
BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1  Sistem Informasi

2.1.1  Pengertian Sistem Informasi

Sistem adalah suatu jaringan kerja dari produser-produser yang saling berhubungan

berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu

sasaran tertentu atau kumpulan dari elemen yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan.

Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan

kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan

strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan

yang diperlukan (Yakub, 2009).

2.1.2   Karakteristik Sistem

Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat yang tertentu, ialah yang mempunyai

komponen-komponen (component), batasan (boundary), lingkungan (environments),

penghubung (interface), masukan (input), keluaran (output), pengolah (process), dan sasaran

atau tujuan (Objectives or Goal) (Yakub, 2009).

1. Komponen – komponen (Component)

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi satu sama lain,

yang artinya saling bekerja sama membentuk suatu kesatuan komponen dapat berupa



suatu sub-sistem yang mempunyai sifat – sifat dari sub-sistem untuk menjalankan

suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem secara menyeluruh.

2. Batas Sistem (Boundary)

Batas sistem merupakan daerah yang membatasi antara satu sistem dengan sistem

yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas sistem ini memungkinkan suatu

sistem dipandang sebagai suatu kesatuan. Batas suatu sistem menunjukkan ruang

lingkup (scope) dari sistem tersebut.

Batasan tersebut berupa :

1. Batas fisik dari sebuah organisasi yang berupa bangunan atau gedung

2. Biaya

3. Peraturan – peraturan yang berlaku

3. Lingkungan Luar Sistem (Environment)

Lingkungan luar sistem merupakan segala sesuatu yang berada di luar batas sistem

yang dipengaruhi dan mempengaruhi operasi kerja sistem. Lingkungan luar sistem

dapat bersifat menguntungkan atau merugikan sistem tersebut.

4. Penghubung Sistem (Interface)

Penghubung sistem adalah media penghubung antara satu sub-sistem yang satu

dengan sub-sistem yang lainnya atau satu sistem dengan sistem yang lainnya yang

dapat berintegrasi membentuk suatu kesatuan.

5. Masukan (Input)



Input adalah segala sesuatu yang menjadi masukan untuk diproses untuk

menghasilkan suatu keluaran, seperti data yang diolah menjadi informasi.

6. Pengolah (Process)

Pengolah sistem adalah pengolahan atau pemrosesan suatu masukan menjadi keluaran

sehingga menjadi suatu yang bermanfaat untuk kebutuhan.

7. Keluaran (Output)

Keluaran adalah hasil akhir dari masukan (input) yang diproses dan diklarifikasikan

menjadi keluaran yang berguna.

8. Sasaran atau Tujuan (Objectives or Goal)

Suatu sistem mempunyai sasaran atau tujuan. Jika sebuah sistem tidak mempunyai

sasaran, maka operasi sistem tak akan ada gunanya. Sasaran dari sistem sangat

menentukan sekali masukan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan

dihasilkan sistem. Suatu sistem dikatakan berhasil jika dapat dengan tepat mengenai

sasaran atau tujuan yang di harapkan.

2.1.3  Kualitas Informasi

Kebutuhan informasi merupakan hal yang penting untuk mendukung kegiatan manajemen

dan sebagai dasar pengambilan keputusan oleh pihak manajer, sehingga diperlukan suatu

informasi yang mempunyai kualitas (Yakub, 2009).

Kualitas informasi ditentukan oleh beberapa faktor :



a. Aksesibilitas

Atribut ini berkaitan dengan kemudahan mendapatkan informasi. Informasi akan lebih

berarti bagi si pemakai, kalau informasi tersebut mudah didapat, karena akan

berkaitan dengan kualitas dari nilai informasinya.

b. Kelengkapan

Atribut ini berkaitan dengan kelengkapan isi informasi. Dalam hal ini isi tidak

menyangkut hanya volume tetapi juga kesesuaian dengan harapan si pemakai.

c. Keakuratan

Atribut ini berkaitan dengan tingkat kesalahan yang mungkin terjadi dalam

pelaksanaan pengolahan data menjadi informasi. Dua tipe kesalahan yang sering

terjadi adalah yang berkaitan dengan transkipsi dan perhitungan.

d. Ketepatan makna

Atribut ini berkaitan dengan kesesuaian antara informasi yang dihasilkan dengan

kebutuhan pemakai. Kesesuaian antara informasi yang dihasilkan dengan kebutuhan

pemakai sering ditentukan tidak hanya dari metode pengolahan datanya saja tetapi

juga dari proses perancangan sistemnya.

e. Ketepatan waktu



Informasi harus disajikan secara tepat waktu, mengingat informasi akan menjadi dasar

dalam pengambilan keputusan. Keterlambatan informasi akan mengakibatkan

kekeliruan dalam pengambilan keputusan.

f. Kejelasan

Atribut ini berkaitan dengan bentuk atau format penyampaian informasi.

g. Fleksibilitas

Atribut ini berkaitan dengan tingkat adaptasi dari informasi yang dihasilkan terhadap

kebutuhan berbagai keputusan yang akan diambil dan terhadap sekelompok

pengambil keputusan yang berbeda.

2.1.4 Sumber Daya Informasi

Sumber daya informasi dibagi menjadi beberapa jenis, yaitu perangkat keras komputer,

perangkat lunak komputer, spesialis informasi, pemakai, fasilitas, database, dan informasi.

Ketika para manajer suatu organisasi memutuskan untuk menggunakan informasi untuk

mencapai keunggulan kompetitif, mereka harus menyadari tiap elemen tersebut sebagai

sumber daya informasi.

2.2 Website

Www atau World Wide Web maupun Web saja adalah sebagai kumpulan halaman-halaman

yang difungsikan untuk menampilkan informasi teks, gambar, suara, video, dan informasi

multimedia lainnya yang saling terkait dalam sebuah dokumen berformat hypertext dan dapat



diakses melalui sebuah perangkat lunak atau software yang disebut web browser

(Kurtiyahningsih dan Anamisa, 2011).

Sedangkan software atau perangkat lunak web browser saat ini tersedia dalam berbagai

produk dengan kelebihan dan kekurangannya masing-masing. Beberapa web browser yang

paling terkenal saat ini adalah Mozilla Firefox, Internet Explorer, Opera, Safari dan lain

sebagainya.

2.3 Web Server

Web Server adalah perangkat keras (komputer) atau perangkat lunak (aplikasi komputer)

server yang membantu untuk memberikan konten yang dapat diakses melalui internet kepada

pengguna melalui protokol komunikasi HTTP dan mengirimkan kembali hasilnya dalam

bentuk halaman-halaman web yang umumnya berbentuk dokumen HTML (Kurtiyahningsih

dan Anamisa, 2011).

Server web yang terkenal diantaranya  adalah:

a. Apache

b. XAMPP

c. PHPTriad

d. Internet Information Service (IIS), hanya dapat berjalan di sistem operasi MS

Windows.



2.4  HTTP (HyperText Transfer Protocol)

Pengertian HTTP (HyperText Transfer Protocol) adalah  sebuah protokol internet yang

menggunakan hubungan suite protocol TCP/IP default port 80 dan untuk request permintaan

dan tanggapan antara client dan server. Sebuah client adalah web pengguna atau web

browser, dan server adalah pemberi tanggapan atau mengambil sumber daya yang diminta

dengan menghubungkan teutan yang biasa disebut dengan hiperteks dan selanjutnya akan

membentuk Web ( World Wide Web ) (Kurtiyahningsih dan Anamisa, 2011).

2.5  PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP (PHP Hypertext Preprocessor) dikenal sebagai suatu bahasa scripting yang menyatu

dengan tag-tag HTML, dieksekusi di server dan digunakan untuk membuat web yang

dinamis. Interpreter PHP dalam mengeksekusi kode PHP pada sisi server disebut server side.

Artinya semua sintaks yang diberikan akan sepenuhnya dijalankan pada server sedangkan

yang dikirimkan ke browser hanya hasilnya saja.

Seluruh aplikasi berbasis web dapat dibuat dengan PHP. Namun kekuatan yang paling utama

PHP adala konektivitasnya dengan sistem database didalam web. Sistem database yang dapat

didukung oleh PHP adalah Oracle, MySQL, Sybase, PostgreSQL dan lainnya (Nugroho,

2009).

Keunggulan dari PHP dengan sifat server-side adalah :

1. Tidak diperlukan adanya kompatibilitas browser atau harus menggunakan

browser tertentu, karena server yang mengerjakan script tersebut. Hasil yang



dikirimkan kembali ke browser biasanya dalam bentuk format HTML, yang berisi

teks atau pun gambar sehingga dapat dikenali oleh browser apapun.

2. Dapat memanfaatkan sumber-sumber aplikasi yang dimiliki oleh server , contoh :

hubungan ke dalam database.

3. Script asli tidak dapat dilihat oleh browser sehingga keamanan lebih terjamin.

2.6  ERD (Entity Relationship Diagram)

Entity Relationship Diagram merupakan salah satu metode pemodelan basis data yang

digunakan untuk menghasilkan skema konseptual untuk jenis atau model data semantik

sistem.  Dalam pembuatan diagram E-R perlu diperhatikan penentuan suatu konsep apakah

merupakan suatu entitas, atribut atau relationship (Fathansyah, 2007).

2.6.1  Entitas

Entitas adalah obyek yang terdiri dari elemen-elemen seperti  orang, tempat, kejadian atau

konsep yang informasinya direkam. Entity disajikan dalam bentuk persegi panjang,

2.6.2  Atribut

Atribut adalah karakteristik dari entity atau relationship, yang menjelasan detail tentang entity

atau relationship tersebut. Atribut dalam ERD dilambangkan dengan bentuk elips.

1) Primary Key

Primary key adalah satu atribut yang mengidentifikasikan secara unik pada sebuah record

dalam file yang bersifat unik, dalam arti lain dari pada biasanya.



2). Secondary Key

Secondary key adalah atribut yang mengidentifikasikan sebuah record dalam file namun

tidak bersifat unik.

3). Candidate Key

Candidate key adalah atribut – atribut  yang bisa dipilih (dipakai) menjadi primary key.

Untuk bisa menjadi kandidat key, suatu atribut harus memenuhi persyaratan sebagai

berikut:

1. untuk satu nilai hanya mengindentifikasikan satu baris dalam satu relasi

(unik).

2. tidak memiliki subset yang juga merupakan kunci relasi.

3. tidak dapat bernilai null.

4). Alternate Key

Altenate key adalah candidate key yang tidak dipakai sebagai primary key.

5). Foreign Key

Foreign key adalah satu atribut yang bukan kunci utama / primary key, tetapi kunci utama

pada file atau tabel lain.



2.6.3  Relasi (Relationship)

Relasi (Relationship) adalah hubungan yang terjadi antara satu atau lebih entity. Relationship

set adalah sekumpulan relasi yang mempunyai tipe yang sama, relationship set digambarkan

dengan diamond.

2.6.4  Kardinalitas

Kardinalitas relasi menunjukan jumlah maksimum entitas yang dapat berelasi dengan entitas

pada himpunan entitas yang lain.  Kardinalitas relasi yang terjadi di antara dua himpunan

entitas (misalnya A dan B) dapat berupa :

1) Satu ke satu (one to one)

Yaitu satu entity dalam A dihubungkan dengan maksimum satu entity.

2) Satu ke banyak (one to many).

Yaitu satu entity dalam A dihubungkan dengan sejumlah entity dalam entity dalam B

dihubungkan dengan maksimum satu entity dalam A.

3) Banyak ke satu (many to one).

Yaitu satu entity dalam A dihubungkan dengan maksimum satu entity B. Satu entity

dalam B dapat dihubungkan dengan sejumlah entity dalam A.

4) Banyak ke banyak (many to many).



Yaitu satu entity dalam A dihubungkan dengan sejumlah entity dalam entity dalam B

dihubungkan dengan sejumlah entity dalam A.

2.7  MYSQL (My Structure Query Language)

MySQL (My Structure Query Language) merupakan sebuah program pembuat database yang

bersifat open source, artinya semua orang dapat menggunakannya dan tidak dicekal, dapat

dijalankan pada semua platform baik xxiv Windows maupun Linux. MySQL juga merupakan

program pengakses database yang bersifat jaringan sehingga dapat digunakan untuk aplikasi

multi user (Nugroho, 2009).

Sebagai program penghasil database, MySQL tidak berjalan sendiri  tanpa adanya sebuah

aplikasi pengguna (interface) yang berguna sebagai program aplikasi pengakses database

yang dihasilkan.  Untuk mengaktifkan MySQL di lingkungan Windows maka harus

dijalankan server MySQL. Untuk administrasi database, seperti pembuatan database,

pembuatan tabel, dan sebagainya, dapat digunakan aplikasi berbasis web seperti

PhpMyAdmin.

Keunggulan dari MySQL adalah:

1. Bersifat open source.

2. Sistem yang digunakan oleh perangkat lunak ini tidak memberatkan kerja dari server,

karena dapat bekerja di background.

3. Mempunyai koneksi yang stabil dan kecepatan yang tinggi.

2.8  Basis Data



Basis data (database) adalah kumpulan dari berbagai data yang saling berhubungan satu

dengan yang lainnya. Basis data tersimpan di perangkat keras, serta dimanipulasi dengan

menggunakan perangkat lunak. Pendefinisian basis data meliputi spesifikasi dari tipe data,

struktur dan batasan dari data atau informasi yang akan disimpan. Database merupakan salah

satu komponen yang penting dalam sistem informasi, karena merupakan basis dalam

menyediakan informasi pada para pengguna atau user.

Penyusunan basis data meliputi proses  memasukkan data ke dalam media penyimpanan data

dan diatur dengan menggunakan perangkat Sistem Manajemen Basis Data (Database

Management  System DBMS). Manipulasi basis data meliputi pembuatan pernyataan (query)

untuk mendapatkan informasi tertentu, melakukan pembaharuan atau penggantian (update)

data, serta pembuatan report data.  Tujuan utama DBMS adalah untuk menyediakan tinjauan

abstrak dari data bagi user. Jadi sistem menyembunyikan informasi mengenai bagaimana data

disimpan dan dirawat, tetapi data tetap dapat diambil dengan efisien (Fathansyah, 2007).

2.9  SQL (Structured Query Language)

SQL (Structured Query Language) adalah sebuah bahasa yang digunakan untuk mengakses

data dalam basis data relasional. Bahasa ini secara de facto merupakan bahasa standar yang

digunakan dalam manajemen basis data relasional.  Secara umum, SQL terdiri dari dua

bahasa, yaitu Data Definition Language (DDL) dan Data Manipulation Language (DML).



Implementasi DDL dan DML berbeda untuk tiap sistem manajemen basis data (Fathansyah,

2007).

a. Data Definition Language

DDL digunakan untuk mendefinisikan, mengubah, serta menghapus basis data dan

objek-objek yang diperlukan dalam basis data, misalnya tabel, view, user, dan

sebagainya. Secara umum, DDL yang digunakan adalah:

1. Create untuk membuat objek baru,

Contoh sintax : CREATE TABLE tdokter (

id_dokter varchar(10) NOT NULL,

nm_dokter varchar(100) NOT NULL   ) ;

2. Use untuk menggunakan objek,

Contoh sintax : Use tdokter;

3. Alter untuk mengubah objek yang sudah ada,

a. Contoh Sintax mengubah tabel :

Alter table tdokter rename spesialis.

b. Contoh Sintax mengubah isi tabel :

Alter table tdokter change id_dokter kode_dokter varchar(100);

c. Contoh Sintax menambah kolom :

Alter table tdokter add column alamat varchar(100) ;

d. Contoh Sintax menghapus kolom :

Alter table tdokter drop column alamat ;

4. Drop untuk menghapus objek.

Contoh sintax : Drop table tdokter  ;



DDL biasanya digunakan oleh administrator basis data dalam pembuatan sebuah

aplikasi basis data.

5. Data Manipulation Language

DML digunakan untuk memanipulasi data yang ada dalam suatu tabel. Perintah yang

umum dilakukan adalah:

1. Select untuk menampilkan data

a. Contoh  sintax melihat isi Table :

Select * from tdokter ;

b. Contoh sintax melihat isi satu atau beberapa field :

Select id_dokter from tdokter ;

2. Insert untuk menambahkan data baru,

Contoh sintax : Insert into tdokter (id_dokter,nm_dokter)

Values (“D001”,”Aldi”) ;

3. Update untuk mengubah data yang sudah ada,

Contoh sintax : Update tdoker Set

Nm_dokter=’Iskandar’

WHERE id_dokter=’D001’;

4. Delete untuk menghapus data.

Contoh sintax : Delete from tdokter where id_dokter=’D001’ ;

2.10 UML (Unified Modelling Language UML)

Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah "bahasa" yang telah menjadi standar

dalam industri untuk menentukan, visualisasi, merancang dan mendokumentasikan artifact

dari sistem software, untuk memodelkan bisnis dan sistem non software lainnya. Dengan



menggunakan UML dapat dibuat model untuk semua jenis aplikasi piranti lunak, dimana

aplikasi tersebut dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan jaringan apapun, serta

ditulis dalam bahasa pemrograman apapun (Rosa dan Shalahudin, 2011).

2.11  Actor

Actor menggambarkan segala pengguna software aplikasi (user). Actor memberikan suatu

gambaran jelas tentang apa yang harus dikerjakan software aplikasi. Sebagai contoh sebuah

actor dapat memberikan input kedalam dan menerima informasi dari software aplikasi, perlu

dicatat bahwa sebuah actor berinteraksi dengan use case, tetapi tidak memiliki kontrol atas

use case. Gambar 2.1 merupakan gambar notasi actor.

Gambar 2.1  Notasi Actor

2.12  Use Case Diagram

Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem nformasi yang akan dibuat.

Use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem

informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu (Rosa dan Shalahudin,

2011).

Berikut simbol-simbol yang ada pada use case diagram :



Tabel 2.1  Simbol use case diagram

Simbol Deskripsi

Use case Menjelaskan urutan kegiatan yang dilakukan actor
dan sistem untuk mencapai suatu tujuan tertentu.
Namun use case hanya menjelaskan apa yang
dilakukan oleh actor dan sistem bukan bagaimana
actor dan sistem melakukan kegiatan tersebut.

Actor Actor menggambarkan segala pengguna software
aplikasi (user) dan memberikan suatu gambaran
jelas tentang apa yang harus dikerjakan software
aplikasi.

Asosiasi/association Komunikasi antara actor dan use case yang
berpartisipasi pada use case atau use case memilki
interaksi dengan actor.

Extend Relasi use case tambahan kesebuah use case
dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri
sendiri walau tanpa use case tambahan itu.

Generalisasi Hubungan antara dua buah use case dimana
fungsi yang satu adalah fungsi yang lebih umum
dari yang lain.

Include / Uses Relasi use case tambahan kesebuah use case
dimana use case yang ditambahakan memerlukan
use case ini untuk menjalankan fungsinya atau
sebagai syarat dijalankan use case ini.

2.13 Sequence Diagram



Sequence diagram menjelaskan interaksi obyek yang disusun dalam suatu urutan tertentu.

Sequence diagram memperlihatkan tahap demi tahap apa yang seharusnya terjadi untuk

menghasilkan sesuatu di dalam use case (Rosa dan Shalahudin, 2011).

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada sequence diagram :

Tabel 2.2  Simbol Sequence Diagram

Simbol Deskripsi

Aktor

Atau

Simbol yang menggambarkan pihak yang
berhubungan atau berinteraksi dengan sistem.

Objek lifeline Simbol yang menggambarkan suatu
objek yang saling berinteraksi.

Activation/Waktu aktif Menyatakan objek dalam keadaan aktif dan
berinteraksi pesan

Nama_aktor



Message call/ Pesan tipe call Menyatakan suatu objek memanggil operasi yang
ada pada objek lain atau dirinya sendiri.  Arah
panah mengarah pada objek yang memiliki
operasi.

Message/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 suatu operasi atau metode
menghasilkan suatu kebalian ke objek tertentu.

2.14  Adobe Macromedia Dreamweaver CS 8

Macromedia dreamweaver adalah sebuah HTML editor professional untuk mendesain secara

visual dan mengelola situs atau halaman web. Versi Macromedia Dreamweaver CS 8 dalam

hal ini digunakan untuk web desain.  Dreamweaver CS 8 mempunyai sifat yang WYSIWYG

dibaca (wai-si-wig) yang artinya apa yang dilihat pada halaman desain, maka semuanya akan

diperoleh pada browser. Dengan kelebihan ini sehingga seorang programmer atau desainer

dapat langsung melihat hasil buatannya tanpa harus membukanya pada browser (aplikasi

pengakses web seperti Internet Explorer, Mozila, dll)(Nugroho, 2009).

2.15 Adobe Photoshop CS5

Adobe photoshop CS5 sebuah program untuk pemrosesan grafik raster. Mendukung banyak

format grafis. Adobe photoshop memungkinkan anda untuk membuat gambar baru dan

mengedit mereka. Photoshop digunakan untuk membuat gambar fotorealistik untuk bekerja



dengan gambar berwarna scan, retouching, koreksi warna, transformasi grafik, pemisahan

warna, dan lain-lain.

Adobe photoshop memiliki semua metode bekerja dengan bitmap, dalam hal ini adalah untuk

bekerja dengan menggunakan lapisan dan kontur. Program adalah pemimpin diperdebatkan

di antara editor grafis profesional karena kemungkinan terlebar, efisiensi tinggi dan

kecepatan. Adobe photoshop menyediakan semua alat yang diperlukan untuk mengoreksi,

mengedit, menyiapkan gambar untuk pencetakan dan output kualitas tinggi.


