BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Konsep Dasar Teori

2.1.1 Pengertian Sistem
Menurut Sutanto dalam Djahir dan Pratita (6:2015) mengemukakan
bahwa “sistem adalah kumpulan dari subsistem/bagian/komponen
apapun, baik fisik ataupun nonfisik yang saling berhubungan satu
sama lain dan bekerja sama secara harmonis untuk mencapai satu
tujuan tertentu”aliran informasi, materi atau energi untuk mencapai
sebuah tujuan.

2.1.2 Pengertian Informasi
Menurut Anggraeni dan Irviani (13:2017) menjelaskan bahwa
“informasi adalah sekumpulan data atau fakta yang diorganisasi atau
diolah dengan cara tertentu sehingga mempunyai arti bagi penerima

2.1.3 Pengertian Sistem Informasi
SMenurut Mulyanto dalam Kuswara dan Kusmana (18:2017),
“Sistem informasi adalah suatu sistem yang terdiri dari kumpulan
komponen sistem, yaitu software, hardware dan brainware yang
memproses informasi menjadi sebuah output yang berguna untuk
mencapai suatu tujuan tertentu dalam suatu organisasi

2.1.4 Pengertian Rancang Bangun
Menurut Maulani, G., Septiani, D., & Sahara, P. N. dalam (Girsang,

2018) berpendanpat bahwa, “Rancang bangun adalah menciptakan
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dan membuat suatu aplikasi ataupun sistem yang belum ada pada
suatu instansi atau objek tersebut”

2.1.5 Pengertian Aplikasi
Menurut Abdurrahman dan Riswaya dalam (Riyowati & Fadlilah,
29:2019) “Aplikasi merupakan program yang siap dipakai dan
digunakan untuk menjalankan perintah user dengan tujuan untuk
mendapatkan hasil yang tepat dan akurat sesuai dengan tujuan dari
pembuatan aplikasi tersebut”. Aplikasi merupakan salah satu proses
pemecahan salah satu masalah yang menggunakan teknik komputasi
yang diinginkan dalam pemrosesan data.

2.1.6 Pengertian Android
Menurut Ii dalam (Ariyanto, 30:2018), “Android merupakan sebuah
sistem operasi telepon seluler dan komputer tablet layar sentuh (touch
screen) yang berbasis linux”. Namun seiring perkembangannya,
android berubah menjadi platform yang begitu cepat dalam
melakukan inovasi. Hal ini tidak lepas dari pengembangan utama
dibelakangnya yaitu google. Google lah yang mengakuisi android,
yang kemudian membuatkan sebuah platform.

2.1.7 Pengertian Monitoring
Sedangkan menurut Mudjahidin (23:2010) Monitoring adalah
penilaian yang terus menerus terhadap fungsi kegiatan-kegiatan

proyek di dalam konteks jadwal-jadwal pelaksanaan dan terhadap
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penggunaan input-input proyek oleh kelompok sasaran di dalam
konteks harapan-harapan rancangan.

2.1.8 Metode Pengembangan Sistem Agile
Menurut Muslim, et al (30:2014), “Metode Agile adalah metodologi
pengembangan perangkat lunak yang didasarkan pada prinsip-prinsip
yang sama atau pengembangan sistem jangka pendek yang
memerlukan adaptasi cepat dari pengembang terhadap perubahan

dalam bentuk apapun”.

2.2 Peralatan Pendukung (7ools System)

Merupakan alat yang digunakan untuk menggambarkan bentuk logika
model dari suatu sistem dengan menggunakan simbol-simbol, lambang-lambang,
diagram-diagram yang menunjukan secara tepat arti dan fungsinya. Adapun
peralatan pendukung (tools system) yang dijelaskan sebagai model sistem yang

akan dirancang adalah sebagai berikut :

2.2.1 Unified Modelling Language (UML)
Menurut Nugroho (6:2010), Unified Modeling Language (UML) adalah
bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma

(berorientasi objek).” Pemodelan (modeling) sesungguhnya digunakan untuk
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penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks sedemikian rupa
sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami.

Berdasarkan pendapat yang dikemukakan Nugroho tersebut dapat ditarik
kesimpulan bahwa UML adalah sebuah bahasa yang berdasarkan grafik atau
gambar untuk menvisualisasikan, menspesifikasikan, membangun dan
pendokumentasian dari sebuah sistem pengembangan perangkat lunak berbasis

Objek (Object Oriented Programming).

2.2.1.1 Use Case Diagram

Menurut Yasin (238:2012) Use Case diagram adalah gambar dari
beberapa atau seluruh aktor dan use case dengan tujuan mengenali interaksi mereka
dalam suatu sistem. Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang
diharapkan dari sebuah sistem, yang ditekankan adalah “apa” yang diperbuat
sistem, dan bukan“bagaimana”. Sebuah use case mempresentasikan sebuah
interaksi antara acfor dengan sistem. Use case menggambarkan kata kerja seperti
login ke sistem, maintenance user dan sebagainya. Oleh karena itu, use case

diagram dapat membantu menganalisa kebutuhan suatu sistem.
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2.2.1.2 Scenario
Menurut Yasin (238:2012), senario adalah sebuah dokumentasi terhadap
kebutuhan fungsional dari sebuah sistem. Form skenario merupakan penjelasan

penulisan use case dari sudut pandang actor.

2.2.1.3 Activity Diagram
Menurut Fowler (163:2005), Activity diagram adalah teknik untuk
menggambarkan logika procedural, proses bisnis, dan jalur kerja. Dalam beberapa
hal, activity diagram memainkan peran mirip diagram alir, tetapi perbedaan prinsip
antara notasi diagram alir adalah activity diagram mendukung behavior paralel.
Node pada sebuah activity diagram disebut sebagai action, sehingga diagram

tersebut menampilkan sebuah activity yang tersusun dari action.
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