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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Sistem 

Pada dasarnya, sistem adalah sekumpulan elemen yang saling terkait atau 

terpadu yang dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan. Sebagai gambaran, 

jika sebuah sistem terdapat elemen yang tidak memberikan manfaat dalam 

mencapai tujuan yang sama, maka elemen tersebut dapat dipastikan bukanlah 

bagian dari sistem (Abdul Kadir, 2014). 

 

2.2 Informasi 

McFadden, mendefinisikan informasi sebagai data yang telah diproses 

sedemikian rupa sehingga meningkatkan pengetahuan seseorang yang 

menggunakan data tersebut. Shannon dan Weaver, dua orang insinyur listrik 

melakukan pendektan secara matematis untuk mendefinisikan informasi 

(Kroenke). Menurut mereka, informasi adalah jumlah ketidak pasian 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). Dalam praktik, istilah sistem informasi lebih sering dipakai tanpa 

berbasis komputer, walaupun dalam kenyataannya komputer merupakan 

bagian yang penting. Di buku ini, yang dimaksudkan dengan sistem iformasi 

adalah sistem informasi berbasis komputer. Ada beragam definisi sistem 

informasi, yaitu : 
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a. Alter, sistem informasi adalah kombinasi antar prosedur kerja, informasi, 

orang dan teknologi informasi yang diorganisasikan untuk mencapai 

tujuan dalam sebuah organisasi. 

b. Bodnar dan Hopwoo, sistem informasi adalah kumpulan perangkat keras 

dan peragkat lunak yang dirancang untuk mentransformasikan data ke 

dalam bentuk informasi yang berguna. 

c. Hall, Sistem informasi adalah sebuah rangkaian prosedur formal, dimana 

data dikelompokkan, diproses menjadi informasi dan didistribusikan 

kepada para pemakai. 

d. Turban, McLean dan Wetherbe, Sebuah sistem informasi mengumpulkan, 

memproses, mentimpan, menganalisis dan menyebarkan informasi untuk 

tujuam yang spesifik. 

e. Wilkinson, Sistem informasi adalah kerangka kerja yang 

mengkoordinasikan sumber daya (manusia dan komputer) untuk 

mengubah masukan (input) menjadi keluaran (informasi) guna mencapai 

sasaran-sasaran perusahaan. 

Berdasarkan berbagai definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa sistem 

informasi mencangkup sejumlah komponen (manusia, komputer, teknologi 

informasi dan prosedur kerja), ada sesuatu yang diproses (data menjadi 

informasi) dan dimaksudkan untuk mencapai suatu sasaran atau tujuan 

(Abdul Kadir, 2014). 

 

2.4  Rekapitulasi 

Menurut Rida (2015) dalam jurnalnya pengertian rekapitulasi yang dikutip 

dari Mintorogo dan Sedarmayanti adalah suatu kegiatan meringkaskan data 

sehingga menjadi lebih berguna bentuk, susunan, sifat atau isinya dengan 

bantuan tenaga tangan atau bantuan suatu peralatan dan mengikuti rangkaian 

langkah, rumus, atau pola tertentu. 

 

 

 

 



6 

 

 

 

2.5 Metode Pengembangan Sistem 

Metode prototype suatu proses pembuatan software yang bersifat berulang 

dan dengan perencanaan yang cepat yang dimana terdapat umpan balik yang 

memungkinkan terjadinya perulangan dan perbaikan software sampai dengan 

software tersebut memenuhi kebutuhan dari sisi pengguna. Siklus atau 

ilustrasi dari metode prototipe dapat dilihat pada Gambar 2.1. 

 

Construction

Of

Prototype 

Deployment

Delivery

& Feedback

Communication
Quick Plan

Modeling

Quick Design

 

Gambar 2.1 Ilustrasi Model Prototipe (Sumber : Pressman, 2012) 

 

Pembuatan prototipe dimulai dengan dilakukannya komunikasi antara tim 

pengembang perangkat lunak dengan para pelanggan. Tim pengembang 

perangkat lunak akan melakukan pertemuan-pertemuan dengan para 

stakeholder untuk mendefinisikan sasaran keseluruhan untuk perangkat lunak 

yang akan dikembangkan, mengidentifikasi spesifikasi kebutuhan apa pun 

yang saat ini diketahui, dan menggambarkan area-area dimana definisi lebih 

jauh pada iterasi selanjutnya merupakan keharusan. Iterasi pembuatan 

prototipe direncanakan dengan cepat dan pemodelan (dalam bentuk 

"rancangan cepat") dilakukan. Suatu rancangan cepat berfokus pada 

representasi semua aspek perangkat lunak yang akan dilihat oleh para 

pengguna akhir (misalnya rancangan antar muka pengguna (user insterface) 

atau format tampilan).  
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Rancangan cepat (quick design) akan memulai konstruksi pembuatan 

prototipe. Prototipe kemudian akan diserahkan kepada para stakholder dan 

kemudian mereka akan melakukan evaluasi-evaluasi tertentu terhadap 

prototipe yang telah dilakukan sebelumnya, kemudian akhirnya akan 

memberikan umpan-balik yang akan digunakan untuk memperhalus 

spesifikasi kebutuhan. Iterasi akan terjadi saat prototipe diperbaiki untuk 

memenuhi kebutuhan dari para stakeholder, sementara pada saat yang sama 

memungkinkan kita untuk lebih memahami kebutuhan apa yang akan 

dikerjakan pada saat iterasi selanjutnya. 

Idealnya, prototipe bertindak sebagai mekanisme untuk mengidentifikasi 

spesifikasi-spesifikasi kebutuhan perangkat lunak. Jika suatu prototipe yang 

dapat digunakan akan dikembangkan, kita bisa menggunakan program yang 

sudah ada sebelumnya atau dengan menerapkan penggunaan perkakas yang 

sudah ada misalnya perkakas pembentuk laporan  (report generator) atau 

aplikasi untuk melakukan perancangan antarmuka (window manager) yang 

memungkinkan program yang dapat digunakan dapat dibuat dengan mudah 

dan cepat (Pressman, 2012). 

 

2.6 Metode Pengumpulan Data 

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2018), hal pertama yang dilakukan dalam 

analisis sistem adalah melakukan pengumpulan data. Ada beberapa teknik 

pengumpulan data yang sering dilakukan, yaitu : 

a. Teknik Wawancara 

Pengumpulan data dengan menggunakan wawancara memiliki beberapa 

keuntungan, yaitu : 

1. Lebih mudah dalam menggali bagian sistem mana yang dianggap baik 

dan bagian mana yang dinaggap kurang baik. 

2. Jika ada bagian tertentu yang perlu digali lebih dalam, maka dapat 

menanyakannya langsung kepada narasumber. 

3. Dapat menggali kebutuhan user secara lebih bebas. 

4. User dapat mengungkapkan kebutuhannya secara lebih bebas. 
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b. Teknik Observasi 

Pengumpulan data dengan menggunakan observasi mempunyai 

keuntungan, yaitu : 

1. Analisis dapat melihat langsung bagaimana sistem lama berjalan. 

2. Mampu menghasilkan gambaran lebih baik jika dibanding dengan 

teknik lainnya. 

c. Teknik Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan untuk memperoleh data dan informasi dengan 

membaca berbagai bahan penulisan, karangan ilmiah serta sumber-sumber 

lain mengenai permasalahan yang berhubungan dengan penulisan. 

 

2.7 Alat Pengembangan Sistem 

Alat pengembangan sistem yang digunakan menggunakan pemodelan Unified 

Modeling Language (UML) use case diagram, activity diagram, dan class 

diagram. 

2.7.1 Use Case Diagram 

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. Syarat 

penamaan pada use case adalah nama didefinisikan sesimpel mungkin dan 

dapat dipahami (Rosa dan Shalahuddin, 2018).Adapun simbol-simbol use 

case diagram dapat di lihat pada Tabel 2.1 

 

Keterangan Simbol Deskripsi 

Use Case UseCase

 

Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar 

pesan antar unit atau aktor; dinyatakan 

dengan menggunakan kata kerja 

diawal-awal frase nama use case 
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Aktor 

 

Orang, proses atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat di luar itu sendiri. 

Jadi walaupun simbol dari aktor adalah 

gambar orang, tapi aktor belum tentu 

merupakan orang 

Asosiasi 

 Komunikasi antara aktor dan use case 

yang berpartisipasi pada use case atau 

use case memiliki interaksi dengan 

aktor. 

Ekstensi 

«extends»

 

Relasi use case tambahan ke sebuah 

use case, dimana use case yang 

ditambahkan dapat berdiri sendiri 

walau tanpa use case tambahan itu; 

mirip dengan prinsip inheritance pada 

pemograman berorientasi objek. 

Generalisasi 

 Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum-khusus) antara dua buah use 

case dimana fungsi yang satu adalah 

fungsi yang lebih umum dari lainnya. 

Menggunakan

/include/uses 

<<Include>>

 

«uses»

 

Ada dua sudut pandang yang cukup 

besar mengenai include di use case : 

a. Include berarti use case yang 

ditambahkan akan selalu dipanggil 

saat use case tambahan dijalankan 

b. Include berarti use case yang 

tambahan akan selalu melakukan 

pengecekan apakah use case yang 

ditambahkan telah dijalankan 
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sebelum use case tambahan 

dijalankan. 

 

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 

 

2.7.2 Activiy Diagram 

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran 

kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Perlu diperhatikan 

disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem 

bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapta dilakukan oleh 

sistem(Rosa dan Shalahuddin, 2018). Simbol-simbol yang terdapat pada 

activity diagram adalah seperti pada Tabel 2.2. 

 

Keterangan Simbol Deskripsi 

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 
 

Asosiasi percabangan dimana jika 

ada pilihan aktivitas lebih dari satu. 

Penggabungan 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih 

dari satu aktivitas digabungkan 

menjadi satu. 

Swimlane Activities

Name

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas 

yang terjadi. 
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Status akhir 
 

Status akhir yang dilakukan sistem, 

sebuah diagram aktivitas memiliki 

sebuah status akhir. 

Tabel 2.2 Simbol Diagram Aktivitas 

 

 

 

 

 

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 dan 

Shalahuddin, 2018). Simbol-simbol yang ada pada diagram kelas adalah 

seperti pada Tabel 2.3. 

 

Keterangan Simbol Deskripsi 

Kelas  

Class1

 

Kelas pada struktur sistem. 

Natarmuka/interface 

 
Interface2

 

Sama dengan konsep 

interface dalam 

pemograman berorientasi 

objek. 

Asosiasi 

 

 

 

Relasi antar kelas dalam 

makna umum, asosiasi 

biasanya juga disertai 
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dengan multiplicity. 

Asosiasi berarah  

 

Relasi antar kelas 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 

 

 

 

Relasi antar kelas dengan 

makna kebergantungan antar 

kelas. 

Agregasi 

  

Relasi antar kelas dengan 

makna semua bagian (whole-

part). 

Tabel 2.3 Simbol Class Diagram 

 

2.8 Database Management System (DBMS) 

Basis data (database) adalah suatu pengorganisasian sekumpulan data yang 

saling terkait sehingga memudahkan aktivitas untuk memperoleh informasi. 

Basis data di maksudkan untuk mengatasi problem pada sistem yang 

memakai pendekatan berbasis berkas. 

Untuk mengelola basis data diperlukan perangkat lunak yang disebut 

Database Management System (DBMS). DBMS adalah perangkat lunak 

sistem yang memungkinkan para pemakai membuat, memelihara, 

mengontrol, dan mengakses basis data dengan cara yang praktis dan efisien. 

DBMS dapat digunakan untuk mengakomodasikan berbagai macam pemakai 
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yang memiliki kebutuhan akses yang berbeda-beda.Tedapat beberapa elemen 

basis data, yaitu (Abdul Kadir, 2014): 

a. Database 

Database atau basis data adalah kumpulan tabel yang mempunyai kaitan 

antara suatu tabel dengan tabel lainya sehingga membentuk suatu 

bangunan data. 

b. Tabel 

Tabel adalah  kumpulan record-record yang mempunyai panjang elemen 

yang sama dan atribut yang sama namun berbeda data valuenya. 

c. Entitas 

Entitas adalah sekumpulan objek yang terdefinisikan yang mempunyai 

karakteristik sama dan bisa dibedakan satu dengan lainnya. Objek dapat 

berupa barang, orang, tempat atau suatu kejadian. 

 

 

d. Atribut 

Atribut adalah deskripsi data yang bisa mengidentifikasi entitas yang 

membedakan entitas tersebut dengan entitas yang lain. Seluruh atribut 

harus cukup untuk menyatakan identitas objek atau dengan kata lain, 

kumpulan atribut dari setiap entitas dapat mengidentifikasi keunikan suatu 

individu. 

e. Data Value (Nilai Data) 

Data value adalah data aktual atau informasi yang disimpan pada tiap data, 

elemen atau atribut. Atribut nama pegawai menunjukan tempat dimana 

informasi nama karyawan disimpan, nilai datanya misalnya adalah Anjang, 

Arif, Suryo dan lain-lain yang merupakan isi data nama pegawai tersebut. 

f. File 

File adalah kumpulan record sejenis yang mempunyai panjang elemen 

yang sama, atribut yang sama namun berbeda nilai datanya. 

g. Record/Tuple 
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Kumpulan elemen-elemen yang saling berkaitan menginformasikan 

tentang suatu entitas secara lengkap. Satu record mewakili satu data atau 

informasi. 

 

2.9 Java 

Java adalah bahasa pemograman untuk menciptakan isi yang aktif dalam 

halaman web, juga dapat dijalankan dalam semua komputer 

(Asropudin.2013). 

 

2.10  Android 

Menurut Silvia, Haritman dan Muladi (2014:2): “Android adalah platform 

open source yang komprehensif dan dirancang untuk mobile devices. 

Dikatakan komprehensif karena Android menyediakan 

semua tools dan frameworks yang lengkap untuk pengembangan aplikasi 

pada suatu mobile device. Sistem Android menggunakan database untuk 

menyimpan informasi penting yang diperlukan agar tetap tersimpan 

meskipun device dimatikan.” 

2.11 Android Studio 

Android Studiomenyediakan alatuntukpengujian,danmempublikasikan tahap 

proses development,sertalingkungandevelopmentterpaduuntuk membuat 

aplikasibagi semua perangkatAndroid.Lingkungan development 

menyertakankodetemplate dengan kode contoh untuk fitur aplikasi umum, 

alatpengujiandan kerangka kerjayang banyak,dansistem pembangunanyang 

fleksibel (GoogleDeveloperTraining Team, 2016). 

 

2.12 MySQL 

Menurut Solichin (2016), MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem 

manajemen 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 lisensi GNU General Public License (GPL), tetapi mereka juga 

menjual dibawah lisensi komersial untuk kasus-kasus dimana 
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penggunaannya tidak cocok dengan penggunaan GPL. Tidak seperti Apache 

yang merupakan software yang dikembangkan oleh komunitas umum, dan 

hak cipta untuk kode sumber dimiliki oleh penulisnya masing-masing, 

MySQL dimiliki dan disponsori oleh sebuah perusahaan komersial Swedia 

yaitu MySQL AB. MySQL AB memegang penuh hak cipta hampir atas 

semua kode sumbernya. Kedua orang Swedia dan satu orang Finlandia yang 

mendirikan MySQL AB adalah: David Axmark, Allan Larsson, dan Michael 

"Monty" Widenius. Beberapa kelebihan MySQL antara lain : free (bebas di 

download), stabil dan tangguh, fleksibel dengan berbagai pemrograman, 

security yang baik, dukungan dari banyak komunitas, kemudahan 

managementdatabase, mendukung transaksi dan perkembangan software 

yang cukup cepat. 

 

 


