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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

  

II.1. Penelitian Terdahulu 

  Adapun penelitian terkait yang akan diguakan sebagai sumber acuan yang 

relevan dan terkini yaitu: 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Rahmawat (2017) dengan judul 

“Analisis Dan Perancangan Sistem Informasi penjualan Berbasis Web Pada Toko 

Billy” Penelitian ini penulis Menganalisis serta merancang sistem informasi 

pemasaran berbasis web pada Toko Billy untuk meningkatkan pemasaran.Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode prototype sesuai judul yang 

diambil yaitu analisis dan perancangan sistem informasi pemasaran pada toko 

Billy. Sistem pemasaran berbasis web / Online adalah salah satu fasilitas layanan 

pemasaran yang harus digunakan secara terus menerus oleh pihak toko agar 

tercapainya penjualan produk yang baik, sesuai kemajuan teknologi informasi, 

dimana user dapat mengetahui informasi penjualan secara langsung tentang 

produk yang di toko tersebut. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ucu Nugraha (2017) dengan 

judul “Analisis penjualan Sistem Informasi Penjualan  Produk Berbasis Web 

Dengan Pemodelan Uml” Metode penelitian dalam pembangunan sistem ini yaitu, 

Object Oriented Analyst and Design dengan bahasa pemodelannya Unified 

Modeling Language (UML) dan menggunakan free web CMS yaitu wordpress 

sebagai tools nya. Sistem informasi pemasaran berbasis web ini diharapkan 
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mampu lebih meningkatkan dalam memperkenalkan berbagai macam aksesoris 

dan pernak pernik yang berbahan dari kerang laut kepada masyarakat, serta 

memperluas jangkauan penjualan produk yang dapat terjangkau oleh siapapun, 

dimana dan kapanpun, sehingga dapat mempermudah konsumen dalam 

bertransaksi. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Olivya (2017) dengan judul 

“Sistem Informasi penjualan Hasil Pertanian Berbasis Android” Penelitian ini 

bertujuan untuk membangun sistem yang dapat menyebarkan informasi mengenai 

harga pasar hasil pertanian kepada para petani. Sistem ini terdiri atas dua bagian 

yaitu admin dan user. Bagian admin berfungsi untuk memasukkan jenis dan harga 

hasil pertanian. Sedangkan bagian user diperuntukkan untuk petani agar dapat 

melihat informasi harga pasar hasil pertanian. Sistem yang dibangun berbasis 

android sehingga memudahkan untuk mendapatkan informasi. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Devita (2020) dengan judul 

“Perancangan Sistem Informasi Penjualan Kopi Pada CV Halani Kopi Medan”  

Penelitian ini bertujuan untuk membangun sebuah website  penjualan produk kopi  

pada CV.Halani Kopi. Sistem yang akan dirancang oleh peneliti bertujuan untuk 

mempermudah proses penjualan kopi dalam skala besar, dan membantu proses 

promosi produk kopi kepada masyarakat penikmat kopi. Sistem yang akan 

dirancang oleh peneliti adalah sistem aplikasi yang berbasis online sehingga 

proses promosi dan penjualan produk kopi dapat dilakukan dengan online. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ningrum (2017) dengan judul 

“Sistem Informasi Penjualan Dream Catcher Berbasis Web” Dilihat dari tren 
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perkembangan dunia usaha online di Indonesia juga mengalami peningkatan dari 

tahun ke tahun, tren online marketing mengalami tren naik sangat tajam di 

Indonesia. Selain itu juga jumlah pengguna internet indonesia yang besar 

menjadikan Indonesia sebagai pasar yang potensial untuk bisnis online ke 

berbagai negara di seluruh dunia. Maka dari itu penulis mencoba untuk membuat 

sebuah website penjualan dream catcher yang bertujuan untuk memasarkan lebih 

luas produk hingga ke berbagai daerah hingga luar negri. Disamping itu penjualan 

dengan website diharapkan pengolahan data pembelian menjadi lebih terformat 

rapih. 

 

II.2. Landasan Teori 

II.2.1. Sistem  

Sistem dapat terdiri dari sistem-sistem bagian (subsystem). Sebagai misal, 

sistem komputer dapat terdiri dari subsistem perangkat keras dan subsistem 

perangkat lunak.  Masing-masing subsistem dapat terdiri dari subsistem-subsistem 

yang lebih kecil atau terdiri dari komponen-komponen.  Subsistem perangkat 

keras (hardware) dapat terdiri dari alat masukan, alat pemroses, alat keluaran dan 

simpanan luar, dan kemudian subsistem-subsistem tersebut akan berinteraksi 

sedemikian rupa sehingga dapat mencapai satu kesatuan yang terpadu. Dalam 

buku Analisa dan Design Sistem Informasi Pendekatan Terstruktur Teori dan 

Praktek Aplikasi Bisnis.  “Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-

prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan 



14 

 

suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu (Deppi 

Linda, 2017 : 62). 

 

II.2.1.1. Karakteristik Sistem 

Sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu, diantaranya 

adalah sebagai berikut : 

1. Komponen Sistem (Components) 

 Sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, yang artinya 

saling bekerja sama membentuk suatu kesatuan. Komponen-komponen sistem 

dapat berupa suatu subsistem atau bagian-bagian dari sistem. 

2. Batas Sistem (Boundary) 

 Batas sistem merupakan daerah yang membatasi antara sistem dengan sistem 

yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas sistem ini memungkinkan 

suatu sistem dipandang sebagai suatu kesatuan. Batas sistem menunjukan ruang 

lingkup (scope) dari sistem tersebut. 

3. Lingkungan Luar Sistem (Environments) 

 Lingkungan luar dari suatu sistem adalah apapun diluar batas dari sistem yang 

mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat 

menguntungkan dan dapat juga merugikan suatu sistem. 

4. Penghubung Sistem (Interface) 

 Penghubung merupakan media penghubung antara suatu subsistem dengan 

subsistem yang lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-sumber 

daya mengalir dari suatu subsistem ke subsistem lainnya. 
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5. Masukan Sistem (Input) 

 Masukan adalah energi yang dimasukan ke dalam sistem. Masukan dapat 

berupa masukan perawatan (maintenance input) dan masukan sinyal (signal 

input).  

6. Keluaran sistem (Output) 

 Keluaran adalah hasil energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi keluaran 

yang berguna. Keluaran dapat berupa masukan untuk subsistem yang lain. 

7. Pengolah Sistem (Process) 

 Sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolah atau sistem itu sendiri sebagai 

pengolah. Pengolah yang akan merubah masukan menjadi keluaran. 

8. Sasaran Sistem (Objectives) 

 Sistem mempunyai tujuan atau sasaran yang akan menentukan masukan yang 

dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan dihasilkan sistem (Deppi Linda, 2017 : 

62). 

 

II.2.2. Informasi  

Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan 

lebih berarti bagi yang menerimanya. (1) Akurat (Accurate) Berarti informasi 

harus bebas dari kesalahan-kesalahan dan tidak bias atau menyesatkan. Akurat 

juga berarti informasi harus jelas mencerminkan maksudnya. (2) Tepat waktu 

(Timelines) Berarti informasi yang datang pada si penerima tidak boleh terlambat. 

Informasi yang sudah usang tidak akan mempunyai nilai logika karena informasi 

merupakan landasan dalam pengambilan keputusan. (3) Relevan (Relevance) 
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Berarti informasi tersebut bermanfaat bagi pemakainya (Deppi Linda, 2017 : 62-

63). 

 

II.2.3. Sistem Informasi  

 Sistem  informasi  adalah  sekumpulan  komponen-komponen  sistem  yang  

berapa didalam suatu ruang lingkup organisasi, saling berinteraksi untuk 

menghasilkan sebuah informasi yang bertujuan untuk pihak manajemen tertentu 

dan untuk mencapai tujuan tertentu. Faktor-faktor yang  menentukan  kehandalan  

dari  suatu  sistem  informasi  atau  informasi  dapat  dikatakan  baik  jika 

memenuhi kriteria-kriteria sebagai berikut :  

1. Keunggulan (Usefulness)  

Yaitu  suatu  sistem  yang harus  dapat menghasilkan  informasi  yang  tepat  

dan relevan  untuk mengambil keputusan manajemen dan personil operasi 

dalam organisasi.  

2. Ekonomis  

Kemampuan sistem yang mempengaruhi sistem harus bernilai manfaat 

minimal, sebesar biayanya. 

3. Kehandalan (Reliability)  

Keluaran  dari  sistem  harus  mempunyai  tingkat  ketelitian  tinggi  dan  

sistem  tersebut  harus  beroperasi secara efektif.  

4. Pelayanan (Customer Service)  

Yakni suatu sistem memberikan pelayanan yang baik dan efisien kepada para 

pengguna sistem pada saat berhubungan dengan organisasi.  
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5. Kapasitas (Capacity)  

Setiap  sistem  harus  mempunyai  kapasitas  yang  memadai  untuk  menangani  

setiap  periode  sesuai  yang dibutuhkan.  

6. Sederhana dalam kemudahan (Simplicity)  

Sistem  tersebut  lebih  sederhana  (umum)  sehingga  struktur  dan  operasinya  

dapat  dengan  mudah dimengerti dan prosedure mudah diikutin.  

7. Fleksibel (Fleksibility)  

Sistem  informasi  ini  harus  dapat  digunakan  dalam  kondisi  yang  

bagaimana  yang  diinginkan  oleh organisasi tersebut atau pengguna tertentu.  

8. Komponen Sistem Informasi  

Istilah  dalam  komponen  sistem  informasi  adalah  blok  bangunan  (building  

block)  yang  dapat  di  bagi menjadi enam blok yaitu :  

a. Blok masukan (Input block) 

Blok input merupakan data–data yang masuk ke dalam sistem informasi, 

yang dapat berupa document-document dasar yang dapat diolah menjadi 

suatu informasi tertentu.  

b. Blok model (Model block)  

Blok  ini  terdiri  dari  kombinasi  prosedur,  logika  dan  model  matematik  

yang  akan  mengolah  data  input untuk menghasilkan suatu informasi yang 

dibutuhkan.  

c. Blok keluaran (Output block)  

Merupakan informasi yang menghasilkan sekumpulan data yang nantinya 

akan disimpan berupa data cetak laporan.  
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d. Blok teknologi (Technologi block)  

Blok  teknologi  merupakan  penunjang  utama  dalam  berlangsungnya  

sistem  informasi.  Yang  memiliki beberapa  komponen  yaitu  diantaranya  

alat  memasukkan  data  (input  device),  alat  untuk  menyimpan  dan 

mengakses data (storege device), alat untuk menghasilkan dan mengirimkan 

keluaran (output divice) dan alat  untuk  membentuk  pengendalian  sistem  

secara  keseluruan  (control  device).  Teknologi  informasi terdiri dari 3 

(tiga) bagian utama, yaitu teknisi (humanware atau braiware), perangkat 

lunak (software), dan perangkat keras (hardware).  

e. Blok basis data (Database block)  

Basis data merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu 

dengan yang lainnya, tersimpan di  perangkat  keras  komputer dan  

digunakan  perangkat  lunak  untuk  memanipulasinya. Data  perlu  di 

simpan dan perlu di organisasi sedemikian rupa, supaya informasi yang 

dihasilkan berkualitas.  

f. Blok kendali (Control block)  

Beberapa  pengendalian  perlu  dirancang  dan  diterapkan  untuk  

meyakinkan  bahwa  hal–hal  yang  dapat merusak sistem dapat di cegah 

bila terlanjur terjadi. (I Made Budi Adnyana, 2017) 
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II.2.4. Penjualan  

Penjualan merupakan syarat mutlak keberlangsungan suatu usaha, karena 

dengan penjualan maka akan didapatkan keuntungan. Semakin tinggi penjualan 

maka keuntungan yang akan didapatpun akan semakin maksimal. Untuk mencapai 

tujuan ini maka sangat diperlukan usaha-usaha agar konsumen mempunyai daya 

tarik dan sifat loyal dalam berbelanja disuatu unit usaha. Suatu perusahaan tidak 

akan berkembang apa bila tidak mampu menjual produk yang dihasilkan, 

sebaliknya suatu perusahaan mampu untuk terus meningkatkan penjualan maka 

perusahaan tersebut akan mampu untuk eksis dalam persaingan usaha. (Rogi 

Gusrizaldi, 2017). 

 

II.2.5. Basis Data (Database) 

Pangkalan data atau basis data (database) adalah kumpulan informasi yang 

disimpan di dalam komputer secara sistematik sehingga dapat diperiksa 

menggunakan suatu program komputer untuk memperoleh informasi dari basis 

data tersebut. Perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola dan memanggil 

kueri (query) basis data disebut sistem manajemen basis data (database 

management system, DBMS). Sistem basis data dipelajari dalam ilmu informasi. 

Konsep dasar dari basis data adalah kumpulan dari catatan-catatan, atau potongan 

dari pengetahuan. Sebuah basis data memiliki penjelasan terstruktur dari jenis 

fakta yang tersimpan di dalamnya: penjelasan ini disebut skema. Model yang 

umum digunakan sekarang adalah model relasional, yang mewakili semua 

informasi dalam bentuk tabel-tabel yang saling berhubungan dimana setiap tabel 
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terdiri dari baris dan kolom. Model yang lain seperti model hierarkis dan model 

jaringan menggunakan cara yang lebih eksplisit untuk mewakili hubungan antar 

tabel (Neni Purwati dan Hendra Kurniawan, 2017 : 50). 

 

II.2.6.  Normalisasi  

 Normalisasi merupakan sebuah teknik dalam logical desain sebuah basis 

data / database, teknik pengelompokkan atribut dari suatu relasi sehingga 

membentuk struktur relasi yang baik tanpa redudansi. Tujuan normalisasi adalah 

mengorganisasikan data kedalam tabel-tabel untuk memenuhi kebutuhan pemakai, 

menghilangkan kerangkapan data, mengurangi kompleksitas, mempermudah 

modifikasi data. (Mukhlisulfatih Latief : 2017) 

1. Proses Normalisasi 

a. Data diuraikan dalam bentuk tabel, selanjutnya dianalisis berdasarkan 

persyaratan tertentu kebeberapa tingkat. 

b. Apabila tabel yang diuji belum memenuhi persyaratan tertentu maka tabel 

tersebut pelu dipecah menjadi beberapa tabel yang lebih sederhana sampai 

memenuhi bentuk yang optimal. 
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2. Tahapan Normalisasi : 

a. Bentuk tidak normal : Menghilangkan perulangan grup. 

Tabel II.2. Contoh bentuk tidak normal (Unnormal) 

No-

Mhs  

Nama 

Mhs  

Jurusan  Kode-

MK  

Nama-MK  Kode 

Dosen  

Nama 

Dosen  

Nilai  

2683 Welli  MI  M1350 Manajemen DB  B104 Ati  A 

   M1465 Analisis Perc. 

Sistem  

B317 Dita  B  

5432 Bakti  AK  M1350 Manajemen DV  B104 Ati  C  

   Akn201 Akuntansi  D310 Lia  B  

   MKT300 Dasar 

Pemasaran  

B212 Lola  A 

(Sumber : Mukhlisulfatih Latief : 2016 

 

b. Bentuk Normal pertama (1NF) : Menghilangkan ketergantungan sebagian. 

Yaitu : suatu relasi dikatakan sudah memenuhi bentuk normal kesatu bila 

setiap data bersifat atomik yaitu setiap irisan baris dan kolom hanya 

mempunyai satu nilai data. 

Tabel II.3. Contoh Bentuk Normal Pertama (1NF) 

No-

Mhs  

Nama 

Mhs  

Jurusan  Kode-

MK  

Nama-MK  Kode 

Dosen  

Nama 

Dosen  

Nilai  

2683 Welli  MI  M1350 Manajemen 

DB  

B104 Ati  A 

2683 Welli MI M1465 Analisis Perc. 

Sistem  

B317 Dita  B  

5432 Bakti  AK  M1350 Manajemen 

DV  

B104 Ati  C  

5432 Bakti  AK  Akn201 Akuntansi  D310 Lia  B  

5432 Bakti  AK  MKT300 Dasar 

Pemasaran  

B212 Lola  A 

(Sumber : Mukhlisulfatih Latief : 2016) 
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c. Bentuk Normal kedua (2NF) : Menghilangkan ketergantungan transitif. 

Yaitu : suatu relasi dikatakan sudah memenuhi bentuk normal kedua bila 

relasi tersebut sudah memenuhi bentuk normal kesatu dan atribut yang bukan 

key sudah tergantung penuh terhadap key-nya. 

Tabel II.4. Contoh Bentuk Normal Kedua (2NF) 

Kode-

MK  

Nama-MK  Kode 

Dosen  

Nama 

Dosen  

M1350 Manajemen DB  B104 Ati  

M1465 Analisis Perc. Sistem  B317 Dita  

M1350 Manajemen DV  B104 Ati  

Akn201 Akuntansi  D310 Lia  

MKT300 Dasar Pemasaran  B212 Lola  

(Sumber : Mukhlisulfatih Latief : 2016) 

d. Bentuk Normal ketiga (3NF)  

Menghilangkan anomali-anomali hasil dari ketergantungan fungsional. 

Yaitu : suatu relasi dikatakan sudah memenuhi bentuk normal ketiga bila relasi 

tersebut sudah memenuhi bentuk normal kedua dan atribut yang bukan key 

tidak tergantung transitif terhadap key-nya. 

Tabel II.5. Contoh Tabel Mahasiswa Dan Tabel Kuliah (3NF) 

No_Mhs Nama 

Mhs  

Jurusan 

2683 Welli  MI  

5432 Bakti  AK 

(Sumber : Mukhlisulfatih Latief : 2016) 

II.2.7. XAMPP 

 XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem 

operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya adalah sebagai 

server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache HTTP 
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Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa 

pemrograman PHP dan Perl. Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat 

sistem operasi apapun), Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia 

dalam GNU General Public License dan bebas, merupakan web server yang 

mudah digunakan yang dapat melayani tampilan halaman web yang dinamis. 

Untuk mendapatkanya dapat men-download langsung dari web resminya. (Randi 

V Palit, 2015 : 2). 

 

II.2.8. MySQL 

MySQL  (My  Structure  Query  Language) merupakan sebuah program 

pembuat database yang bersifat  Open  Source,  artinya  semua  orang  dapat 

menggunakannya dan dapat dijalankan pada semua platform baik Windows maupun 

linux. MySQL juga merupakan  sebuah  perangkat  lunak  sistem manajemen  basis  

data  SQL  yang  bersifat  jaringan sehingga dapat digunakan intuk aplikasi multi 

user. MySQL  juga  sering  dikenal  dengan  nama  sistem manajemen  database  

relasional.  Suatu  database relasional  menyimpan  data  dalam  table  yang terpisah.  

Tabel  -table  tersebut  terhubung oleh suatu  relasi  terdefinisi  yang  memungkinkan  

Imemperoleh  kombinasi  data  dari  beberapa  table dalam  suatu  permintaan. Untuk  

administrasi database,  seperti  pembuatan  database,  pembuatan tabel,  dan  

sebagainya  dapat  digunakan  aplikasi berbasis web seperti PHP MyAdmin dengan 

aplikasi XAMPP. (Saipul Anwar, 2016) 

 

 



24 

 

II.2.9.PHP 

 PHP atau kependekan dari Hypertext Preprocessor adalah salah satu 

bahasa pemrograman open source yang sangat cocok atau dikhususkan untuk 

pengembangan web dan dapat ditanamkan pada sebuah skripsi HTML. Bahasa 

PHP dapat dikatakan menggambarkan beberapa bahasa pemrograman seperti C, 

Java, dan Perl serta mudah untuk dipelajari. PHP merupakan bahasa scripting 

server – side, dimana pemrosesan datanya dilakukan pada sisi server. 

Sederhananya, server yang akan menterjemahkan skrip program, baru kemudian 

hasilnya akan dikirim kepada client yang melakukan permintaan. Adapun 

pengertian lain PHP adalah akronim dari Hypertext Preprocessor, yaitu suatu 

bahasa pemrograman berbasiskan kode – kode (script) yang digunakan untuk 

mengolah suatu data dan mengirimkannya kembali ke web browser menjadi kode 

HTML”. (Astria Firman, 2016 : 30). 

 

II.2.10. UML (Unified Modelling Language) 

Unified Modelling Language (UML) merupakan satu kumpulan konvensi 

pemodelan yang digunakan untuk menentukan atau menggambarkan sebuah 

sistem software yang terkait dengan objek. UML merupakan salah satu alat bantu 

yang sangat handal dalam bidang pengembangan sistem berorientasi objek karena 

UML menyediakan Bahasa pemodelan visual yang memungkinkan pengembang 

sistem membuat blue print atas visinya dalam bentuk yang baku. UML berfungsi 

sebagai jembatan dalam mengkomunikasikan beberapa aspek dalam sistem 

melalui jumlah elemen grafis yang bisa dikombinasikan menjadi. 
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Unified Modeling Language (UML) biasa digunakan untuk : 

a. Menggambarkan batasan sitem dan fungsi - fungsi sistem secara umum, 

dibuat dengan use case dan actor. 

b. Menggambarkan kegiatan atau proses bisnis yang dilaksanakan secara 

umum, dibuat dengan interaction diagrams. 

c. Menggambarkan representasi struktur static sebuah sistem dalam betuk 

class diagrams. 

d. Membuat model behavior “yang menggambarkan kebiasaan atau sifat 

sebuah sistem” dengan state transition diagrams. 

e. Menyatakan arsitektur implementasi fisik menggunakan component and 

development. 

f. Menyampaikan atau memperluas fungsionality dengan stereotypes. (Ommi 

Alfina dan Fitriana Harahap : 2019) 

 

II.2.10.1. Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah gambaran fungsionalitas dari suatu sistem, 

sehingga customer atau pengguna sistem paham dan mengerti mengenai kegunaan 

sistem yang akan dibangun (I Made Budi Adnyana, 2016).  

 Simbol-simbol yang digunakan dalam use case diagram dapat dilihat pada 

Tabel II.6: 
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Tabel II.6. Simbol Use Case 

Gambar Keterangan 

 Use case menggambarkan fungsionalitas yang 

disediakan sistem sebagai unit-unit yang bertukar 

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, 
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contohnya adalah pemanggilan sebuah fungsi program. 

 Extend, merupakan perluasan dari use case lain jika 

kondisi atau syarat terpenuhi. 

(Sumber : Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar; 2015, Hal : 94) 

 Adapun gambar Use Case Diagram dapat dilihat pada Gambar II.1 : 

 

Gambar II.1. Use Case Diagram 

(Sumber : I Made Budi Adnyana, 2016) 
 

II.2.10.2.  Class Diagram  

Class Diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan 

object beserta hubungan satu sama lain seperti pewarisan, asosiasi, dan lain-lain. 

Hubungan antar kelas mempunyai keterangan yang disebut dengan Multiplicity 

atau Cardinality. Hubungan antar kelas mempunyai keterangan yang disebut 

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

 

Dosen Pengajara  
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Tabel II.7. 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 : Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar; 2015, Hal : 95) 

 Adapun gambar Use Case Diagram dapat dilihat pada Gambar II.2 : 

 

Gambar II.2. Class Diagram 

(Sumber : I Made Budi Adnyana, 2016) 
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II.2.10.3.  Activity Diagram  

Activity Diagram menggambarkan sebagai alur aktifitas dalam sistem yang 

sedang dirancang. Bagaimana masing-masing alur berawal, decision yang 

mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Sebuah aktifitas dapat 

direalisasikan oleh satu use case atau lebih. Aktifitas menggambarkan proses yang 

berjalan, sementara use case menggambarkan bagaimana actor menggunakan 

sistem untuk melakukan aktivitas. Decision digunakan untuk menggambarkan 

behaviour pada kondisi teretentu. Untuk mengilustrasikan proses-proses parallel 

(fork dan join) digunakan titik sinkronisasi yang dapat berupa titik, garis 

horizontal atau vertical. Activity diagram dapat dibagi menjadi beberapa object 

swimlane untuk menggambarkan objek mana yang bertanggung jawab untuk 

aktifitas tertentu (I Made Budi Adnyana, 2016).  

Simbol-simbol yang digunakan dalam activity diagram dapat dilihat pada 

Tabel II.8 dibawah ini: 

Tabel II.8. 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. 
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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. 

 

(Sumber : Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar; 2015, Hal : 94) 

 Adapun gambar Use Case Diagram dapat dilihat pada Gambar II.3 : 

 

Gambar II.3. Activity Diagram 
(Sumber : I Made Budi Adnyana, 2016) 

New Swimline 
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II.2.10.4.  Sequence Diagram  

Sequence Diagram menggambarkan interaksi atar objek di dalam dan di 

sekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa message yang 

digambarkan terhadap waktu. Sequence Diagram  terdiri atas dimensi vertical 

(waktu) dan dimensi horizontal (obyek– obyek yang terkait). Sequence Diagram 

biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-langkah 

yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event untuk menghasilkan output 

tertentu (I Made Budi Adnyana, 2016). 

 Simbol-simbol yang digunakan dalam sequence diagram dapat dilihat 

pada Tabel II.9: 

Tabel II.9. 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. 
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 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 : Gellysa Urva dan Helmi Fauzi Siregar; 2015, Hal : 95) 

Adapun gambar Use Case Diagram dapat dilihat pada Gambar II.4 : 

 

Gambar II.4. Sequence Diagram 

(Sumber : I Made Budi Adnyana, 2016) 

 


