BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Konsep Dasar Sistem
2.1.1 Definisi Sistem

Menurut Hanif Al Fatta pada buku Analisis dan Desain Sistem Informasi
mendefinisikan bahwa sistem adalah suatu kumpulan atau himpunan dari unsur atau
variabel-variabel yang saling terorganisasi, saling berinteraksi, dan saling

bergantung sama lain.

Menurut Jogiyanto (2005:1) pada buku Analisis dan Desain Sistem
Informasi mendefinisikan bahwa sistem adalah suatu jarringan kerja dari prosedur-
prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan

suatu kegiatan atau menyelesaikan suatu sasaran tertentu.

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa sistem adalah suatu
kumpulan hal-hal yang saling bekerja sama dan juga berhubungan dengan cara yang
tertentu untuk menyelesaikan tugas-tugasnya dan mencapai suatu tujuan yang

sama.

2.1.2 Karakteristik Sistem
Sistem mempunyai ciri-ciri karakteristik yang harus dipahami dalam
mengidentifikasi pembuatan sistem. Menurut Hutahaean (2015:3) karakteristik

sistem yang dimaksud yaitu:



Komponen Sistem

Sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi dan bekerja
sama untuk membentuk satu kesatuan. Komponen sistem dapat berupa sub
sistem atau bagian-bagian dari sistem.

Batasan Sistem (boundary)

Daerah yang membatasi antara suatu sistem dengan sistem lainnya atau dengan
lingkungan luar dinamakan dengan batasan sistem. Batasan sistem ini
memungkinkan sistem dipandang sebagai satu kesatuan dan juga menunjukkan
ruang lingkup (scope) dari sistem tersebut.

Lingkungan Luar Sistem (environment)

Apapun yang berada di luar batas dari sistem dan mempengaruhi sistem
tersebut dinamakan dengan lingkungan luar sistem. Lingkungan luar yang
bersifat menguntungkan wajib dipelihara dan yang merugikan harus
dikendalikan agar tidak mengganggu kelangsungan sistem.

Penghubung Sistem (Interface)

Media penghubung diperlukan untuk mengalirkan sumber-sumber daya dari
sub sistem ke sub sistem lainnya dinamakan dengan penghubung sistem.
Masukkan Sistem (/nput)

Energi yang dimasukkan ke dalam sistem dinamakan dengan masukan sistem
(input) dapat berupa perawatan dan masukan sinyal. Perawatan ini berfungsi
agar sistem dapat beroperasi dan masukan sinyal adalah energi yang diproses

untuk menghasilkan keluaran (output).



6. Keluaran Sistem (Output)
Hasil dari energi yang telah diolah dan diklasifikasikan menjadi keluaran yang
berguna dinamakan dengan keluaran sistem (output). Informasi merupakan
contoh keluaran sistem.

7. Pengolah Sistem
Untuk mengolah masukan menjadi keluaran diperlukan suatu pengolah yang
dinamakan dengan pengolah sistem.

8. Sasaran Sistem
Sistem pasti memiliki tujuan atau sasaran yang sangat menentukan input yang

dibutuhkan oleh sistem dan keluaran yang dihasilkan.

2.1.3 Pengertian Informasi

Menurut Tata Sutabri (2012:22) pada buku Analisis Sistem Informasi,
Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah atau diinterpretasikan
untuk digunakan dalam proses pengambilan keputusan. Tata Sutabri (2012:33-34)
pada buku Analisis Sistem Informasi juga mendefinisikan bahwa kualitas dari
informasi itu tergantung dari 3 hal, yaitu informasi harus akurat (accurate), tepat

waktu (timeliness), dan relevan (relevance).

a. Akurat (Accuracy)
Informasi harus benar dan terhindar dari kesalahan-kesalahan, serta tidak
menyesatkan. Akurat juga bermasud bahwa informasi harus jelas

mencerminkan maksudnya.



b. Tepat waktu (7ime Lines)
Informasi yang didapat penerima tidak boleh terlambat. Informasi yang sudah
usang tidak lagi mempunyai nilai dan tidak bisa digunakan untuk pengambilan
keputusan.

c. Relevan (Relevance).
Informasi akan berguna dan mempunyai manfaat untuk penggunanya.
Relevansi informasi untuk setiap orang akan berbeda. Menyampaikan
informasi tentang kesalahan yang terjadi pada program aplikasi kepada akuntan
perusahaan tentunya kurang relevan. Akan lebih relevan jika informasi itu

ditujukan kepada bagian teknologi informasi perusahaan.

2.1.4 Pengertian Sistem Informasi

Sistem Informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang
mempertemukan kebutuhan pengelolaan transaksi harian, mendukung operasi,
bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan
pihak luar tertentu dengan laporan — laporan yang diperlukan (HM Jogiyanto,

2005:11).

2.2 Kinerja Karyawan

Menurut Mathis (2000), kinerja karyawan adalah yang mempengaruhi
seberapa banyak mereka memberi kontribusi kepada organisasi yang antara lain
termasuk kuantitas output, kualitas output, jangka waktu output, kehadiran di

tempat kerja, dan sifat kooperatif.

Sedangkan Sedarmayanti (2011) mengatakan kinerja karyawan merupakan

terjemahan dari performance yang berarti hasil kerja seorang pekerja, sebuah proses



manajemen atau suatu organisasi secara keseluruhan, dimana hasil kerja tersebut
harus dapat ditunjukkan buktinya secara konkrit dan dapat diukur (dibandingkan

dengan standar yang telah ditentukan).

2.3 Sistem Penunjang Keputusan

Menurut Widi Setianingsih (2015:8) pada bukunnya yang berjudul Konsep
Sistem Pendukung Keputusan menerangkan bahwa system pendukung keputusan
adalah suatu system informasi yang spesifik yang ditujukan untuk membantu
manajemen dalam mengambil keputusan yang berkaitan dengan persoalan yang
bersifat semi terstruktur secara efektif dan efesien, serta tidak menggantikan fungsi

pengambil keputusan dalam membuat keputusan.

Selain itu, Hengki dan Maria (2016) menyatakan bahwa system pendukung
keputusan adalah konsep spesifik system yang menghubungkan komputerisasi

informasi dengan para pengambil keputusan sebagai pemakainya.

2.3.1 Metodologi BARS (Behaviorally Anchor Rating Scale)

metode Behaviorally Anchor Rating Scale yang disingkat menjadi BARS. Yang
mana menurut Dessler dalam (Evita & KK, 2017), metode BARS merupakan suatu
metode teknik penilaian yang membidik pada kombinasi insiden kritis dan
peringkat (quantified ratings) dengan menggunakan skala yang menggambarkan
secara spesifik tentang kinerja mana yang baik dan mana yang buruk. Lain halnya
dengan metode Management by Objectives (MBO), metode MBO hanya
mengakomodasi kebutuhan perusahaan atau instansi terkait terhadap standar dan
feedback dalam penilaian kinerja karyawan. Pada penelitian ini hanya difokuskan

terhadap insiden kritis dengan menggunakan skala-skala kinerja mana yang baik



dan mana yang buruk. Berdasarkan hasil dari beberapa penelitian yang
menggunakan metode Behaviorally Anchor Rating Scale (Evita & dkk, 2017),
(Suradiraja, 2015), (Taufik, 2014) dapat dijadikan solusi yang tepat. Hal ini
disebabkan karena metode BARS ini sangat akurat dalam menilai perilaku kerja
setiap karyawan, dan dapat mengatasi masalah yang sifatnya objektif terhadap
penilaian kinerja karyawan, sehingga pimpinan dapat menilai sejauh mana

produktifitas dan semangat kerja setiap karyawannya secara efektif.

Proses metode BARS

a) Menentukan faktor

b) Menentukan bobot tiap faktor

¢) Melakukan nilai tiap faktor berdasarkan bobotnya
d) Menjumlahkan nilai yang di dapatkan

e) Diperoleh perangkaian
Konsep Dasar Web

Menurut Kustiyahningsih dan Devie (2011:4) web merupakan “‘salah satu
layanan yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung dengan fasilitas
hyper-text untuk menampilkan data berupa teks, gambar, suara, animasi dan

lainnya”.

Sedangkan menurut Sibero (2013:11) “web adalah suatu sistem yang
berkaitan dengan dokumen digunakan sebagai media untuk menampilkan teks,

gambar, multimedia, dan lainnya pada jaringan internet”.

Berdasarkan teori tersebut, penulis menyimpulkan bahwa web adalah

layanan yang terhubung dengan fasilitas hyper-text untuk menampilkan data dan



dokumen-dokumen multimedia dengan menggunakan browser sebagai perangkat

lunak untuk mengaksesnya.

24 Peralatan Pendukung Sistem (7ools System)

2.4.1 UML (Unified Modelling Language)

Menurut Nugroho (2010:6), UML (Unified Modeling Language) adalah
bahasa pemodelan untuk sisetm atau perangkat lunak yang berparadigma
(berorientasi objek).” Pemodelan (modeling) digunakan untuk menyederhanakan
permasalahan-permasalahan yang kompleks sehingga dapat lebih mudah untuk

dipelajari dan dipahami.

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2016:133), UML (Unified Modeling
Language) adalah salah standar bahasa yang yang banyak digunakan di dunia
industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis & desain, serta

menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek™.

Berdasarkan pengertian yang telah dikemukakan diatas dapat disimpulkan
bahwa UML adalah sebuah bahasa yang menggunakan grafik atau gambar untuk
memvisualisasikan, menspesifikasikan, membangun dan pendokumentasian dari
sebuah sistem pengembangan perangkat lunak berbasi objek agar lebih mudah

untuk dipahami dan dipelajari orang lain.

2.4.2 Model-Model Diagram UML

1. Use Case Diagram

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2016:155) mengatakan bahwa “Use Case atau
diagram use case merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem

informasi yang akan dibuat”.



Menurut Munawar (2005:63) Use Case adalah deskripsi fungsi dari perspektif
pengguna. Use Case Diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari
sebuah sistem yang ditekankan adalah ‘“apa” yang diperbuat sistem bukan

“bagaimana”.

Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa Use Case adalah pemodelan kelakuan
(behavior) dari perspektif pengguna yang digunakan untuk menggambarkan

fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem.

2. Skenario

Menurut Munawar (2005), skenario adalah sebuah dokumentasi terhadap
kebutuhan fungsional dari sebuah sistem. Form scenario merupakan penjelasan

penulisan use case dari sudut pandang aktor.

3. Activity Diagram

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2016:161) mengatakan bahwa ‘“Diagram
aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau
aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat

lunak”.

2.5 Metode pengembangan sistem

2.5.1 Metode Waterfall

Waterfall Adalah model pengembangan perangkat lunak yang paling sering
digunakan. Menurut pressman (2015:42), model waterfall adalah model klasik yang

bersifat sistematis, berurutan dalam membangun software .



nama model ini sebernarnya adalah “Liniear Sequential Model” model ini sering
disebut juga dengan “Classic Lifecycle” atau metode waterfall.

model generic pada rekayasa perangkat lunak dan pertama kali diperkenalkan oleh
Winston Royce sekitar tahun 1970sehingga sering dianggap kuno, tetapi
merupakan model yang paling banyak dipakai dalam Software Engineering(SE).
Model ini melakukan pendekatan secara sistematisdan berurutan. Disebut
denganwaterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harusmenunggu selesainya

tahap sebelumnya dan berjalan berurutan.



