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13  BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

II.1. Penelitian Terkait 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nurjamiyah (2018) dengan 

judul Analisis Sistem Informasi Pengolahan Data Nilai Mahasiswa Menggunakan 

PIECES pada Prodi Sistem Informasi STTH-Medan. Model UML dapat 

digunakan dalam memberikan gambaran sistem untuk menganalisa penggunaan 

PIECES pada desain pengolahan data nilai mahasiswa sehingga proses yang 

dihasilkan dapat dibaca dengan mudah dengan bantuan penggunaan Use Case 

Diagram, Sequence Diagram dan Class Diagram. PIECES dapat digunakan 

dalam menganalisis permasalahan khususnya dalam pengolahan data nilai, 

sehingga dapat memberikan rekomendasi solusi yang tepat kepada pembuat 

keputusan dan administrator dalam membangun aplikasi yang tepat dalam 

menyelesaikan masalah pengolahan data nilai mahasiswa pada Program Studi 

Sistem Informasi STTH-Medan. 

 Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Adi Supriyatna (2015) dengan 

judul Analisis Dan Evaluasi Kepuasan Pengguna Sistem Informasi Perpustakaan 

Dengan Menggunakan Pieces Framework. Penggunaan sistem informasi 

memerlukan pengaturan dan pengelolaan yang bersifat khusus, sehingga sistem 

ini biasa disebut sebagai sistem informasi manajemen. Didalamnya terdapat 

berbagai kegiatan mulai dari perencanaan sistem, perawatan, sampai pengukuran 

kinerjanya. Dalam menjalankan sistem informasi perpustakaan diperlukan 
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13  perangkat lunak dan perangkat keras serta manusia sebagai operatornya. 

Komponen di atas harus menjadi kegiatan yang saling berhubungan sehingga 

perpustakaan dapat berjalan dengan lancar. 

 

II.2. Uraian Teoritis 

II.2.1.   Aplikasi 

Aplikasi perangkat lunak adalah suatu subkelas perangkat lunak komputer 

yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk melakukan suatu tugas 

yang diinginkan pengguna. Biasanya dibandingkan dengan perangkat lunak 

sistem yang mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, tetapi tidak secara 

langsung menerapkan kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang 

menguntungkan pengguna. Contoh utama perangkat lunak aplikasi adalah 

pengolah kata, lembar kerja, dan pemutar media. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Andi Juansyah (2015) dengan 

judul Pembangunan Aplikasi Child Tracker Berbasis Assisted – Global 

Positioning System (A-GPS) Dengan Platform Android, aplikasi mempunyai arti 

yaitu suatu program computer yang dibuat untuk mengerjakan dan melaksanakan 

tugas pemrosesan data dari pengguna yang disusun sedemikian rupa sehingga 

komputer dapat memproses input menjadi output. Pengertian aplikasi menurut 

kamus besar kamus besar bahasa indonesia, aplikasi adalah penerapan dari 

rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan aturan atau ketentuan 

bahasa pemrograman tertentu.  
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II.2.2.   Rancang Bangun 

Perancangan adalah Sebuah Proses untuk mendefinisikan sesuatu yang akan 

dikerjakan dengan menggunakan teknik yang bervariasi serta di dalamnya 

melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta detail komponen dan juga 

keterbatasan yang akan dialami dalam proses pengerjaanya 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nurlaila Hasyim (2014) dengan 

judul Rancang Bangun Sistem Informasi Koperasi Berbasis Web Pada Koperasi 

Warga Baru MTS N 17 Jakarta, Perancangan merupakan salah satu hal yang 

penting dalam membuat program. Adapun tujuan dari perancangan ialah untuk 

memberi gambaran yang jelas lengkap kepada pemrogram dan ahli teknik yang 

terlibat. Perancangan harus berguna dan mudah dipahami sehingga mudah 

digunakan. Perancangan atau rancang merupakan serangkaian prosedur untuk 

menterjemahkan hasil analisa dan sebuah sistem kedalam bahasa pemerograman 

untuk mendeskripsikan dengan detail bagaimana komponen-komponen sistem 

diimplementasikan, pengertian pembangunan atau bangun sistem adalah kegiatan 

menciptakan sistem baru maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah 

ada secara keseluruhan. Jadi dapat disimpulkan bahwa rancang bangun adalah 

penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa 

elemen yang terpisah kedalam kesatuan yang utuh dan berfungsi. Dengan 

demikian pengertian rancang bangun merupakan kegiatan menerjemahkan hasil 

analisa ke dalam bentuk paket perangkat lunak kemudian menciptakan sistem 

tersebut atau memperbaiki sistem yang sudah ada.  
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II.2.3.   Sistem  

Sistem adalah suatu kesatuan yang terdiri komponen atau elemen yang 

dihubungkan bersama untuk memudahkan aliran informasi, materi atau energi 

untuk mencapai suatu tujuan. Istilah ini sering dipergunakan untuk 

menggambarkan suatu set entitas yang berinteraksi, di mana suatu model 

matematika seringkali bisa dibuat 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nurlaila Hasyim (2014) dengan 

judul Rancang Bangun Sistem Informasi Koperasi Berbasis Web Pada Koperasi Warga 

Baru MTS N 17 Jakarta, Sistem adalah sekelompok bagian dimana bagian tersebut 

saling bekerja sama untuk menjalankan suatu tujuan tertentu.    

II.2.4.   Analisis Pieces 

Untuk menentukan suatu sistem baru itu layak atau tidak, maka diperlukan 

suatu analisis terhadap kriteria-kriteria yaitu kinerja (Performance), informasi 

(Information), ekonomi (Economic), kontrol (Control), efisiensi (Efficiency), dan 

pelayanan (Services) yang lebih dikenal sebagai Analisis Pieces. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nurjamiyah (2018) dengan 

judul Analisis Sistem Informasi Pengolahan Data Nilai Mahasiswa Menggunakan 

PIECES pada Prodi Sistem Informasi STTH-Medan, Metode Pieces adalah 

metode analisis sebagai dasar untuk memperoleh pokok-pokok permasalahan 

yang lebih spesifik. Dalam menganalisa sebuah sistem, biasanya akan dilakukan 

terhadap beberapa aspek antara lain analisis terhadap kinerja, informasi, ekonomi, 

pengendalian, efisiensi dan pelayanan. Analisis ini disebut analisis PIECES 
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(Performance, Information, Economic, Control, Efficiency dan Service). Analisis 

Pieces ini sangat penting untuk dilakukan sebelum mengembangkan sebuah 

sistem informasi karena dalam analisis ini biasanya akan ditemukan beberapa 

maasalah utama maupun masalah yang bersifat gejala dari masalah utama.  

II.2.5.   Web Server 

Server atau Web server adalah sebuah software yang memberikan layanan 

berbasis data dan berfungsi menerima permintaan dari HTTP atau HTTPS pada 

klien yang dikenal dan biasanya kita kenal dengan nama web browser (Mozilla 

Firefox, Google Chrome) dan untuk mengirimkan kembali yang hasilnya dalam 

bentuk beberapa halaman 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nursahid (2018) dengan judul 

Pembangunan Sistem Informasi Penilaian Hasil Belajar Siswa Sekolah Menengah 

Atas (SMA) Negeri 2 Rembang Berbasis Web, Web server merupakan software 

yang memberikan layanan data yang berfungsi yang menerima permintaan http 

ataupun https (hypertext transfer protocol security) dari client melalui web 

browser dan mengirimkan kembali hasilnya dalam bentuk halaman web yang 

umumnya berbentuk dokumen dalam format HTML. 

II.2.6.   PHP 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nursahid (2018) dengan judul 

Pembangunan Sistem Informasi Penilaian Hasil Belajar Siswa Sekolah Menengah 

Atas (SMA) Negeri 2 Rembang Berbasis Web, PHP adalah singkatan dari "PHP: 

Hypertext Preprocessor ", yang merupakan sebuah bahasa scripting yang 

terpasang pada HyperText Markup Language (HTML). Sebagian  besar  sintaks 
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mirip dengan  bahasa  C, Java  dan Perl, ditambah beberapa fungsi PHP yang 

spesifik. Tujuan utama penggunaan bahasa ini adalah untuk memungkinkan 

perancang  web menulis halaman web dinamik dengan cepat.  

II.2.7.   MySQL  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nursahid (2018) dengan judul 

Pembangunan Sistem Informasi Penilaian Hasil Belajar Siswa Sekolah Menengah 

Atas (SMA) Negeri 2 Rembang Berbasis Web, My SQL adalah suatu bahasa 

komputer yang mengikuti standar American National Standard Institute (ANSI), 

yaitu sebuah bahasa standar yang digunakan untuk mengakses dan melakukan 

manipulasi sistem database. Untuk melakukan administrasi dalam basis data 

MySQL, dapat menggunakan modul yang sudah termasuk yaitu command-line 

(perintah: mysql dan mysqladmin). Juga dapat di unduh dari situs MySQL yaitu 

sebuah modul berbasis grafik (GUI), MySQL Administrator dan MySQL Query 

Browser. Selain itu terdapat juga sebuah perangkat lunak gratis untuk administrasi 

basis data MySQL berbasis web yang sangat populer yaitu phpMyAdmin. Untuk 

perangkat lunak untuk administrasi basis data MySQL yang dijual secara 

komersial antara lain: MySQL front, Navicat dan EMS SQL Manager for 

MySQL.  

II.2.8.   UML (Unified Modelling Language) 

 UML merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem berorientasi 

objek dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan sistem. UML 

saat ini sangat banyak dipergunakan dalam dunia industri yang merupakan standar 
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bahasa pemodelan umum dalam industri perangkat lunak dan pengembangan 

sistem. (Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar, 2015). 

 Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek 

berbasiskan UML adalah sebagai berikut: 

1. Use case Diagram 

 Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakukan (behavior) 

sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi 

antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Dapat 

dikatakan use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di 

dalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi 

tersebut. Simbol-simbol yang digunakan dalam use case diagram dapat dilihat 

pada tabel II.1 dibawah ini : 

Gambar Keterangan 

 

Use case menggambarkan fungsionalitas yang 

disediakan sistem sebagai unit-unit yang bertukar 

pesan antar unit dengan aktor, dan dinyatakan dengan 

menggunakan kata kerja di awal nama use case. 
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Aktor adalah abstraction dari orang atau sistem yang 

lain yang mengaktifkan fungsi dari target sistem. 

Untuk mengidentifikasikan aktor, harus ditentukan 

pembagian tenaga kerja dan tugas-tugas yang 

berkaitan dengan peran pada konteks target sistem. 

Orang atau sistem bisa muncul dalam beberapa 

peran. Perlu dicatat bahwa aktor berinteraksi dengan 

use case, tetapi tidak memiliki control terhadap use 

case. 

 

Asosiasi antara aktor dan use case, digambarkan 

dengan garis tanpa panah yang mengindikasikan 

siapa atau apa yang meminta interaksi secara 

langsung dan bukannya mengidikasikan aliran data. 

 

Asosiasi antara aktor dan use case yang 

menggunakan panah terbuka untuk mengidinkasikan 

bila aktor berinteraksi secara pasif dengan sistem. 

 

 

Include, merupakan di dalam use case lain (required) 

atau pemanggilan use case oleh use case lain, 

contohnya adalah pemanggilan sebuah fungsi 

program. 
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Extend, merupakan perluasan dari use case lain jika 

kondisi atau syarat terpenuhi. 

Tabel II.1. Simbol Use Case 

(Sumber : Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar; 2015) 

2. Diagram Aktivitas (Activity Diagram) 

 Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas 

dari sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol-simbol yang digunakan dalam 

activity diagram dapat dilihat pada tabel II.2 dibawah ini: 

Gambar Keterangan 

 

 

Start point, diletakkan pada pojok kiri atas dan 

merupakan awal aktifitas. 

 

 

End point, akhir aktifitas. 

 

 

Activites, menggambarkan suatu proses/kegiatan 

bisnis. 

 

 

 

Fork (Percabangan), digunakan untuk menunjukkan 

kegiatan yang dilakukan secara parallel atau untuk 

menggabungkan dua kegiatan pararel menjadi satu. 
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Join (penggabungan) atau rake, digunakan untuk 

menunjukkan adanya dekomposisi. 

 

 

Decision Points, menggambarkan pilihan untuk 

pengambilan keputusan, true, false. 

 

 

Swimlane, pembagian activity diagram untuk 

menunjukkan siapa melakukan apa. 

Tabel II.2. Simbol Activity Diagram 

(Sumber : Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar; 2015) 

3. Diagram Urutan (Sequence Diagram) 

 Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar 

objek. Simbol-simbol yang digunakan dalam sequence diagram dapat dilihat pada 

tabel II.3 dibawah ini : 

Gambar Keterangan 

 

Entity Class, merupakan bagian dari sistem yang 

berisi kumpulan kelas berupa entitas-entitas yang 

membentuk gambaran awal sistem dan menjadi 

landasan untuk menyusun basis data. 

New Swimline 
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Boundary Class, berisi kumpulan kelas yang menjadi 

interface atau interaksi antara satu atau lebih aktor 

dengan sistem, seperti tampilan formentry dan form 

cetak. 

 

 

 

 

Control class, suatu objek yang berisi logika aplikasi 

yang tidak memiliki tanggung jawab kepada entitas, 

contohnya adalah kalkulasi dan aturan bisnis yang 

melibatkan berbagai objek. 

 Message, simbol mengirim pesan antar class. 

 

 

Recursive, menggambarkan pengiriman pesan yang 

dikirim untuk dirinya sendiri. 

 Activation, activation mewakili sebuah eksekusi 

operasi dari objek, panjang kotak ini berbanding 

lurus dengan durasi aktivitas sebuah operasi. 

 

 

Lifeline, garis titik-titik yang terhubung dengan 

objek, sepanjang lifeline terdapat activation. 

Tabel II.3. Simbol Sequence Diagram 

(Sumber : Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar; 2015) 
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4. Class Diagram (Diagram Kelas) 

 Merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas di 

dalam model desain dari suatu sistem, juga memperlihatkan aturan-aturan dan 

tanggng jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. 

 Class diagram juga menunjukkan atribut-atribut dan operasi-operasi dari 

sebuah kelas dan constraint yang berhubungan dengan objek yang dikoneksikan. 

Class diagram secara khas meliputi: Kelas (Class), Relasi, Associations, 

Generalization dan Aggregation, Atribut (Attributes), Operasi 

(Operations/Method), Visibility, tingkat akses objek eksternal kepada suatu 

operasi atau atribut.  

 Hubungan antar kelas mempunyai keterangan yang disebut dengan 

multiplicity atau kardinaliti yang dapat dilihat pada tabel II.4 dibawah ini: 

Multiplicity Penjelasan 

1 Satu dan hanya satu 

0..* Boleh tidak ada atau 1 atau lebih 

1..* 1 atau lebih 

0..1 Boleh tidak ada, maksimal 1 

n..n Batasan antara. Contoh 2..4 mempunyai arti 

minimal 2 maksimum 4 

Tabel II.4. Multiplicity Class Diagram 

(Sumber : Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar; 2015) 


