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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 
II.1. Pengertian Sistem  

 Tidak semua data yang mengalir dapat diolah dan digunakan sebagai 

bahan pertimbangan pengambilan keputusan dalam perusahaan. Oleh karena itu, 

di butuhkan suatu sistem yang dapat mengolah data yang sedang mengalir di 

dalam dan di luar lingkungan instansi atau perusahaan. 

 Sistem itu harus di rancang sedemikian rupa agar dapat menentukan 

validitas data yang berasal dari berbagai sumber seperti konsumen, media 

pemerintah atau kelompok lainnya.  

 Istilah sistem berasal dari bahasa Yunani yaitu sistema yang ditinjau dari 

sudut katanya sistem berarti sekumpulan objek yang bekerja secara bersama-sama 

untuk menghasilkan suatu kesatuan metode, prosedur, teknik yang dihubungkan 

dan diatur sedemikian rupa sehingga menjadi satu kesatuan yang berfungsi untuk 

mencapai tujuan. 

 Sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan dari komponen yang saling 

berhubungan satu dengan yang lainnya membentuk satu kesatuan untuk mencapai 

tujuan tertentu. (Jogiyanto HM ;2005 : 34).  

Sistem dapat didefinisikan sebagai sekelompok elemen yang terintegrasi 

dengan maksud yang sama untuk mencapai suatu tujuan. (Eko Nugroho ; 2008 : 

17). 
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Dari beberapa definisi sistem diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa sistem 

adalah suatu kumpulan atau himpunan dari unsur, komponen atau variabel-

variabel yang terorganisir, saling berintegrasi, saling tergantung  sama lain dan 

terpadu. Teori sistem mengatakan bahwa setiap unsur pembentuk organisasi 

adalah penting dan harus mendapat perhatian yang utuh agar manajer dapat 

bertindak lebih efektif. 

 

II.1.1. Karakteristik Sistem 

Model umum sebuah sistem adalah input, proses dan output. Hal ini 

merupakan sebuah konsep sebuah sistem yang sangat sederhana sebab 

sebuah sistem dapat mempunyai beberapa masukan dan keluaran. Adapun 

karakteristik yang dimaksud adalah sebagai berikut : 

1. Komponen Sistem (Components) 

Merupakan suatu sistem yang terdiri dari sejumlah komponen-komponen 

yang saling berintegrasi. 

2. Batasan Sistem (System Boundary) 

Merupakan batasan daerah yang membatasi antara sub sistem yang lain 

atau dengan lingkaran luarnya. 

3. Lingkaran Luar Sistem (Enviroment) 

Adalah hal di luar batas dari sistem yang mempunyai operasi sistem. 

4. Penghubung Sistem (Interface) 

Merupakan suatu media penghubung antara sub sistem satu dengan sub 

sistem yang lain. Dengan melalui penghubung ini memungkinkan sumber 
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daya mengalir dari sub sistem ke sub sistem yang lain dengan melalui 

penghubung. 

5. Masukan Sistem (Input) 

Adalah suatu energi yang dibutuhkan dalam sistem masukkan dapat 

berupa masukkan perawatan dan masukan sinyal (signal input). 

6. Keluaran Sistem (Output) 

Merupakan suatu hasil yang terdapat dari energi yang diolah dan 

diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna. 

7. Pengolahan Sistem (Process) 

Suatu sistem yang dapat mempunyai bagian pengolahan yang akan 

berubah menjadi luaran. 

8. Sasaran Sistem (Objective) 

Suatu sistem yang mempunyai tujuan dan sasaran. Kalau suatu sistem 

tidak mempunyai sasaran, maka tidak  akanada gunanya. (Tata Sutabri ; 

2005 : 11). 

Karakteristik suatu sistem dapat dilihat pada Gambar II.1. 

 

 

 

 

 

 

Gambar II.1. Karakteristik Suatu Sistem 

(Sumber : Jogiyanto HM ; 2005 : 54) 
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II.1.2. Siklus Hidup Pengembangan Sistem 

Pengembangan sistem informasi yang berbasis komputer dapat 

merupakan tugas kompleks yang membutuhkan banyak sumber daya dan 

dapat memakan waktu berbulan-bulan bahkan bertahun-tahun untuk 

menyelesaikannya. 

Proses pengembangan sistem melewati beberapa tahapan dari mulai 

sistem itu dirancang sampai dengan sistem tersebut diterapkan, di 

operasikan dan dipelihara. Bila operasi sistem yang sudah di kembangkan 

masih timbul permasalahan-permasalahan yang kritis dan sudah dapat 

diatasi dalam tahap pemeliharaan sistem, maka perlu dikembangkan 

kembali suatu sistem untuk mengatasinya dan proses ini kembali pada tahap 

pertama, yaitu tahap perencanaan sistem siklus ini disebut dengan siklus 

hidup suatu sistem (system life cycle). 

Metode siklus hidup pengembangan sistem atau SDLC (system 

development life cycle) mempunyai beberapa tahapan. Sesuai dengan 

namanya, SDLC dimulai dari suatu tahapan sampai tahapan terakhir dan 

kembali lagi ketahapan awal membentuk suatu siklus atau daur hidup. 

Tahapan-tahapan dalam metode SDLC (system development life 

cycle) adalah sebagai berikut : 

1. Analisis sistem (system analysis). 

a. Studi pendahuluan. 

b. Studi kelayakan. 

c. Mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan pemakai. 
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d.  Memahami sistem yang ada. 

e. Menganalisis hasil penelitian. 

2. Perancangan sistem (system design) 

a. Perancangan awal. 

b. Perancangan rinci. 

3. Implementasi sistem (system implementation) 

4. Operasi dan perawatan sistem (system operation and maintenance). 

Daur atau siklus hidup dari pengembangan sistem merupakan bentuk 

yang digunakan untuk menggambarkan tahapan utama dan lingkaran-

lingkaran di dalam tahapan tersebut dalam proses pengembangannya sistem 

kembali yang tampak di Gambar II.2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar II.2. Sliklus Hidup Pengembangan Sistem 

(Sumber : Jogiyanto HM ; 2005 :434) 
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II.2. Informasi 

Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan 

lebih berarti bagi yang menerimanya. (Jogiyanto ;2005 : 8) 

II.2.1. Kualitas Informasi 

Kualitas dari suatu informasi (quality of  information) tergantung 

dari tiga hal, yaitu sebagai berikut : 

1. Akurat 

Berarti informasi harus bebas dari kesalahan-kesalahan dan tidak bias 

atau menyesatkan. 

2. Tepat pada waktunya 

Berarti informasi yang datang pada penerima tidak boleh terlambat 

Informasi yang sudah usang tidak akan mempunyai nilai lagi. 

3. Relevan 

Berarti informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakainya. 

  Kualitas informasi dapat dianalogikan sebagai pilar-pilar dalam 

bangunan dan menentukan baik tidaknya pengambilan keputusan. Kualitas 

informasi dapat dilihat pada Gambar II.3. 

 

 

 

 

 

Gambar II.3.Pilar Kualitas Informasi 

                                 (Sumber : Jogiyanto ; 2005 : 10) 
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II.3. Sistem Informasi 

Sistem informasi dapat didefinisikan sebagai kumpulan elemen yang 

saling berhubungan satu sama lain yang membentuk satu kesatuan untuk 

mengintegrasikan data, memproses dan menyimpan serta mendistribusikan 

informasi. Dengan kata lain, sistem informasi merupakan kesatuan elemen-elemen 

yang saling berinteraksi secara sistematis dan teratur untuk menciptakan dan 

membentuk aliran informasi yang akan mendukung pembuatan keputusan dan 

melakukan kontrol terhadap jalannya perusahaan. (Budi Sutedjo Dharma Oetomo 

; 2006 : 11) 

 

II.4. Sistem Informasi Geografis (SIG) 

 Sistem Informasi Geografis (SIG) adalah data spasial dalam bentuk digital 

yang diperoleh melalui data satelit atau data lain terdigitasi. (Eko Budiyanto ; 

2005 : 3). 

 Perusahaan jaringan toko ritel Wal Mart mengumpulkan semua basis data 

di masing-masing tokonya yang tersebar di Amerika Serikat ke dalam data 

warehouse di kantor pusat. Dengan menggunakan datamining, manajer di Wal 

Mart dapat menganalisis perilaku konsumen secara nasional serentak. Wal Mart 

menampilkan informasi ini dalam bentuk peta wilayah Amerika Serikat dan dapat 

melihat pergerakan pola perilaku konsumen antar waktu dan antar tempat di 

seluruh  tokonya di Amerika Serikat. Dari tampilan ini dapat dilihat pergeseran-

pergesaran penjualan yang terjadi dan perilaku konsumen dapat dipelajari, 

sehingga alokasi promosi dan produk dapat dioptimalkan. Karena sistem ini 



 16 

menggunakan bentuk peta secara geografis, maka sistem ini dikenal dengan nama 

geographic systems atau sistem informasi geografis. 

 SIG merupakan suatu kesatuan formal yang terdiri dari berbagai 

sumberdaya fisik dan logika yang berkenaan dengan objek-objek yang terdapat di 

permukaan bumi. Jadi, SIG adalah sistem berbasis komputer yang digunakan 

untuk menyimpan dan memanipulasi informasi-informasi geografis. SIG 

dirancang untuk mengumpulkan, menyimpan dan menganalisis objek-objek dan 

fenomena dimana lokasi geografis merupakan karakteristik yang penting atau 

kritis untuk dianalisis. Dengan demikian, SIG merupakan sistem komputer yang 

memiliki empatkemampuan berikut dalam menangani data bereferensi geografi 

yaitu masukan, manajemen data penyimpanan dan pemanggilan data, analisis dan 

manipulasi data, keluaran. 

Secara konseptual sebuah teknologi SIG harus mempunyai kemampuan 

sebagai berikut:  

a. Lokasi. SIG harus mampu menunjukkan lokasi keberadaan suatu objek 

berdasarkan gambar yang disajikan pada peta. Lokasi objek dideskripsikan 

sebagai cara untuk mencapainya, misalnya nama tempat, kode pos, atau 

dapat pula menggunakan kedudukan objek secara geografis seperti garis 

lintang dan garis bujur.  

b. Kondisi.  Sebuah teknologi SIG harus dapat mengetahui kondisi dari suatu 

objek yang tergambar dalam peta. Kondisi ini misalnya jenis tanah, 

keberadaan flora dan fauna dan sebagainya.  
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c. Trend. SIG harus mampu menunjukkan perubahan yang terjadi pada objek 

tertentu, setelah selang beberapa waktu.  

d. Pola. SIG harus mampu memberi informasi tentang pola suatu objek pada 

daerah tertentu, misalnya pencemaran pada daerah industri, kesibukan lalu 

lintas dan sebagainya.  

e. Pemodelan. SIG harus mampu membuat suatu pemodelan untuk 

mengembangkan sistem, misalnya apa yang terjadi jika dilakukan 

penambahan jaringan jalan.  

Ketersediaan data dan informasi yang lengkap, terkini dan mudah diakses 

merupakan faktor yang sangat menentukan untuk meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas dalam proses pengambilan keputusan di berbagai sektor. Sebuah sistem 

informasi geografis terpadu diperlukan untuk menyajikan data dan informasi yang 

lengkap dan siap pakai untuk mendukung berbagai aktivitas pemerintahan dan 

proses pengambilan keputusan. Melalui SIGN (Sistem Informasi Geografis 

Nasional), data spasial maupun non spasial dari berbagai sumber dapat disajikan 

melalui sebuah sistem informasi Geografis terpadu berbasis web. 

 Berdasarkan hal tersebut, sudah selayaknya Kota Medan ikut dalam 

mendukung pelaksanaan proses SIGN dengan membuat Sistem Informasi 

Geografis Kota Medan khususnya penempatan lokasi baliho, di mana SIG ini 

berisi semua data-data spasial yang ditampilkan dalam bentuk peta digital yang 

memuat berbagai informasi spasial. 

 Adanya data Geografis mungkin perencanaan wilayahnya bisa lebih baik, 

sehingga permasalahan yang ada sekarang ini, seperti sistem drainase, dapat 

diperbaiki sehingga kemungkinan terjadi bencana dapat diminimalisir apalagi 
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konsep Geografis ini akan sangat bagus jika dilaksanakan serentak dengan seluruh 

kota-kota yang terdapat di Indonesia. Mungkin akan membutuhkan waktu, tenaga 

dan biaya yang tidak sedikit. Namun dapat dibayangkan manfaatnya sepertinya 

besar di kehidupan mendatang. 

 Sistem Informasi Geografis ini diharapkan menjadi salah satu proyek 

percontohan dan inovasi bagi daerah lain. Sistem ini sangat membantu Pemerintah 

Kota (Pemko) dalam mengambil keputusan secara cepat dan tepat karena bisa 

melihat hal secara holistik dan keruangan sesuai fakta wilayah Kota Medan 

sehingga sesuai dengan kebutuhan masyarakat dan tepat guna, serta sebuah 

perubahan besar jika daerah atau kota di seluruh Indonesia diintegrasikan dalam 

satu sistem ini, sehingga masyarakat akan lebih mudah dalam mengenal 

daerahnya sendiri dan dapat mengembangakn potensi yang ada di daerahnya 

tersebut demi kemakmuran dan kesejahteraan masyarakat. 

 II.4.1. Arsitektur Geografis 

  Arsitektur adalah suatu karya cipta manusia dengan segala 

pengetahuannya dan sifat kemanusiaannya serta sifat seninya dalam bentuk 

susunan elemen-elemen yang mempunyai bentuk, fungsi, dan keindahan. 

  Geografi adalah ilmu yang mempelajari tentang lokasi serta 

persamaan dan perbedaan (variasi) keruangan atas fenomena fisik dan 

manusia di atas permukaan bumi. Kata geografi berasal dari Bahasa Yunani 

yaitu geo ("Bumi") dan graphein ("menulis"atau "menjelaskan"). 

http://id.wikipedia.org/wiki/Ilmu
http://id.wikipedia.org/wiki/Bumi
http://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_Yunani
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  Dari pengertian antara arsitektur dan geografis diatas penulis dapat 

menarik kesimpulan bahwa arsitektur geografis adalah ilmu yang 

mempelajari tentang merancang dan membangun tata letak pada suatu 

benda atau bangunan yang disebut sebagai karya seni yang memiliki nilai 

keindahan dan memiliki fungsional. 

II.5. Entity Relationship  Diagram ( ERD ) 

Entity Relationship Diagram merupakan jaringan yang menggunakan 

susunan data yang disimpann dari system secara abstrak. Diagram Entity 

Relationship ini ditemukan oleh Chen tahun 1976.  

Tujuan dari Entity Relationship adalah untuk menunjukkan objek data dan 

relationship yang ada pada objek tersebut. Disamping itu Model ER ini 

merupakan salah satu alat untuk perancangan dalam basis data. Simbol-simbol 

ERD (Entity Relationship Diagram). 

Tabel II.1. Simbol Entity Relationship Diagram 

Simbol Nama 

 

Entitas, adalah suatu objek yang dapat 

diidentifikasi dalam lingkungan 

pemakai. 

 

 

Relasi, menunjukkan adanya hubungan 

diantara sejumlah entitas yang berbeda. 

 

 

Atribut, berfungsi mendeskripsikan 

karakter entitas (atribut yang berfungsi 

sebagai primary key diberi garis 

bawah) 

 



 20 

 Garis, sebagai penghubung antara 

relasi dengan entitas, relasi dan entitas 

dengan atribut. 

Sumber : (http://www.docstoc.com/docs/9084852/Simbol-%E2%80%93-symbol-ERD-

%28-Data-Flow-Diagram-%29); 9 Agustus 2012, Jam 11:13 

 

 

II.6. Normalisasi 

 Normalisasi merupakan peralatan yang digunakan untuk melakukan proses 

pengelompokkan data menjadi tabel-tabel yang menunjukkan entitas dan 

relasinya. 

 Secara umum proses normalisasi dibagi dalam tiga tahap, yaitu : 

1. Bentuk Tidak Normal 

Pada tahap ini, semua data yang ada direkam tanpa format tertentu. Data 

bisa jadi mengalami duplikasi.  

2. Normalisasi Tahap 1 (1NF) 

Pada tahap ini, dibentuk tabel-tabel yang menampung data yang ada dan 

dikelompokkan berdasarkan suatu karakteristik tertentu. Pada tahap ini 

harus diusahakan tidak ada field dalam satu tabel yang berulang. 

3. Normalisasi Tahap 2 (2NF) 

Pada tahap ini, dilakukan penentuan field kunci dari masing-masing tabel. 

Kunci tersebut harus unik dan dapat mewakili tabel. 

4. Normalisasi Tahap 3 (3NF) 

 Pada tahap ini, dilakukan penentuan relasi antar tabel sehingga akan 

ditemukan adanya field kuncisekunder pada tabel-tabel tertentu. (Budi 

Sutedjo Dharma Oetomo ; 2006 : 131) 
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II.7. PHP (Hypertext Preprocessing) 

Teknik dasar pemrograman PHP meliputi penulisan sintaks, deklarasi 

variable, pembuatan fungsi user defined (UDF) dan penggunaan fungsi-fungsi 

dasar. Tidak bisa dipungkiri, konsep-konsep ini merupakan salah satu kunci yang 

mendasari kesuksesan pengembang aplikasi PHP (Didik Dwi Prasetiyo ; 2006 : 

1). 

PHP pertama kali dibuat leh Rasmus Lerdof pada tahun 1995. Pada waktu 

itu PHP masih bernama FI (Form Interpreted) yag wujudnya berupa sekumpulan 

script yang digunakan untuk mengolah data form dari web. 

Selanjutnya Rasmus merilis kode sumber tersebut untuk umum dan 

menamakannya PHP/FI, kependekatan dari Hypertext Preprocessing/Form 

Interpreter. Dengan perilisan kode sumber ini menjadi open source, maka banyak 

programmer yang tertarik untuk ikut mengembangkan PHP. Dan selanjutnya 

berkembang terus hingga PHP 5.0 yang yang dirilis pada Juni 2004 oleh Zend 

dengan memasukkan model pemograman berorientasi objek ke dalam PHP untuk 

menjawab perkembangan bahasa pemograman ke arah paradigma berorientasi 

objek. 

Hypertex Preprocessor (PHP) adalah skrip yang berjalan dalam server 

side yang di tambahkan dalam HTML. PHP itu sendiri merupakan singkatan dari 

Personal Home Page Tools. Skrip ini akan membuat suatu aplikasi dapat di 

integrasikan kedalam HTML sehingga suatu halaman HTML tidak lagi bersifat 

statis, namun menjadi besifat dinamis. Sifat server side ini membuat pengerjaaan 
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skrip tersebut dikerjakan di server sedangkan yang dikirimkan kepada browser 

adalah hasil proses dari skrip tersebut yang sudah berbentuk HTML. 

Keunggulan dari sifat server side tersebut adalah: 

a. Tidak di perlukan adanya kompatibilitas browser atau harus menggunakan 

browser tertentu, karena serverlah yang akan mengerjakan skrip tersebut. 

Hasil yang di kirimkan kembali ke browser biasanya dalam bentuk teks 

ataupun gambar sehingga dapat dikenali oleh browser apa pun. 

b. Dapat memanfaatkan sumber-sumber aplikasi yang dimiliki oleh server, 

contoh: hubungan kedalam database. 

c. Skrip asli tidak dapat dilihat sehingga keamanan lebih terjamin. 

 

II.7.1. Teknik Dasar PHP 

PHP menyediakan beberapa fungsi string untuk mencetak output ke 

browser, dua diantaranya yang sering digunakan adalah print() dan echo(). 

Kedua fungsi string ini sebenarnya bukan fungsi riil, tetapi suatu konstruksi 

bahasa. Meskipun secara garis besar print() dan echo() memiliki tujuan 

sama, akan tetapi ada beberapa perbedaan esensial yang perlu diperhatikan. 

 Fungsi print() berperilaku seperti fungsi pada umumnya dan memiliki nilai 

kembalian (return value) berupa integer 1. Dengan demikian, print() dapat 

digunakan sebagai bagian dari ekspresi yang lebih kompleks. Sementara itu, 

echo() mampu menerima lebih dari satu parameter sekaligus, dan tidak 

memiliki nilai kembalian. Contoh penulisannya : 

- print ‘String 1’; 

- echo ‘String 1’; 
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// menggunakan beberapa parameter  

  echo ‘String 1’, ‘String 2’, ‘…’; 

Fungsi string echo() akan dieksekusi lebih cepat disbanding dengan 

print(). Perbedaan ini disebabkan fungsi print() akan mengembalikan status 

integer yang menyatakan apakah proses berhasil dilaksanakan atau tidak. 

(Didik Dwi Prasetiyo ; 2006 : 2) 

 

II.7.2. Mengelola Variabel 

Di setiap kode program PHP, hampir dipastikan akan terdapat 

variable. Oleh karena itu, Anda dituntut untuk mengetahui bagaimana cara 

mengelola variabel. Dalam implementasi pembuatan kode program, secara 

garis besar ada tiga konstruksi bahasa yang digunakan untuk mengelola 

variabel, yaitu : 

1. isset 

Perintah isset() digunakan untuk menyatakan apakah suatu variabel diset 

atau tidak. Apabila variabel sudah diset, isset() akan mengembalikan nilai 

true dan sebaliknya bernilai false. 

2. unset 

Perintah unset() merupakan kebalikan dari isset(), yakni mengunset 

variabel dan membebaskan memori yang sudah digunakan, jika tidak ada 

variabel yang mengacu nilainya. Pemanggilan isset() pda variabel yang 

sudah diunset akan mengembalikan nilai false. 

3. empty 
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Pada umumnya, perintah empty() sering digunakan untuk memeriksa 

apakah variabel form tidak dikirim atau tidak berisi data. Berbeda dengan 

isset(), yang mengembalikan false pada variabel yang diunset empty() 

akan mengembalikan nilai true. 

Oleh karena ketiga konstruksi bahasa di atas bukan merupakan 

fungsi, Anda tidak bisa memanggilnya menggunakan fungsi variable. (Didik 

Dwi Prasetiyo ; 2006 : 4) 

 

II.8. Database  

PHP versi 5 menambahkan sejumlah fitur baru yang berkaitan dengan 

interaksi kode program dan database. Ada banyak keuntungan yang bisa 

didapatkan ketika menggunakan fitur-fitur baru. 

Dalam penulisan skripsi ini menggunakan database MySQL. MySQL 

adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis dataSQL. Sebagai 

database server, MySQL dapat dikatakan lebih unggul dibandingkan database 

server lainnya dalam query data. Hal ini terbukti untuk query yang dilakukan oleh 

single user, kecepatan query MySQL bisa sepuluh kali lebih cepat dari 

PostgreSQL dan lima kali lebih cepat dibandingkan Interbase. 

 

II.8.1. Membangun String Query 

Langkah dasar pengolahan database adalah membangun string koneksi, 

kemudian string query. Umumnya, kebanyakan pemrograman membuat 

string query dengan memfokuskan pada sukses atau tidaknya string query 

pernyataan SQL tersebut. Padahal, ada faktor lain yang juga perlu 

http://id.wikipedia.org/wiki/Perangkat_lunak
http://id.wikipedia.org/wiki/Basis_data
http://id.wikipedia.org/wiki/Basis_data
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dipertimbangkan ketika membangun string query, yakni penggunaan 

sumber daya komputer. 

Memang tidak salah jika perhatian tercurah pada hasil eksekusi karena 

ini merupakan tujuan utama. Meskipun demikian, akan lebih baik lagi jika 

memperhatikan faktor lain, yang notebene menunjang eksekusi aplikasi 

web. Oleh karena itu, untuk menghasilkan string query, harus lebih teliti 

lagi. Contoh penulisan string query yang benar, yaitu : 

 $sql = ‘SELECT kode, judul FROM buku’; 

 $res = mysqli_query($conn, $sql); 

 // Periksa return value dari $res 

 If ($res != null) { 

  While ($row = mysqli_fetch_row($res)) { 

   ……….. 

  } 

 } 

mysqli_free_result($res)); 

Pernyataan  SELECT hanya melibatkan field yang diperlukan. Meskipun 

ingin menggunakan semua field, disarankan menuliskan field satu per satu 

karena cara ini lebih aman. (Didik Dwi Prasetiyo ; 2006 : 57-58) 

 

II.9.Notasi Unified Modeling Language (UML) 

 UML menyediakan beberapa notasi yang bisa digunakan sebagai alat 

komunikasi bagi para pelaku dalam proses analisis dan disain. Adapun notasi 

tersebut terdiri dari : 
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1. Actor 

Actor adalah sesuatu yang berinteraksi dengan sistem aplikasi komputer. 

Jadi, actor bisa berupa orang, perangkat keras, atau mungkin juga objek lain 

dalam sistem yang sama. Notasi actor dapat dilihat pada Gambar II.4. 

 

 

Gambar II.4. Notasi Actor 

(Sumber : Analisa Desain & Pemrograman Berorientasi Obyek dengan 

UML dan Visual Basic.NET : Julius Hermawan ; 2005 : 14) 

14 Juli 2012, Pukul 10:11 

(http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&sourc

e=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjm

CoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false) 

 

 

2. Class 

Class merupakan pembentuk utama dari system berorientasi objek karena 

class menunjukkan kumpulan objek yang memiliki atribut dan operasi yang 

sama. Class digunakan untuk mengimplementasikan interface. Notasi class 

dapat dilihat pada Gambar II.5. 

 

 

 

 

 

 

Gambar II.5. Notasi Class 

 (Sumber : Analisa Desain & Pemrograman Berorientasi Obyek dengan 

UML dan Visual Basic.NET : Julius Hermawan ; 2005 : 14) 

14 Juli 2012, Pukul 10:11 

(http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&sourc

e=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjm

CoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false) 

http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
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3. Interface 

Interface merupakan kumpulan operasi tanpa implementasi dari suatu class. 

Implementasi operasi dalam interface dijabarkan oleh operasi dalam class. 

Notasi interfacedapat dilihat pada Gambar II.6. 

 

 

 

Gambar II.6. Notasi Interface 

(Sumber : Analisa Desain & Pemrograman Berorientasi Obyek dengan 

UML dan Visual Basic.NET : Julius Hermawan ; 2005: 15) 

14 Juli 2012, Pukul 10:11 
(http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&sourc

e=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjm

CoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false) 

 

 

4. Use Case 

Use case menjelaskan urutan kegiatan yang dilakukan actor dan sistem untuk 

mencapai suatu tujuan tertentu. Walaupun menjelaskan kegiatan namun use 

case hanya menjelaskan apa yang dilakukan oleh actor dan sistem, bukan 

bagaimana actor dan sistem melakukan kegiatan tersebut. Notasi use case 

dapat dilihat pada Gambar II.7. 

 

 

Gambar II.7. Notasi Use case 

(Sumber : Analisa Desain & Pemrograman Berorientasi Obyek dengan 

UML dan Visual Basic.NET : Julius Hermawan ; 2005 : 16) 

14 Juli 2012, Pukul 10:11 

(http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&sourc

e=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjm

CoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false) 

http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
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5. Interaction 

Interaction digunakan untuk menunjukkan baik aliran pesan atau informasi 

antar objek maupun hubungan antar objek. Notasi interaction dapat dilihat 

pada Gambar II.8. 

 

Gambar II.8. Notasi Interaction 

(Sumber : Analisa Desain & Pemrograman Berorientasi Obyek dengan 

UML dan Visual Basic.NET : Julius Hermawan ; 2005: 18) 

14 Juli 2012, Pukul 10:11 
(http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&sourc

e=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjm

CoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false) 

 

 

6. Package 

Package adalah container atau wadah konseptual yang digunakan untuk 

mengelompokkan elemen-elemen dari sistem yang sedang dibangun, sehingga 

bisa dibuat model yang lebih sederhana. Tujuannya adalah untuk 

mempermudah penglihatan (visibility) dari model yang sedang dibangun. 

Notasi package dapat dilihat pada Gambar II.9. 

 

 

 

Gambar II.9. Notasi Package 

(Sumber : Analisa Desain & Pemrograman Berorientasi Obyek dengan 

UML dan Visual Basic.NET : Julius Hermawan ; 2005: 19) 

14 Juli 2012, Pukul 10:11 
(http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&sourc

e=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjm

CoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false) 

 

 

 

http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
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7. Note 

Note digunakan untuk memberikan keterangan dan komentar tambahan dari 

suatu elemen sehingga bisa langsung terlampir dalam model. Note ini bisa 

ditempelkan ke semua elemen notasi yang lain. Notasi note dapat dilihat pada 

Gambar II.10. 

 

 

 

Gambar II.10. Notasi Note 

(Sumber : Analisa Desain & Pemrograman Berorientasi Obyek dengan 

UML dan Visual Basic.NET : Julius Hermawan ; 2005: 19) 

14 Juli 2012, Pukul 10:11 
(http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&sourc

e=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjm

CoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false) 

 

 

 

8. Dependency 

Dependency merupakan relasi yang menunjukkan bahwa perubahan pada 

salah satu elemen member pengaruh pada elemen lain. Elemen yang ada di 

bagian tanda panah adalah elemen yang tergantung pada elemen yang ada di 

bagian tanpa tanda panah. Notasi dependency dapat dilihat pada Gambar II.11. 

 

Gambar II.11. Notasi Dependency 

(Sumber: Analisa Desain & Pemrograman Berorientasi Obyek dengan UML 

dan Visual Basic.NET : Julius Hermawan ; 2005: 20) 

14 Juli 2012, Pukul 10:11 

(http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&sourc

e=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjm

CoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false) 

 

 

 

http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
http://books.google.co.id/books?id=lNoYnOClrBkC&pg=PA13&lpg=PA13&dq=notasi+uml&source=bl&ots=UUpCWDnLnE&sig=UrL9p18YuHJwmTdIDNQhUz58EPI&hl=id&sa=X&ei=zSUjUJjmCoLlrAeuiIGQBA&ved=0CD0Q6AEwAw#v=onepage&q=notasi%20uml&f=false
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II.10. Artifak UML 

 Artifak didalam UML didefinisikan sebagai informasi dalam berbagai 

bentuk yang digunakan atau dihasilkan dalam proses pengembangan perangkat 

lunak. Di dalam Skripsi ini yang dibahas empat artifak dari proses dan desain. 

Adapun artifak terdiri dari, yaitu : 

1. Use Case Diagram 

Use case diagram menampilkan sekumpulan use case dan actor (pelaku) 

dan hubungan diantara use case dan actor tersebut. Use case diagram digunakan 

untuk penggambaran use case statik dari suatu sistem. Use case diagram penting 

dalam mengatur dan memodelkan kelakuan dari suatu sistem. 

Artifak use case diagram dapat dilihat pada Gambar II.12. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar II.12. Use Case Diagram  

(Sumber : Simon Bennett ; 2005 : 135) 
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2. Activity Diagram 

Activity diagram memperlihatkan alur langkah demi langkah dalam suatu 

proses. Suatu aktivitas menunjukkan sekumpulan aksi (secara sekuensial atau 

bercabang dari satu aksi ke aksi lain) dan nilai yang dihasilkan atau digunakan 

oleh aksi-aksi yang terjadi. Activity diagram digunakan untuk penggambaran 

dinamik dari suatu sistem. Adapun activity diagram dapat dilihat pada gambar 

II.13. berikut ini : 

 

Gambar II.13.Model Activity Diagram 

(Sumber : Simon Bennett ; 2005 : 99) 
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3. Class Diagram 

Class diagram menunjukan sekumpulan kelas, antarmuka, dan kerjasama 

serta hubungannya. Class diagram digunakan untuk memodelkan perancangan 

statik dari gambaran sistem. Biasanya meliputi permodelan vocabulary dari 

sistem, permodelan kerjasama, atau permodelan skema. Class diagram dapat 

digunakan untuk membangun sistem yang dapat dieksekusi melalui teknik 

forward and reverse, selain untuk penggambaran, penspesifikasian, dan 

pendokumentasian struktur model. Model class diagram dapat dilihat pada 

Gambar II.14. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar II.14. Model Class Diagram 

(Sumber : Simon Bennett ; 2005 : 201) 

 

 

 

<<boundary>> 

AddnewCampaignUI 

 

 

StartInterface() 

selectClient() 

createNewCampaign() 

<<control>> 

AddnewCampaign 

 

 

 

showClientCampaigns() 

createNewCampaign() 

<<entry>> 

Client 

 

 

companyName 

companyAddress 

contactName 

 

 

getClientCampaigns() 

addNewCampaign() 

 

 

 

 

<<entry>> 

Campaign 

 

 

title 

campaignStartDate 

campaignFinishDate 

estimatedCost 

 

 

createCampaign() 

 

 

 

 

Places 

1 0.n 



 33 

4. Sequence Diagram 

 Sequence diagram adalah suatu diagram interaksi yang menekankan pada 

pengaturan waktu dari pesan-pesan. Diagram ini menampilkan sekumpulan peran 

dan pesan-pesan yang dikirim dan diterima oleh instansi yang memegang peranan 

tersebut. Sequence diagram digunakan untuk penggambaran dinamik dari suatu 

sistem. 

 Model sequence diagram dapat dilihat pada Gambar II.15. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar II.15. Model Sequence Diagram 

(Sumber : Simon Bennett ; 2005 : 235) 

 

 

 

Campaign 

Manager 
Client Campaign Advert 

getName() 

ListCampaigns() 
*getCampaign 

Details() 

ListAdverts() 

addNewAdvert() 

*getAdverts 

Details() 

newAd:Advert 

Object lifeline Activation Object creation 


