 1 Model Prototype (Rosa A. S, M. Shalahuddin, 2018) 

Mock-up adalah sesuatu yang digunakan sebagai model desain yang digunakan 

untuk mengajar, demonstrasi, evaluasi desain, promosi, atau keperluan lain. 

Sebuah mock-up disebut sebagai prototipe perangkat lunak jika menyediakan 

atau mampu mendemonstrasikan sebagian besar fungsi sistem perangkat lunak 

dan memungkinkan pengujian desain sistem perangkat lunak. Iterasi terjadi pada 

pembuatan prototype sampai sesuai dengan keinginan pelanggan. Seiring dengan 

mengembangkan prototype maka sistem perangkat lunak yang sebenarnya 

dikembangkan juga sehingga sesuai dengan kebutuhan pelanggan (customer) 

atau user. [4] 

  



Tahapan - tahapan yang dilakukan dalam perancangan Program ini sesuai dengan 

Gambar 2.1 adalah:  

1. Mendengarkan Pelanggan  

Tahap pertama dari metode ini adalah mendengarkan pelanggan yaitu 

mengumpulkan data-data mengenai kebutuhan sistem yang akan dibuat. 

Tahap ini diawali dengan mengumpulkan kebutuhan yang dibutuhkan. [4] 

2. Membangun memperbaiki Prototype 

Setelah mendapatkan kebutuhan yang dibutuhkan untuk membuat prototype, 

tahap berikutnya yang dilakukan adalah membangun memperbaiki prototype 

tahap ini dilakukan dengan pembuatan sistem secara keseluruhan hingga 

selesai berdasarkan pada analisa kebutuhan yang sudah dilakukan 

sebelumnya. [4] 

3. Pelanggan menguji coba Prototype  

Tahap akhir dari model prototype ini adalah tahap pengujian (testing). 

Pengujian dilakukan oleh pengguna dari sistem. Tahap pengujian dilakukan 

untuk mendapatkan tanggapan atas sistem yang telah dibuat. Ketiga proses 

tersebut dilakukan secara berulang - ulang, hingga mendapatkan kepuasan 

dari pelanggan atas sistem yang telah dibuat. Proses yang dilakukan harus 

sesuai dengan urutan. [4] 

  



2.4  Bahasa Pemrograman dan Perangkat Lunak Pendukung 

Bahasa pemrograman dan perangkat lunak pendukung yang digunakan dalam 

penulisan ini adalah antara lain Web, PHP, My SQL, XAMPP, HTML, CSS, dan 

JavaScript, Dreamweaver cs6. 

 

2.4.1 WEB 

Web (Website) awalnya merupakan suatu layanan sajian informasi yang 

menggunakan konsep hiperlink yang memudahkan surfer (sebutan bagi pemakai 

komputer yang melakukan penyelusuran informasi di Internet) untuk 

mendapatkan informasi dengan cukup mengklik suatu link berupa teks atau 

gambar maka informasi dari teks atau gambar akan ditampilkan secara lebih 

terperinci (detail)”. [5] 

 

2.4.2   PHP (Hypertext Preprocessor) 

PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa pemograman web server-side yang 

bersifat open source. PHP merupakan script yang terintegrasi dengan HTML dan 

berada pada server (server side HTML embeded scripting). PHP adalah script 

yang digunakan untuk membuat halaman website yang dinamis. Dinamis berarti 

halaman yang akan ditampilkan dibuat saat halaman itu diminta oleh client. 

Mekanisme ini menyebabkan informasi yang diterima client selalu yang terbaru 

uptodate. Semua script dieksekusi pada server dimana script tersebut dijalankan. 

[6] 

  



2.4.3   MySQL 

Aplikasi basis data yang sering digunakan di kalangan programmer adalah 

MySQL karena perangkat lunak ini bersifat terbuka (open source) dan berjalan 

di berbagai sistem operasi. MySQL merupakan software database open source 

yang sering digunakan untuk mengolah basis data yang menggunakan bahasa 

SQL. [7] Jadi MySQL adalah merupakan sebuah perangkat lunak yang dapat 

mengelola basis data (DBMS) yang bersifat open source dan sebagai sumber 

pengolahan data.  

 

2.4.4   XAMPP 

Mawaddah dan Fauzi 2018 menyatakan bahwa XAMPP ialah software yang di 

dalamnya tertdapat server MySQL dan didukung oleh PHP sebagai bahasa 

pemrograman untuk membuat website dinamis serta terdapat web server apache 

yang dapat dijalankan di beberapa platform seperti OS X, Windows, Linux, Mac, 

dan Solaris. [8] 

Tabel 2. 1 Folder-folder penting dalam XAMPP 

NO. NAMA FOLDER FUNGSI 

1 Apache Folder utama dari Apache Webserver. 

2 Htdocs Folder utama untuk menyimpan data-data latihan 

web, baik PHP maupun HTML biasa. Pada folder 

ini, anda dapat membuat subfolder sendiri untuk 

mengelompokkan file latihannya. Semua folder 

dan file program di htdocs bisa diakses dengan 

mengetikkan alamat http://localhost/  di browser. 



3 Manual Berisi subfolder yang di dalam terdapat manual 

program dan database, termasuk manual PHP dan 

MYSQL. 

4 MySQL Folder utama untuk database MYSQL server. Di 

dalamnya terdapat subfolder data (lengkapnya: 

C:\MySQL\MySQL\data) untuk merekam semua 

nama database, serta subfolder bin yang berisi 

tools klien dan server MYSQL. 

5 PHP Folder utama untuk program PHP. 

 

2.4.5  HTML (Hyper Text Markup Language) 

HTML merupakan sebuah bahasa pemrograman terstruktur yang dikembangkan 

untuk membuat halaman website yang dapat diakses atau ditampilkan 

menggunakan web browser. 

 

 

2.4.6 CSS (Cascading Style Sheet) 

CSS saat ini dikembangkan oleh World Wide Web Consortium (W3C) dan 

menjadi bahasa standar dalam pembuatan web. CSS difungsikan sebagai 

penopang atau pendukung, dan pelengkap dari file HTML yang berperan dalam 

penataan kerangka dan layout. CSS dapat dijalankan pada berbagai macam 

sistem operasi dan web browser. Secara umum, yang dilakukan oleh CSS adalah 

pengaturan layout, kerangka, gambar, warna, tabel, spasi dan lain sebagainya. [9] 

 

 

 



2.4.7  JavaScript 

JavaScript adalah sebuah bahasa pemrograman, yang menempel dan bekerja 

pada halaman HTML. Dan disebut sebagai bahasa script karena program 

JavaScript dapat bekerja langsung tanpa diperlukan dicompile. JavaScript 

bersifat Open Source dapat dipakai, dibuat, atau dimodifikasi secara gratis oleh 

siapa saja. 

 

2.4.8  Dreamwever CS6 

Adobe Dreamweaver CS6 merupakan HTML editor professional yang berfungsi 

mendesain, melakukan editing dan mengembangkan aneka website. Salah satu 

kelebihan Adobe Dreamweaver CS6 yaitu ruang kerja Adobe Dreamweaver CS6 

beserta tools yang tersedia dapat digunakan dengan sangat mudah dan cepat 

sehingga anda bisa membangun suatu website dengan cepat dan tanpa harus 

melakukan coding. Selain itu, Adobe Dreamweaver CS6 juga mempunyai 

integrasi dengan produk macromedia lainnya, seperti flash dan firework, flash 

sudah sangat terkenal sebagai sebagai program untuk membuat animasi yang 

berbasis web dengan perkembangan kebutuhan dan teknologi, flash akhir-akhir 

ini juga digunakan untuk membuat animasi dan video. 

 

2.5 Pemodelan Berorientasi Objek 

2.5.1 Pengertian Pemodelan Beriorentasi Objek 

Pendekan berorientasi objek merupakan adalah suatu teknik atau cara pendekatan 

dalam melihat permasalahan dan sistem (sistem perangkat lunak, sistem 

informasi atau sistem lainnya). Sistem berorientasi objek akan memandang 

sistem yang akan dikembangkan sebagai suatu kumpulan objek yang 

berkorespondensi dengan objek–objek dunia nyata. Dalam rekayasa perangkat 

lunak, konsep pendekatan berorientasi objek dapat diterapkan pada tahapan 

analisis, perancangan, pemrograman dan pengujian perangkat lunak.  



Ada bergbagai teknik yang digunakan pada masing – masing tahapan tersebut, 

dengan aturan dan pemodelan tertentu. Sistem berorientasi objek merupakan 

sebuah sistem yang dibangun dengan berdasarkan metode berorientasi objek. 

Metode berorientasi objek adalah sebuah sistem yang komponennya dibungkus 

(diendkapsulisasi) menjadi kelompok data dan fungsi. Setiap komponen dalam 

sistem dapat mewarisi sifat atribut dan sifat dari komponen lainnya dan dapat 

berinteraksi satu sama lainnya. [4] 

 

2.5.2 Ciri–Ciri Pemodelan Berorientasi Objek 

1. Kelas (class)  

Kelas adalah kumpulan objek–objek dengan karakteristik yang sama. Sebuah 

kelas akan mempunyai sifat (atribut), kelakuan (operasi atau metode), hubungan 

(relationship) dan arti. Secara teknis, kelas adalah sebuah stuktur tertentu dalam 

pembuatan peragkat lunak. Kelas merupakan bentuk struktur pada kode 

pemrogram yang merupakan metodologi berorientasi objek. Kelas secara fisik 

adalah berkas atau file yang berisi kode program, dimana kode program 

merupakan semua hal yang terkait dengan nama kelas. [4] 

 

2. Objek (object)  

Objek adalah suatu yang mewakili dunia nyata seperti benda, manusia, tempat, 

struktur, status atau hal lainnya yan abstrak. Objek murupakan suatu entitas yang 

mampu menyimpan informasi (status) dan mempunyai operasi (kelakuan) yang 

dapat diterapkan atau berpengaruh pada suatu objeknya. Objek mempunyai 

siklus hidup yaitu diciptakan, dimanpulasi, dan dihancurkan. Secara teknis, 

sebuah kelas saat program dieksekusi maka akan dibuat sebuah objek. Objek 

dilihat dari segi teknis elemen pada saat runtime yang akan diciptakan, 

dimanipulasi dan dihancurkan saat dieksekusi maka sebuah objek hanya ada pada 

saat sebuah program di eksekusi. [4] 



3. Metode (method)  

Operasi atau metode merupakan fungsi atau transformasi yang dapat dilakukan 

terhadap objek atau dilakukan oleh objek. Metode berasala dari event, aktivitas 

atau aksi keadaan, fungsi atau kelakuan dunia nyata. Contoh meode misalnya 

read, write, move, copy dan sebagainya. Kelas sebaiknya memiliki metode get 

dan set untuk setiap atribut agar konsep enkapsulasi tetap terjaga. Metode get 

digunakan untuk memberi akses kelas lain dalam mengakses atribut, dan set 

adalah metode yang digunakan untuk mengisi atribut, agar kelas lain tidak 

mengakses atribut secara langsung. [4] 

 

4. Atribut (attribute)  

Atribut dari sebuah kelas adalah variabel global yang dimiliki sebuah kelas. 

Atribut dapat berupa nilai atau elemen–elemen data yang dimiliki oleh objek 

dalam kelas objek. Atribut dimiliki secara individu oleh sebuah objek. Atribut 

sebaiknya bersifat privat untuk menjaga konsep enkapsulasi. [4] 

 

5. Abstraksi (abstraction) 

Prinsip untuk mempresentasikan dunia nyata yang kompleks menjadi satu bentuk 

model yang sederhana dengan mengabaikan aspek-aspek lain yang tidak sesuai 

dengan permasalahan. [4] 

 

6. Enkapsulasi (encapsulation)  

Pembungkusan atribut data dan pelayanan (operasi-operasi) yang dipunyai oleh 

objek untuk menyembunyikan implementasi dan objek sehingga objek lain tidak 

mengetahui cara kerjanya. [4] 

  



7. Antarmuka (interface)  

Antarmuka atau interface sangat mirip dengan kelas, tapi tanpa atribut kelas dan 

memiliki metode yang dideklarasikan tanpa isi. Deklarasi metode pada sebuah 

interface dapat diimplementasikan oleh kelas lain. Metode pada antar muka yang 

diimplementasikan pada suatu kelas harus sama persis dengan yang ada pada 

antarmuka. Antarmuka atau interface biasanya digunakan agar kelas yang lain 

tidak mengakses langsung ke suatu kelas tapi mengakses antarmukanya. [4] 

 

8. Package  

Package adalah sebuah kontainer atau kemasan yang dapat digunakan untuk 

mengelompokan kelas–kelas sehingga memungkinkan beberapa kelas yang 

bernama sama disimpan dalam package yang berbeda. [4] 

 

2.5.3   UML (Unified Modeling Language) 

UML adalah Unified Modeling Language (UML) merupakan bahasa visual untuk 

pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan 

diagram dan teks-teks pendukung. UML hanya berfungsi untuk melakukan 

pemodelan. Jadi penggunaan UML tidak terbatas pada metodologi tertentu, 

meskipun pada kenyataannya UML paling banyak digunakan pada metodologi 

berorientasi objek. [4] 

  



2.5.3.1 Use Case Diagram 

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. Secara kasar use case digunakan 

untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan 

siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. [4] 

Tabel 2. 2 Simbol Usecase Diagram 

No Simbol Keterangan 

1. UseCase 

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-ubit yang saling bertukar 

pesan antara unit atau aktor. 

2.  Actor Orang, proses atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi yang 

akan dibuat itu sendiri, walaupun simbol 

aktor adalah orang namun aktor belum 

tentu merupakan orang. Biasanya 

dinyatakan menggunakan kata benda di 

awal frase nama aktor. 

3. Association  

 

Komunikasi antara aktor dan use case yang 

berpartisipasi pada usecase atau use case 

memiliki interaksi dengan aktor. 

4.  Ekstensi/ Extend

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

dapat berdiri sendiri walaupun tanpa use 

case tambahan itu. 



5. Generalization 

 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum – khusus) antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu adalah fungsi 

yang lebih umum dari lainnya. 

6. Include 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini untuk 

menjalankan fungsinya atau sebagai syarat 

dijalankan use case ini. 

 

2.5.3.2 Class Diagram 

Class Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-

kelas yangakan dibuat untuk membangun sistem.Kelas memilikiapa yang disebut 

atribut dan metode atau operasi. Sebuah kelas diagram terdiri dari sejumlah kelas 

yang dihubungkan dengan garis yang menunjukan hubungan antar kelas. [4] 

Tabel 2. 3 Simbol Class Diagram 

Simbol Keterangan 

Kelas/Class 

Nama_kelas 

+atribut 

+operasi() 
 

Kelas pada struktur system 

Antar muka/interface 

 

 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemograman berorientasi objek 

Asosiasi/association Relasi antar kelas dengan makna umum 

,asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity. 



Simbol Keterangan 

Asosiasi berarah/directed Relasi antarkelas dengan makna kelas 

yang satu digunakan oleh kelas yang lain, 

asosiasi biasanya juga disertai dengan 

multiplicity. 

Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna 

generalisasi-spesialisasi (umum khusus) 

Kebergantungan atau 

Dependency 

 

Relasi antar kelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

Agregasi/aggregation 
Relasi antar kelas dengan makna semua-

bagian(whole-part) 

 

2.5.3.3 Activity Diagram 

Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari 

sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. 

Diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan 

kator ,jadi aktivitas yang dapat dilakukan  oleh sistem. [4] Berikut ini adalah 

simbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas: 

  



 

Tabel 2. 4 Simbol Activity Diagram 

Simbol Keterangan 

Status awal  

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

awal 

Aktivitas 

aktivitas

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja. 

Percabangan/ decision Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan/  join Asosiasi penggabungan dimana lebih dari 

satu aktivitas digabungkan menjadi satu. 

Status akhir 

 

Status akhir yang dilakukan sistem,sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

akhir 

Swimlane 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas yang 

terjadi. 

 

  

  



2.5.3.4 Sequence Diagram 

Diagram sequence menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek atau message yang dikirimkan dan diterima 

antar objek.oleh karena itu untuk menggambarkan diagram sequence maka harus 

diketahui objek-objek yang  terlibat dalam sebuah usecase berserta metode-

metode yang dimiliki kelas. [4] 

 Berikut ini adalah simbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas: 

Tabel 2. 5 Simbol Sequence Diagram 

Simbol Keterangan 

Aktor 

 

atau 

 

Tanpa waktu aktif 

Orang,proses,atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar 

sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi 

walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang, 

tapi aktor belum tentu merupakan orang;biasanya 

dinyatakan menggunakan kata benda diawal frase 

nama aktor. 

Garis hidup 

 

Menyatakan kehidupan suatu objek 

Objek 

 

Menyatukan objek yang berinteraksi pesan 

Waktu aktif Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan 

berinteraksi, semua yang terhubung dengan waktu 



Simbol Keterangan 

aktif ini adalah sebuah tahapan yang dilakukan 

didalamnya. 

Pesan tipe create 

 

<<create>> 

Menyatakan suatu objek membuat objek yang lain, 

arah panah mengarah pada objek yang dibuat. 

Pesan tipe call 

 

Menyatakan suatu objek memanggil operasi/metode 

yang ada pada objek lain atau dirinya sendiri. 

Pesan tipe send 

 

Menyatakan bahwa suatu objek mengirim data 

/masukan/informasi ke objek lainnya , arah panah 

mengarah pada objek yang dikirim. 

Pesan tipe return 

 

Menyatakan bahwa suatu objek yang telah 

menjalankan sesuatu operasi atau metode 

menghasilkan suatu kembalian ke objek tertentu. 

Pesan Tipe Destroy 

 

Menyatakan suatu objek mengakhiri hidup objek 

yang lain, arah panah mengarah pada objek yang 

diakhiri, sebaiknya jika ada create maka ada 

destroy. 
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