
12  BAB II TINJAUAN PUSTAKA  II.1  Sistem Informasi II.1.1. Sistem  Sistem berasal dari bahasa latin (systēma) dan bahasa Yunani (sustēma) 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.  Sistem juga merupakan kesatuan bagian-bagian yang saling berhubungan yang berada dalam suatu wilayah serta memiliki item-item penggerak, contoh umum misalnya seperti negara. Negara merupakan suatu kumpulan dari beberapa elemen kesatuan lain seperti provinsi yang saling berhubungan sehingga membentuk suatu negara di mana yang berperan sebagai penggeraknya yaitu rakyat yang berada dinegara tersebut.  Kata "sistem" banyak sekali digunakan dalam percakapan sehari-hari, dalam forum diskusi maupun dokumen ilmiah. Kata ini digunakan untuk banyak hal, dan pada banyak bidang pula, sehingga maknanya menjadi beragam. Dalam pengertian yang paling umum, sebuah sistem adalah sekumpulan benda yang memiliki hubungan di antara mereka (Monica Kumaat, dkk ; 2016 : 81). .  12 



13  II.1.2. Informasi  Informasi adalah sekumpulan fakta-fakta yang telah diolah menjadi bentuk data, sehingga dapat menjadi lebih berguna dan dapat digunakan oleh siapa saja yang membutuhkan data-data tersebut sebagai pengetahuan ataupun dapat digunakan dalam pengambilan keputusan.  Informasi bisa dikatakan sebagai pengetahuan yang didapatkan dari belajar, pengalaman atau instruksi. Namun, istilah ini masih memiliki banyak arti tergantung pada konteksnya. Dalam beberapa pengetahuan tentang suatu peristiwa tertentu yang telah dikumpulkan ataupun dari sebuah berita dapat juga dikatakan sebagai informasi. Lain halnya dalam ilmu komputer, informasi adalah data yang disimpan, diproses atau ditransmisikan (Monica Kumaat, dkk ; 2016 : 81)  .II.2. Sistem Informasi  Sistem Informasi adalah kombinasi dari teknologi informasi dan aktivitas orang yang menggunakan teknologi itu untuk mendukung operasi dan manajemen. Dalam arti yang sangat luas, istilah sistem informasi yang sering digunakan merujuk kepada interaksi antara orang, proses algoritmik, data, dan teknologi. Dalam pengertian ini, istilah ini digunakan untuk merujuk tidak hanya pada penggunaan organisasi teknologi informasi dan komunikasi (TIK), tetapi juga untuk cara di mana orang berinteraksi dengan teknologi ini dalam mendukung proses bisnis (Monica Kumaat, dkk ; 2016 : 81).   



14  II.2.1 Konsep Dasar Sistem Informasi  Sistem informasi memberikan nilai tambah terhadap proses, produksi, kualitas, manajemen, pengambilan keputusan, dan pemecahan masalah serta keunggulan kompetitif yang tentu saja sangat berguna bagi kegiatan bisnis.Kegiatan yang terdapat pada sistem informasi antara lain : a. Input, menggambarkan suatu kegiatan untuk menyediakan data yang akan diproses. b. Proses, menggambarkan bagaimana suatu data diproses untuk menghasilkan suatu informasi yang bernilai tambah. c. Output, suatu kegiatan untuk menghasilkan laporan dari proses diatas. d. Penyimpanan, suatu kegiatan untuk memelihara dan menyimpan data. e. Kontrol, suatu aktifitas untuk menjamin bahwa sistem informasi tersebut berjalan sesuai dengan yang diharapkan (Rice Novita, dkk ; 2015: 2).  II.3. Sistem Informasi Geografis  Menurut Eddy Prahasta (2014:95)  Pada dasarnya, istilah sistem informasi geografis(SIG) merupakan gabungan tiga unsur pokok: sistem, infromasi, dan geografis. Dengan demikian, pengertian terhadap ketiga unsur pokok ini sangat membantu dalam memahami SIG. Dengan melihat unsur-unsur pokoknya maka jelas bahwa SIG juga merupakan tipe sistem informasi seprti yang telah dibahas dimuka, tetapi dengan tambahan unsur Geografis, jadi, SIG merupakan sistem yang menekan pada unsur informasi geografis. 



15   Istilah “Goegrafis” merupakan bagian dari spasial. Istilah ini sering digunakan secara bergantian/tertukar satu sama lainnya hingga muncul istilah yang ketiga, geospasial. Ketiga istilah ini mengandung pengertian yang kurang lebih serupa didalam konteks SIG. Penggunaan kata “Geografis” mengandung pengertian suatu hal menegenai bumi: baik permukaan dua dimensi atau tiga dimensi. Dengan demikian, istilah “informasi geografis” mengandung pengertian informasi mengenai tempat-tempat yang terletak dipermukaan bumi, atau informasi mengenai posisi dimana suatu objek dipermukaan bumi yang posisinya diketahui.  Dengan pengertian sistem informasi, maka SIG juga dapat dikatakan sebagai suatu kesatuan formal yang terdiri dari berbagai sumber daya fisik dan logika yang berkenaan dengan objek-objek yang terdapat dipermukaan bumi. Jadi, SIG merupakan sejenis perangkat lunak, perangkat keras, manusia, prosedur, basisdata, dan fasilitas jaringan komunikasi yang digunakan untuk memfasilitaskan proses-proses pemasukan, penyimpanan, manipulasi, dan keluaran data/informasi geografis (Harma Oktafia Lingga Wijaya ; 2017 : 87).  II.4.    Metode Formula Haversine  Formula Haversine adalah persamaan yang digunakan dalam navigasi, yang memberikan jarak lingkaran besar antara dua titik pada permukaan bola (bumi) berdasarkan bujur dan lintang. Formula Haversine merupakan suatu metode untuk mengetahui jarak antar dua titik dengan memperhitungkan bahwa bumi bukanlah sebuah bidang datar namun adalah sebuah bidang yang memilki 



16  derajat kelengkungan. Formula ini pertama kali ditemukan oleh Jamez Andrew di tahun 1805, dan digunakan pertama kali oleh Josef de Mendoza y Ríos di tahun 1801.Berikut Rumus Formula Haversine : ∆lat = lat2- lat1 ∆long = long2- long1 a = sin2(∆lat/2) + cos(lat1).cos(lat2).sin2(∆long/2) c = 2.atan2(√a , √(1-a)) d = R.c Dimana : R = jari-jari bumi sebesar 6371(km) ∆lat = besaran perubahan latitude ∆long = besaran perubahan longitude C = kalkulasi perpotongan sumbu d = jarak (km) 1 derajat = 0.0174532925 rad  II.5.   Peta           Peta merupakan gambaran wilayah geografis, bagian permukaan bumi yang disajikan dalam berbagai cara yang berbeda, mulai dari peta konvensional yang 



17  tercetak hingga peta digital yang tampil di layar komputer. Peta dapat digambarkan dengan berbagai gaya, masing-masing menunjukkan permukaan yang berbeda untuk subjek yang sama untuk menvisualisasikan dunia dengan mudah, informatif dan fungsional. Peta berbasis komputer (digital) lebih serba guna dan dinamis karena bisa menunjukkan banyak view yang berbeda dengan subjek yang sama. Peta ini juga memungkinkan perubahan skala, animasi gabungan, gambar, suara, dan bisa terhubung ke sumber informasi tambahan melalui internet. Peta digital dapat diupdate ke peta tematik baru dan bisa menambahkan detail informasi geografi lainnya (Monica Kumaat, dkk ; 2016 : 82).  II.6.    Macromedia Dreamweaver                  Dreamweaver adalah software yang digunakan oleh web toollbar, dimana bisa digunakan untuk memodifikasi toolbar yang sudah ada atau menambahkan fungsi baru. Selain user interface baru, Dreamweaver memiliki kemampuan untuk menyunting kode dengan lebih baik. Dapat melakukan print kode pada jendela Code View, selain itu juga memiliki fasilitas Code Hints yang membantu dalam urusan tag, serta Tag Inspector yang sangat berguna dalam menangani Tag HTML. Dreamweaver dapat mendukung semua Tag HTML baik dari versi yang lama sampai yang terbaru sehingga programmer tidak harus menghafal semua tags-tags HTML atau perintah-perintah PHP yang ada. Semua komponen yang disediakan Dreamweaver, semua tags HTML dan atribut HTML dapat diciptakan 



18  dengan mudah dan semuanya telah terekam dalam library Dreamweaver. (Anisa Isna Yesiana , dkk ; 2016 : 11).  II.7. Madrasah Aliyah  (MA) Madrasah Aliyah (MA) adalah jenjang pendidikan menengah pada pendidikan formal di Indonesia, setara dengan Sekolah Menengah Atas (SMA), yang pengelolaannya dilakukan oleh Kementerian Agama. Kurikulum Madrasah Aliyah sama dengan kurikulum Sekolah Menengah Atas, hanya saja pada MA terdapat porsi lebih banyak muatan pendidikan agama Islam, yaitu Fiqih, Akidah, Akhlak, Al Quran Hadits, Bahasa Arab dan Sejarah Kebudayaan Islam. Dalam KBBI online kata Madrasah dalam bahasa Arab yaitu sekolah, bentuk kata keterangan tempat (zharaf makan) dari kata darasa. Secara harfiah Madrasah diartikan sebagai tempat belajar para pelajar atau tempat untuk memberikan pelajaran. Kenyataan bahwa kata Madrasah berasal dari bahasa arab dan tidak diterjemaahkan kedalam bahasa indonesia, menyebabkan masyarakat lebih memahami Madrasah sebagai lembaga pendidikan Islam, yakni tempat untuk belajar agama atau tempat untuk memberikan pelajaran agama dan keagamaan.  Dalam prakteknya memang ada Madrasah yang di samping mengajarkan ilmu – ilmu keagamaan (al-‘ulum al-diniyyah), juga mengajarkan ilmu-ilmu yang diajarkan sekolah umum. (Ayu Mira Yunita, dkk ; 2017: 21).  



19  II.8. MySQL   MySQL adalah salah satu jenis database server yang sangat terkenal. Kepopulerannya disebabkan MySQL menggunakan SQL sebagai bahasa dasar untuk mengakses databasenya. MySQL bersifat free dengan lisensi GNU General Public License (GPL). Dengan adanya keadaan ini maka anda dapat meggunakan software ini dengan bebas tanpa perlu harus takut dengan lisensi yang ada.MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational Database Management System).Itulah sebabnya istilah table, baris, kolom digunakan pada MySQL. Pada MySQL sebuah database mengandung satu atau sejumlah table (Budi Prasetyo, dkk ; 2015 : 13).  II.9.   CSS              CSS atau Cascading Style Sheet. CSS pertama kali diusulkan olhe Hakon Wium Lie tahun 1994 dan selanjutnya distandarisasi oleh W3C. CSS memberikan cara yang mudah dan efisien bagi pemrogram untuk menentukan tata letak halaman web dan mempercantik halaman dengan elemen desain seperti warna, sudut bulat, gradien, dan animasi. seperti halnya HTML, versi CSS juga berkembang. Versi pertama yang ditetakan oleh W3C adalah CSS 1 (dibaca CSS Level 1) pada bulan Desember 1996. Selanjutnya berkembang menjadi CSS 2 (ditetapkan bulan Mei 1998). CSS 2.1 (tahun 2011) dan CSS 3 yang diusulkan pada bulan 2012. Versi yang sedang populer saat ini adalah CSS 3 yang memiliki banyak kelebihan disbanding versi sebelumnya seperti penambahan fitur media-queries dan penanganan font web. (Cindy Novianty ; 2017 : 42). 



20  II.10.   PHP (Hypertext Preprocessor) PHP singkatan dari Hypertext Preprocessor. PHP merupakan bahasa berbentuk skrip yang ditempatkan dalam server dan diproses di server. Hasilnya yang dikirimkan ke client, tempat pemakai menggunkan browser. Dengan menggunakan PHP, website akan lebih interaktif dan dinamis. Artinya, ia dapat membentuk tampilan berdasarkan permintaan terkini. Pada prinsipnya PHP mempuyai fungsi yang sama dengan skrip - skrip seperti ASP, Cold Fusion maupun JSP. Kemudahan lain dari PHP adalah mampu berintegrasi dengan berbagai macam database salah satunya (Budi Prasetyo, dkk ; 2015 : 13). II.11. Javascript JavaScript adalah bahasa pemrograman web yang bersifat Client Side Programming Language. Client Side Programming Language adalah tipe bahasa pemrograman yang pemrosesannya dilakukan oleh client. Aplikasi client yang dimaksud merujuk kepada web browser seperti Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera Mini dan sebagainya. (Omar Pahlevi, dkk ; 2018 :28). II.12.  Web Browser  Web Browser merupakan software program yang terletak di komputer yang biasa digunakan untuk menampilkan halaman dan menelusuri World Wide Web (WWW). Ketika menggunakan browser untuk merequest halaman pada sebuah website, browser akan membuat koneksi web ke web server. Web browser memproses halaman web yang diterimanya dari web server dan menampilkan halaman ke user. (Anisa Isna Yesiana, dkk, 2016:11)  



21  II.13.  Text Editor            Text Editor adalah sebuah software aplikasi atau program komputer yang memungkinkan penggunanya membuat, mengubah, atau mengedit file teks. Aplikasi Text Editor dapat digunakan untuk membuat program komputer, mengedit source code bahasa pemograman, serta membuat halaman web. ( Firman Matondang, dkk ; 2016 : 16) contoh dari sofware text editor adalah Sublime Text, Notedpad ++ dll.  II.14.  Unified Modeling Language (UML Menurut Windu Gata, Grace (2013:4), Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa spesifikasi standar yang dipergunakan untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membangun perangkat lunak. 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 bahasa pemodelan umum dalam industri perangkat lunak dan pengembangan sistem (Ade Hendini ; 2016 : 108).  II.14.1. 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 



22  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 : Tabel II.1. Simbol Use Case Gambar Keterangan    Use case menggambarkan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit yang bertukan pesan antar unit dengan aktor, biasanya dinyatakan dengan menggunakan kata kerja di awal nama use case.  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.  Extend, merupakan perluasan dari use case lain jika kondisi atau syarat terpenuhi.   (Sumber :Ade Hendini, 2015: 108)   



23  II.14.2. 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 :  Tabel II.2. Simbol Activity Diagram  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.        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.  (Sumber : Ade Hendini, 2015 : 110)    New Swimline 



24  II.14.3. Class Diagram  Merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas di dalam model desain dari suatu sistem, juga memperlihatkan aturan-aturan dan tanggung 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.3 dibawah ini : Tabel II.3. Multiplicity Class Diagram 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  (Sumber : Ade Hendini, 2015 : 110) II.14.4. 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.4 dibawah ini : 



25  Tabel II.4. Simbol Sequence Diagram 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.      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. 
 

 

 

(Sumber : Ade Hendini, 2015 : 111)  


