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= Ménurut Patricia Wallace (2018:7), “Data adalah fakta-fakta yang bersifat individu atau
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b@ian dari informasi”. Dengan kata lain, data dapat diartikan sebagai inti dari setiap sistem
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.;Input, data direkam dan disiapkan untuk diproses pada tahap selanjutnya. Input

ibiasanya diambil dari data yang secara langsung dimasukkan oleh pengguna sistem

Ekomputer ataupun medium fisik lainnya. Input tersebut akan dilakukan penyuntingan
oleh pengguna dan sistem komputer untuk memastikan data yang dimasukkan
benar.

2. "Pemrosesan, data dikalkulasi, dibandingkan, diurutkan, diklasifikasi dan diringkas
- untuk mengorganisir, menganalisis, dan memanipulasi data sehingga dapat

;dikonversi menjadi informasi pada pengguna akhir. Kualitas dari data yang

tersimpan dalam sistem informasi perlu dikelola secara terus menerus.

:Jaquins ueyingaAuaw uep ueyuwniuedsusw edue) 1ul siN1 eAJRY Yn

B.i'Output, data yang telah diproses akan berubah menjadi informasi dan informasi
‘Vtersebut yang akan disajikan kepada pengguna akhir.
4...Penyimpanan, data dalam sistem diorganisir dan disimpan dengan cara yang telah
terorganisir untuk penggunaan di masa depan.
5.';Kontrol, memastikan tahap-tahap lain berjalan dengan lancar serta memonitor dan

¥ mengevaluasi adanya umpan balik dari setiap proses.
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B. Sistem

Menurut Scott Tilley (2020:4), sistem didefinisikan sebagai berikut:

“Sistem adalah sekumpulan komponen yang saling berkaitan yang
menghasilkan hasil tertentu. Setiap sistem membutuhkan masukan data yang terdiri
adari dasar fakta yang merupakan bahan baku bagi sistem”.

‘Mehurut Jeperson Hutahaean (2015:2-7), sistem memiliki definisi sebagai berikut:

“Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling
zberhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan kegiatan atau untuk
=melakukan sasaran yang tertentu”.

Agar sistem dapat berjalan dengan baik, maka rangkaian prosedur ini harus saling

AJey ynanyas neje ueibeqgas diynbusw buede)iq |
pun-buepun 1bunpuniqg eydig yey

kaitan dan saling membutuhkan. Sistem memiliki beberapa karakteristik atau sifat yang

aterdiri-tlari komponen, batasan sistem (boundary), lingkungan luar sistem (environment),

b

bR

ny e

—

Spenghdbung sistem (interface), masukan sistem (input), keluaran (output), pengolah sistem

w ed

adan sasaran sistem. Pada dasarnya sistem dapat diklasifikasikan menjadi 8 klasifikasi dari
erbagai sudut pandang:
1. “Sistem Abstrak, seperti namanya, sistem ini terbentuk dari pemikiran atau ide-ide
yang tidak tampak secara fisik. Misalnya sistem teologi, yaitu sistem yang berupa
:pemikiran mengenai hubungan manusia dengan Tuhan.

2 5 Sistem Fisik, merupakan sistem yang ada secara fisik, seperti sistem komputer,

“sistem perbankan, sistem penjualan, sistem produksi dan lain sebagainya.

:Jaquins ueyingaAuaw uep ueyjwniuesu

3¢ »Sistem Alamiah, sistem yang terjadi atau terbentuk melalui peristiwa alam

(naturally). Sistem ini tidak dibuat oleh manusia dan tidak bersifat abstrak. Beberapa

contoh sistem alamiah seperti sistem perputaran bumi, pergantian siang dan malam
~atau pergantian musim.

4 Sistem Buatan Manusia, sistem ini melibatkan interaksi manusia dengan mesin yang

=Piasa dikenal dengan sebutan human machine system. Sistem informasi merupakan
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C.

salah satu contoh dari human machine system karena adanya interaksi antara manusia

‘rélengan komputer.

5. ?Sistem Tertentu, sistem yang beroperasi dengan tingkah laku yang sudah dapat

‘:diprediksi, sebagai keluaran sistem yang dapat diramalkan.

6. =Sistem Tak Tentu, sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat diprediksi karena

‘mengandung unsur probabilistik.

7.: Sistem Tertutup, sistem yang tidak terpengaruh dan tidak berhubungan dengan
;Iingkungan luar. Secara teoritis, sistem tertutup ada namun secara kenyataannya
{:tidak ada sistem yang benar-benar tertutup, yang ada hanya sistem yang relatif
f:tertutup (relatively closed system).

8. f“Sistem Terbuka, sistem yang berhubungan dan terpengaruh dengan lingkungan

=luarnya. Sistem ini menerima input dan output dari lingkungan luar atau sub-sistem

ﬁlainnya. Sistem ini memerlukan pengendali yang baik karena terbuka dan

dipengaruhi oleh lingkungan luar.

Informasi

Menurut George (2017:4-6), informasi dapat didefinisikan sebagai berikut:

“Informasi merupakan kumpulan data yang terorganisir dan diproses supaya
=memiliki nilai tambahan di luar nilai yang dimiliki oleh fakta-fakta secara individu”.

Ihformasi yang berkualitas berperan penting dalam pengambilan keputusan namun tidak

semuazdata diproses menjadi informasi yang berkualitas. Informasi yang berkualitas dapat

dibedakan dengan karakteristik tersebut:

1.;,Mudah Diakses, informasi harus mudah diakses oleh pengguna-pengguna yang
Jaerkepentingan sehingga mereka dapat memperoleh informasi dalam format dan

==waktu yang tepat untuk memenuhi kebutuhan.
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2. Akurat, informasi yang akurat merupakan informasi yang bebas dari kesalahan.

‘~Dalam beberapa kasus, informasi yang tidak akurat dihasilkan dari data yang tidak

“akurat yang dimasukkan ke dalam proses transformasi. Hal tersebut sering disebut

‘—:'sebagai sampah masuk dan sampah keluar.

w

. Lengkap, informasi yang lengkap memuat semua fakta-fakta penting.

. zEkonomis, informasi harus relatif ekonomis untuk diproduksi. Para pengambil

IS

Skeputusan harus selalu menjaga keseimbangan antara nilai dari informasi dan biaya
f;yang dibutuhkan untuk memproduksi informasi tersebut.
5. {:Fleksibel, informasi yang fleksibel dapat digunakan untuk berbagai macam

Skegunaan.

buepun-buepun 1bunpuiig edig ey

6. f‘ReIevan, informasi yang relevan merupakan informasi yang penting untuk para

Efpengambil keputusan.

7. LDapat Diandalkan, informasi yang dipercaya oleh para pengguna. Di banyak kasus,
keandalan sebuah informasi bergantung dengan keandalan metode yang digunakan
‘—‘untuk mengumpulkan data. Di kasus lainnya, keandalan bergantung pada sumber

informasi.

8.;Aman, informasi harus aman dan dijauhkan dari akses pengguna-pengguna yang

-tidak berkepentingan.

9.2 Sederhana, informasi harus sederhana dan tidak kompleks. Informasi yang rumit dan
?detail biasanya tidak dibutuhkan. Faktanya, terlalu banyak informasi menyebabkan
‘ kelebihan informasi dimana pengambil keputusan memiliki terlalu banyak informasi

dan tidak dapat memilih yang mana yang penting.

10y Tepat Waktu, informasi yang tepat waktu dapat disajikan pada saat dibutuhkan.
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11. Dapat Diverifikasi, informasi harus dapat diverifikasi dimana seseorang dapat
@1engecek apakah informasi tersebut benar dengan cara mengecek berbagai sumber
I
Zuntuk informasi yang sama.
(o)

Mghurut Jeperson Hutahaean (2015:9), informasi dapat didefinisikan sebagai berikut:

3
r = . . .. .
2 = “Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan
< dlebih berarti bagi penerimanya. Sumber dari sebuah informasi adalah data. Data
) zkenyataan yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan kesatuan nyata yang
= cterjadi pada saat tertentu”.
2 5
s 2
§M§1urut James O’Brien (2010:644), kualitas informasi dapat didefinisikan sebagali
o @3
betikuE.
S a
2 3
2 5 “Kualitas informasi adalah sejaun mana informasi memiliki karakteristik

§konten, bentuk, dan waktu yang memberikan nilai bagi pengguna akhir tertentu.
gMasyarakat membutuhkan informasi yang berkualitas tinggi, yaitu produk informasi
cyang karakteristik, atribut ataupun kualitasnya membuat informasi menjadi lebih
“perharga bagi mereka”.

(319 uery 3imy
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Gambar 2. 1
3 Pilar Utama Kualitas Informasi
(Sumber: James O’Brien, 2010:393)
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Gambar diatas menunjukkan 3 pilar utama yang menentukan kualitas informasi. Ketiga

pilar tersebut antara lain:

1. “Dimensi Wakiu, terbagi menjadi 4 sub-pilar, yaitu: timelineness (informasi harus

atersedia saat dibutuhkan), currency (informasi harus selalu terkini saat dibutuhkan),

frequency (informasi harus disediakan sesering yang diperlukan), dan time period

(informasi harus tersedia dalam periode waktu yang lalu, waktu sekarang dan waktu
Syang akan datang).
2. ;Dimensi Konten, terbagi menjadi 5 sub-pilar, yaitu: accuracy (informasi harus

iiiterbebas dari error), relevance (informasi harus terkait dengan informasi yang

::dibutuhkan sang penerima untuk situasi tertentu, completeness (seluruh informasi

buepun-buepun 1bunpuiyig exdig ey

Fyang dibutuhkan harus tersedia), conciseness (hanya informasi yang diperlukan yang
Sharus disediakan), scope (informasi dapat memiliki cakupan yang luas atau sempit,
katau berfokus pada internal atau eksternal), performance (informasi dapat
jmengungkap kinerja dengan mengukur aktivitas yang dicapai, kemajuan yang
| dibuat, atau akumulasi sumber daya).

3. Dimensi Bentuk, terbagi menjadi 5 sub-pilar, yaitu: clarity (informasi harus tersedia
;dalam bentuk yang mudah dimengerti), detail (informasi dapat tersedia secara detail

ataupun dalam bentuk ringkasan), order (informasi dapat diatur dalam urutan yang

:Jaquins ueyingaAuaw uep ueywniueduaw edue) 1ul siny eAJey yninias neje ueibeqgas diynbusw Buedeyiq *|

wtelah ditentukan), presentation (informasi harus dapat dipresentasikan secara naratif,
»numerik, grafik, atau dalam bentuk lainnya), media (informasi dapat tersedia dalam

bentuk dokumen fisik, tampilan video, ataupun media lainnya).

D. Sistem Informasi

Menurut Stair dan Renolds (2018:6), sistem informasi dapat didefinisikan sebagai

berikeit:

= 24
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“Sistem informasi adalah sekumpulan komponen yang saling terkait yang
mengumpulkan, memproses, menyimpan dan menyebarkan data serta informasi
Sistem informasi menyediakan mekanisme umpan balik (feedback) untuk memantau

—dan mengendalikan operasinya agar memenuhi tujuan tertentu”.

o &

@  Menurut Tata Sutabri (2012:46), sistem informasi merupakan:

3 =

o L

é = : “Suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan
= g opengolahan transaksi harian yang mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat
5 = Zmanajerial dengan kegiatan strategi dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan
o = - H 2

25 . kepada pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan”.

% §Sisfem informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebut blok bangunan
@ 8— ﬁ

E(b%ilding block). Sebagai suatu sistem, masing-masing blok saling berinteraksi satu dengan
> C .

x 2 Q

Ey@g lain untuk membentuk suatu kesatuan untuk mencapai sasaran. Blok-blok tersebut

—_erdiri;dari:

1. CBIok Masukan, blok tersebut memiliki input yang mewakili data yang masuk ke

ﬁdalam sistem informasi. Input yang dimaksud adalah metode dan media untuk
menangkap data yang akan dimasukkan, yang dapat berupa dokumen-dokumen
dasar.

2. Blok Model, blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika, dan model matematika

“yang akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data dengan

cara tertentu untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan.

:Jaquins uexingakuaw uep ueywnjuedsuaw eduey 1ul spny

3.»Blok Keluaran, produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan

»informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan
manajemen serta semua pemakai sistem.

4.9 Blok Teknologi, teknologi merupakan “tool box” dalam sistem informasi. Teknologi

¥ digunakan untuk menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses

Wdata, menghasilkan dan mengirimkan keluaran, dan membantu pengendalian dari
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sistem secara keseluruhan. Teknologi terdiri dari 3 bagian utama, yaitu teknisi

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

5. ?Blok Basis Data, basis data atau database merupakan kumpulan data yang saling

aberkaitan dan berhubungan satu sama lain, tersimpan di perangkat keras komputer

fdan menggunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. Data perlu disimpan

i‘dalam basis data untuk keperluan penyediaan informasi lebih lanjut. Data di dalam
Sbasis data perlu diorganisasikan sedemikian rupa agar informasi yang dihasilkan
Sperkualitas.

6. iiiBIok Kendali, banyak hal yang dapat merusak sistem informasi, seperti bencana

buepun-buepun 1bunpuijig exdig ey

ialam, api, temperatur, air, debu, kecurangan-kecurangan, kegagalan-kegagalan

Ssistem itu sendiri, ketidak-efisienan, dan sabotase. Beberapa pengendalian perlu

ffdirancang dan diterapkan untuk meyakinkan bahwa hal-hal yang dapat merusak

sistem dapat dicegah ataupun bilamana terlanjur terjadi kesalahan-kesalahan dapat

langsung cepat diatasi.

m

Analisis dan Perancangan Sistem Informasi

eyIngaiuaw_uep ueywniuedsuaw eduey 1ul sijn) eAdey yninjas neje ueibeqgas dinbusw buede)iq |

Menurut King (2021:1), analisis dan perancangan sistem informasi dapat didefinisikan

sebagaf berikut:

ns u

= “Analisis dan perancangan sistem informasi adalah suatu proses dalam
wmendefinisikan aspek dari sistem, seperti arsitektur, modul, komponen, dan banyak
“tampilan antara komponen-komponen tersebut dengan data yang mengalir di
5dalamnya”.

:Jaqui

Sistem ini harus dirancang sedemikian rupa untuk dapat memenuhi tuntutan dan
persyaratan khusus bagi perusahaan ataupun organisasi dengan membangun sistem yang

berfuhgsi dengan baik.

= 26
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Menurut Charles (2005:247), analisis dan perancangan sistem informasi adalah:

“Perancangan dan pengembangan sistem dimulai dengan penurunan dan
—-pengembangan spesifikasi serta persyaratan sistem yang mengikat ruang solusi

1na-l

=pengguna dengan tunduk pada biaya, jadwal, analisis, perancangan dan
3 “pengembangan sistem”.
.
é %Chérles (2005:248) juga menekankan bahwa para pengembang harus memahami secara
Tgm%ndalam apa yang ingin dicapai oleh pengguna dan memilih solusi terbaik dari sekumpulan
%p(gensu solusi-solusi dengan mempertimbangkan faktor-faktor seperti teknis, teknologi,
%d@ungan biaya, jadwal, dan risiko untuk mengembangkan sistem yang efektif. Dengan
%a«?)ﬁnya strategi yang baik dan alur kerja pendukung yang menerapkan praktik terbukti
> C
%xmglmungkmkan sebuah program untuk berkembang dengan efisien dari penyerahan kontrak
ghl gga penyerahan sistem dan penerimaan.
SF. Ini;ormation Sharing System

Ménurut Shelley Xin Li dan Tantiana Sandino (2017:7), information sharing system
dapat didefinisikan sebagai berikut:
“Sistem berbagi informasi yang berkualitas dapat mempengaruhi orang-

=Jorang yang terlibat di dalamnya. Sistem membantu meningkatkan kreativitas dan
~rketerikatan pengguna saat pengguna lebih sering berinteraksi dengan sistem”.

Sedemikian rupa, dengan adanya sistem pertukaran informasi, jumlah dan kualitas ide-

_:laquins ueyingaAuaw uep uejuwnuesIus
]|

“ide yang dihasilkan serta kepuasan partisipan dalam sesi curah pendapat (brainstorming)
meningkat.
Menurut Maged Abdelsayed dan Ronnie Navon (2014:10), information sharing system

memiliki definisi sebagai berikut:

“Information sharing system atau sistem berbagi informasi merupakan
% sebuah model yang menggunakan teknologi internet untuk berbagi, mengakses, dan
mengelola informasi proyek antara berbagai anggota tim”.
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Hal tersebut memperbolehkan para pengguna untuk mengakses proyek teknologi dari

tempatyang berbeda-beda.

1na-l

buele

G. Dala Sharing

Mt}é‘nurut Jules (2018:202), data sharing memiliki definisi sebagai berikut:

“Data sharing adalah memberikan data milik sendiri kepada orang atau
~entitas lain. Proses ini mungkin melibatkan data gratis ataupun berbayar, dan dapat
Zdilakukan dengan sukarela, atau dibawah paksaan, sesuai dengan peraturan undang-
fundang atau perintah pengadilan. Tujuan utama dari data sharing adalah untuk
wimembagikan suatu inormasi tertentu kepada orang lain secara virtual”.

Méhurut Gordon (2013:58), data sharing dapat didefinisikan sebagai berikut:

buepun-buepun 1bunpuijig exdig ey

“Tanpa pembagian data yang benar, departemen tidak mungkin mendapatkan
Sinformasi yang mereka butuhkan untuk melaksanakan pekerjaan mereka secara
cefektif dalam kerangka waktu yang diperlukan™.

Ménurut Kristin Briney (2015:142), jenis utama data sharing adalah sebagai berikut:

“Jenis utama dari data sharing adalah berbagi dan menggunakan kembali
=data yang terjadi secara lokal dan informal, baik dengan menggunakan kembali data
orang lain atau data diri sendiri”.

B&bagi data secara lokal adalah cara dimana untuk benar-benar mengetahui apakah

raktii manajemen data telah memadai atau belum. Metriks seperti ini sangat umum

qums u%mqa/{uaw uep uexwniueosuaw edue) Ul sijny eAsey ynan)as neie ueibeqas dunﬁuaw

digunakan dalam sebuah penelitian. Langkah selanjutnya setelah berbagi data secara lokal

L)

adalafimelakukan kolaborasi. Seperti hal nya local data sharing, kolaborasi juga umum
digunakan dalam sains tetapi tidak informal. Salah satu langkah yang paling sederhana yang
dapat=gdilakukan untuk mempermudah berbagi data secara kolaboratif adalah membuat

semua~kolaborator menggunakan organisasi dan konvensi penamaan yang sama. Dengan

begittﬁ(olaborator manapun yang terlibat dalam organisasi tersebut dapat menemukan data

dengam mudah.
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H. Reminder System

Menurut Brewer, dkk. (2017:1), reminder system dapat didefinisikan sebagai berikut:

| “Sistem pengingat digital digunakan untuk melayani orang-orang sebagai
“Ssebuah alat untuk membantu manusia mengingat informasi, atau melakukan suatu
-tindakan yang jika tidak dilupakan”.

gas dipnbusw bueue)iq |

1Q eydi) yeH

Ménurut kamus Webster dari buku Barry Silverman (1997:43), “pengingat merupakan

i

Uatu‘ yang digunakan untuk membantu mengingatkan seseorang terhadap sesuatu”.

ﬁu

S

e uelpe
p

%Uﬂ

ng n demikian sistem-sistem pengingat memiliki tujuan utama untuk melawan lupa serta

alai'an yang dimiliki manusia. Jika didefinisikan secara luas, sebuah program pengingat

[19S ng
-6&pun

By ynJn

a Iah:‘;éistem yang memiliki kesadaran pada keberadaan lingkungannya dan menggunakan

ngetahuan yang biasanya diperoleh dari aplikasi lain untuk membantu penggunanya

buefdhn

n) eAJ
2

|

- engir%gat. Hal tersebut dapat berupa sebuah kejadian, aksi, prosedur penting, metode, dan

éuys

pengeféhuan-pengetahuan yang dapat diaplikasikan ke suatu tugas. Pengguna memiliki

ueouaw edue

kebebésan untuk mengubah, meneruskan, membatalkan, menugaskan kembali, atau
engabaikan pengingat tersebut.
Sistem pengingat digital membantu manusia dalam 2 area memorinya, yakni:

1.;Prospective Memory, layanan-layanan dari asisten digital seperti Siri, Cortana dan

EGoogle Assistant menjadi alat yang efektif dalam membantu ingatan prospektif atau

ingatan untuk masa depan yang meliputi tempat dan waktu. Aplikasi pendaftaran

:Jaquins ueyingaAuaw uep ue%ujm,

wdigital dan kalender digital membantu para pengguna untuk mengingat peristiwa-
peristiwa penting dalam hidupnya.

2 =#Retrospective Memory, layanan-layanan yang membantu dalam mengingat kejadian-

kejadian yang sudah terjadi. Sistem pencatatan digital menjadi salah satu layanan

iyang memperbolehkan penggunanya untuk mengumpulkan konten-konten yang

mereka ingin ingat. Teknologi foto digital juga berperan dalam membantu
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restrospective memory dimana orang-orang dapat mengingat kembali kejadian

‘rterkait terekamnya sebuah gambar.

1na-l
L

§|. Kerangka Kerja (Framework)
s T =
g DéMépurut STMIK STIKOM Indonesia (2018:17), “Framework atau kerangka kerja
éapiizikasi menyajikan kelas-kelas yang dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi”.
%Séiainjitu, kerangka kerja juta menyediakan abstraksi generik yang digunakan untuk
zmgngékses perangkat, mengatur antarmuka tampilan, serta sumber daya aplikasi. Bagian
eﬁpenting dalam kerangka kerja aplikasi Android adalah sebagai berikut:
§1. %Activity Manager, digunakan untuk mengontrol siklus hidup sebuah aplikasi dan

gmenjaga backstack (aktivitas-aktivitas Android yang tersimpan dalam suatu
Etumpukan atau stack) untuk navigasi penggunaan.

2. Content Providers, berfungsi untuk merangkum data sehingga memungkinkan untuk
digunakan oleh aplikasi lainnya seperti daftar nama.

3. Resource Manager, mengatur sumber daya dalam sebuah program serta
jmenyediakan akses sumber daya diluar kode program seperti karakter, grafik, dan

~ata letak berkas.

4 +Location Manager, berfungsi untuk memberikan informasi rinci mengenai lokasi

:Jaquins uexingakuaw uep ueywnjueduaw eduey (Ul sIN} eAIRY YnIN)

;‘Vdimana perangkat Android berada.
5.‘7" Notification Manager, menjangkau berbagai macam pengingatan seperti pesan

masuk, janji, dan kejadian tertentu yang ditampilkan pada status bar.

J. Agplication Programming Interface (API)

Méhurut Brenda Jin, dkk. (2018:1), APl memiliki definisi sebagai berikut:

= 30
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“Application Programming Interface atau sering disingkat menjadi API
merupakan antarmuka dari program perangkat lunak yang dipresentasikan kepada
program lain, manusia, dan jika berbasis web, ke dunia via internet. APl mengizinkan

—pertukaran informasi dalam platform bisnis yang ada di internet dan menjadi sebuah
=identitas yang terintegrasi lintas perangkat lunak”.

Menurut Daniel Jacobson, dkk. (2012:7), API memiliki sifat sebagai berikut:

“Sifat API dapat diklasifikasikan menjadi 2 tipe yaitu APl publik dan privat.

Publik berarti API dapat diakses oleh hampir semua orang tanpa adanya persetujuan

dalam kontrak (diluar syarat penggunaan) dengan penyedia API. Sedangkan API

yang sifatnya privat digunakan dalam berbagai cara, yaitu dengan mendukung upaya

internal API atau penggunaan API oleh mitra dan biasanya memiliki kontrak secara

-hukum. Biasanya perusahaan memula dengan API privat namun ujungnya akan
membuka sebagian untuk akses publik dengan batasan-batasan tertentu”.

B) ynJn)as neje uelbeqas diynbuaw buedeyiq |

K2 Bagis Data (Database)

buepun-buepun 1bunpuijig exdig ey

Menurut Elvis Foster (2022:3), basis data memiliki definisi sebagai berikut:
A “Database system (DBS) merupakan sistem pencatatan yang
terkomputerisasi dengan tujuan untuk mengelola informasi dan membuatnya tersedia
ketika informasi tersebut dibutuhkan”.

Menurut Allen (2013:7), basis data dapat didefinisikan sebagai berikut:

“Basis data atau database merupakan koleksi arsip-arsip terintegrasi yang

dapat menggambarkan diri sendiri. Dalam teknologi komputer basis data biasanya

= diasosiasikan dengan bahasa pemrograman seperti SQL. Sebuah record merupakan

2 representasi dari sebuah objek fisik dan konseptual. Basis data terdiri dari data dan

~metadata yang merupakan data yang menjelaskan struktur data dalam sebuah basis
data”.

:Jagwins ueyingaAuaw uep ueywniuedsuaw eduey Ul sijny eAl

Basis data biasanya menyimpan data dalam sebuah sistem komputer dengan bantuan
Databése Management System (DBMS) yang merupakan serangkaian program yang
menyegdiakan layanan untuk mengelola sebuah basis data. Komponen-komponen yang
mendakung sebuah basis data meliputi perangkat keras dan sistem operasi, Database
Managément System, basis data, perangkat lunak sistem atau aplikasi yang terkait, dan
pengguna (pengguna akhir dan teknis).
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Gambar 2. 2
llustrasi Sederhana DBS
(Sumber: Elvis Foster, 2022:4)

penjelasan Elvis Foster (2022:6), sebuah basis data memiliki tujuan utama sebagai

= S
;berlkugr
1. i’_Keamanan dan proteksi, mencegah akses dari para pengguna yang tidak
%berkepentmgan dan proteksi dari gangguan antar proses.
2. g_’G,R liabilitas, memastikan adanya performa yang stabil dan dapat diprediksi.
o

:1aquins uexingakusw uep ueywniuedsusw eduey |

3. Memfasilitasi banyak pengguna.

4.__Fleksibilitas, kemampuan untuk memperoleh data dan efek dari aktivitas tersebut
=

é.dengan menggunakan metode yang berbeda-beda.

c
5.;Kemudahan dalam mengakses dan mengubah data.

7 ) . ]
G.E.Akuram dan konsistensi.
7]

7.&(ejelasan, memiliki standarisasi data untuk mencegah ambiguitas.
=

8. 3‘ = Kemampuan untuk melayani permintaan yang tidak diantisipasi.

(=]

9.§Proteksi Dari Investasi, biasanya dapat dipenuhi dengan membuat cadangan atau
[T .
erbackup lalu melakukan prosedur pemulihan.

1&Meminimalisir Proliferasi Data, kebutuhan aplikasi baru mungkin memerlukan data

swyang sudah ada dibandingkan membuat semuanya dari awal.

32
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11. Ketersediaan, data tersedia untuk diakses pengguna pada saat dibutuhkan.

g]_ Im?érnet

% Menurut Hassen Ben Rebah, dkk (2021:1), internet memiliki definisi sebagai berikut:

é % ‘ “Internet yang kini disebut jaringan meta, adalah sebuah jaringan yang saling
é’- % “terkoneksi yang menyelimuti seluruh dunia”.

? gP Qa dasarnya, internet memiliki kemampuan untuk membagikan informasi kepada
gsegﬁ_w r;;penggunanya dengan cepat dan tanpa batas. Internet pertama kali dibentuk oleh
g %Cpartemen Pertahanan sebagai sarana untuk melindungi sistem komunikasi pemerintah
§A§1erll}a Serikat jika terjadi serangan militer.

éM W;b

Ménurut Hassen Ben Rebah, dkk (2021:3), web dapat didefinisikan sebagai berikut:

“World wide web atau biasa dikenal dengan sebutan web, dan terkadang
sebagal net, adalah suatu instrumen digital yang menampilkan sistem hiperteks yang
berjalan di internet. Web digunakan untuk berinteraksi dengan halaman yang dapat
diakses di situs web menggunakan browser. Saat ini, web telah berkembang ke versi

—terbaru, yaitu versi 3.0 dan versi 4.0”.

Be}rdasarkan penjelasan Hassen Ben Rebah, dkk (2021:5), web 3.0, lahir pada rentang

ahungz2010 hingga 2020. Web generasi ini bertujuan untuk mengklasifikasikan sejumlah

:19quIns uexingakuaw uep ueywnjuesusw ed

besar{hformasi yang dapat digunakan sesuai dengan kondisi dan kebutuhan pengguna. Situs
web juga berevolusi menjadi aplikasi online yang dapat secara otomatis menganalisis data
baik eSecara tertulis maupun bergambar, mampu memahami, menafsirkan dan

mengKlasifikasikan serta menyebarluaskan data tersebut ke pengguna internet baru.

KemuHian, evolusi web berlanjut menghasilkan generasi terbarunya, yaitu web 4.0. Web

generasi ini lahir pada tahun 2020 sampai sekarang. Perubahan web yang mulanya statis
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Q

menjadi serba automatisasi telah mencapai titik puncaknya. Generasi web 4.0 ini berbasis

kecerdasan buatan dan dan kemampuan cloud computing. Nova Spivack, pendiri Radar

—

Q\Ietwo}ks, mendefinisikan web 4.0 sebagai “kemampuan untuk bekerja dengan alat hanya

o5

w bueue
7]
o
(@)
[
-
e
5
=
=
=)
aq

eRurut Ben Shneiderman, dkk (2017:96), “Terdapat delapan prinsip aturan emas yang

akg:di sebagian besar sistem interaktif, antara lain:

nbua
EH

b

as di
nadio

. =Strive for Consistency, urutan tindakan yang konsisten harus diperlukan dalam situasi
:yang serupa; terminologi yang sama harus digunakan dalam prompt, menu, layar

iiibantuan, warna, tata letak, ukuran huruf, jenis font, dan sebagainya harus digunakan

::di semua bagian halaman web. Hal ini berguna agar user tetap dapat mengenali

buepun-buepun !BUH’[AJI

Fhalaman yang dilihat masih dalam lingkup atau masih memiliki hubungan dengan

iaplikasi web yang digunakan.

2. kSeek Universal Usability, yaitu dengan mengenali kebutuhan user yang beragam dan
memberikan fasilitas transformasi konten. Poin ini mengarah kepada penerapan pada
| Variasi tingkat pemahaman user terhadap aplikasi.

3. Offer Informative Feedback, setiap tindakan yang dilakukan user harus memiliki

?antarmuka umpan balik (feedback interface). Untuk tindakan yang sering dilakukan

dan bersifat sederhana, maka respon akan ditampilkan secara sederhana pula. Dengan

:Jaquins ueyingaAuaw uep ueyuwnlueduUaw edue) 1ul SN eAJey ynanyas nele uelbeq

wdemikian, user mengerti bahwa aksinya sudah direspon oleh aplikasi.

4. ?Design Dialogue to Yield Closure, berupa rangkaian aksi yang harus diatur ke dalam
3 blok utama, yaitu blok awal, blok tengah, dan blok akhir. Sebagai contoh, situs web
e-commerce mengalihkan pengguna dari pemilihan produk ke halaman pembayaran,

wkemudian diakhiri dengan halaman konfirmasi yang mengindikasikan transaksi telah

wselesal.

= 34
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5. Prevent Errors, sebisa mungkin, rancang antarmuka agar pengguna tidak dapat
membuat kesalahan fatal. Jika user membuat error, antarmuka harus menawarkan

;:instruksi yang sederhana, konstruktif dan spesifik untuk melakukan pemulihan.

‘;‘Tindakan yang salah harus membuat antarmuka tidak berubah atau antarmuka harus

informasi jangka pendek mengharuskan perancang menghindari antarmuka di mana
ipengguna harus mengingat informasi dari satu tampilan kemudian menggunakan

informasi itu di tampilan lain. Data yang harus dimasukkan seharusnya sudah

wdisediakan oleh sistem”.

o

% I . . . .

2 % smemberikan instruksi tentang pemulihan keadaan.

5 9 5

= 2

?D o6. ZPermit Easy Reversal of Actions, sebisa mungkin, aksi harus dapat dibatalkan. Fitur
o Y 0

g' g Sini mengurangi kecemasan, karena user tahu bahwa kesalahan dapat diurungkan.
©» @ £

5= =Dengan demikian, user merasa nyaman saat mencoba melakukan eksplorasi pada
n 2 [ws]

o 2 Z

S @ Zaplikasi.

> C ~

=~ 2 s ) o

2 of. ;Keep Users in Control, user yang berpengalaman dalam menggunakan aplikasi web
% [biasanya ingin bertanggung jawab atas antarmuka yang tersedia. Mereka tidak ingin
é >ada perubahan pada perilaku sistem yang biasa. Dengan kata lain, user ingin
o —

3 =memiliki tampilan antarmuka yang bisa diatur oleh nya sendiri sesuai preferensi
= I

=3 “mereka.

3 b : - -

%T 8. —Reduce Short-term Memory Load, kapasitas manusia yang terbatas dalam memproses
Q.

3

[¢>]

3

]

N. Web Browser

Menurut Didik Setiawan (2017:16), web browser dapat didefinisikan sebagai berikut:

- “Web browser ialah sebuah aplikasi yang digunakan untuk menjelajahi situs-

ASitus di dunia maya yang biasa disebut dengan website. Saat ini terdapat banyak

.sekali jenis-jenis browser yang dapat digunakan, seperti Mozila, Chrome, Microsoft
Edge, Opera dan Safari”.
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O. Firebase

M@Jrut Ashok Kumar (2018:1), Firebase da

2 eH

) O

}

1g I}
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“merupa

s
atidak dikenakan biaya. Firebase dikembangkan dari 3 pilar utama yaitu, pengembangan,

ertunﬁnuhan, dan penghasilan.

¥ Firebase

Develop Grow

Realtime Database Hosting Analytics
Authentication Cloud Functions ¢z ) Dynamic Links
Cloud Storage Crash Reporting S Invites

Test Lab Performance 1 AdMob

Gambar 2. 3
Pilar-Pilar dalam Firebase
(Sumber: Laurence Moroney, 2017:2)

36

pat didefinisikan sebagai berikut:

a “Firebase merupakan layanan balik layar yang memiliki berbagai banyak
‘Ekemampuan dan teknologi yang pada akhirnya di akuisisi Google pada tahun 2014.
gFirebase telah berubah menjadi sebuah alat yang mendukung hampir semua kasus
=dunia nyata dalam pengembangan perangkat lunak. Firebase membagi serangkaian
Qayanan yang ada di dalamnya menjadi 3 kategori: untuk mengembangkan aplikasi,
_meningkatkan kualitas aplikasi, dan membantu pertumbuhan dalam aspek bisnis”.

Datam buku Laurence Moroney (2017:1), Firebase didefinisikan sebagai berikut:
“Firebase bukan pengganti Application Programming Interface (API) namun
kan kemajuan yang menyediakan layanan-layanan bagi para pengembang
wseperti basis data, autentikasi, dan pengiriman pesan. Berbagai layanan tersebut
§disediakan agar para pengembang dapat fokus pada pengembangan aplikasi”.

5
)

Berbagai teknologi yang ditawarkan oleh Firebase memiliki sebuah koneksi yang
Q

=disimpulkan oleh Google Analytics. Sebagian besar layanan yang ditawarkan oleh Firebase

3 Cloud Messaging

Remote Config

App Indexing

AdWords
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P. HyperText Markup Language (HTML)

M@rut Alok Ranjan, dkk (2020:43), HTML memiliki definisi sebagai berikut:

- u
= =
3 2 “HTML adalah bahasa web yang digunakan web browser untuk menulis teks,
@ Saudio, gambar, video, grafik dan materi lainnya ke dalam halaman web. HTML
3 T isebenarnya bukan bahasa pemrograman, melainkan bahasa markup. Bahasa markup
é = ~dirancang untuk definisi, presentasi, dan pemrosesan teks. Kode dalam bahasa
= g “markup pada umumnya dirancang sedemikian rupa sehingga dapat dibedakan secara
g 2 Zsintaksis”.
S 9 A
e 5 =
< 2
o @, ngumen HTML terdiri dari struktur seperti pohon. Level pertama berupa tag HTML,
c C =
n =2
gya!?tu gemen root yang terdiri dari dua elemen utama: head dan body. Tag head adalah
c? &
gbaélan&)psmnal yang mendefinisikan detail suatu halaman seperti judul, informasi metadata,
)] =
< 5
gtaﬁtanastyllng script dan base. Tag body adalah bagian yang berisi konten sebenarnya yang
g |tampiilkan pada sebuah halaman. Body dapat berisi sejumlah elemen pendukung lain yang
5
8semuagya akan ditampilkan di layar.
2 =
A =
S’_ g Document
3 @ o
(E_ 0 Roo:;"le':\)em:
2 4
Q
5
% [r— Elen;em: Elen;em:
=) <head> <body>
: @ -' ‘
c s -
= &t | L - -
: jement: ment: ment: lement:
§ -t a(thlg) ‘ E?um» [ ' E‘:np Eqﬂv»
5 E Text: A 5
g Tl::“:im Page Attribute: href Attribute: rel :/‘eh.;.,m 0 J Ek:""e)ﬂt |
= L R
Val-ve: Vai-ue: ‘ S e I::‘k;ome w0
“styles.css” J “stylesheet™ Hm> erWWWL

Text: I

Welcome

Aboard!!

Gambar 2. 4

Pohon elemen DOM pada HTML
(Sumber: Alok Ranjan, 2020:48)
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Menurut Didik Setiawan (2017:16), HTML dapat didefinisikan sebagai berikut:

“HTML atau Hyper Text Markup Language merupakan sebuah bahasa
—-pemrograman terstruktur yang dikembangkan untuk membuat halaman website yang
=dapat diakses atau ditampilkan menggunakan Web Browser”.

Q

JaglaScript
Ménurut Alok Ranjan, dkk (2020:118), JavaScript dapat didefinisikan sebagai berikut:

“JavaScript adalah otak di balik semua keindahan konten web. JavaScript
=menentukan bagaimana interaksi pengguna akan ditangani, apa tindakan yang akan
~terjadi, dan apa yang akan menjadi status aplikasi selanjutnya”.

Menurut Blum (2018:187), JavaScript memiliki definisi sebagai berikut:

buepun-buepun 1bunpuniq eydig yeH

: “JavaScript adalah kode program yang disematkan ke dalam kode HTML.
aserver web mengirimkan kode program JavaScript ke web browser, lalu kemudian
=akan mendeteksi dan menjalankan kode JavaScript”.

Ja\}aScript (JS) adalah bahasa pemrograman komputer ringan, lintas platform,

beroriéntasi objek, yang dikembangkan untuk menambah logika dan perilaku sebuah web.

p ueywniuesuasw eduey 1ul SNy eAJey ynanyas neje uelbeqgas diynbusw buele)iq |

iMenggunakan JavaScript, situs web menjadi lebih dinamis dan interaktif. Kekuatan
éJavan;ript juga terletak pada fakta bahwa JavaScript dapat digunakan untuk pemrograman

sisi klien dan sisi server karena dapat dijalankan di browser atau server, atau di perangkat

2quins ye

zapapun‘yang memiliki program spesial yang disebut JavaScript engine.

=

Sébagai sebuah bahasa pemrograman, JavaScript telah distandarisasi oleh ECMA
Interngtional. Perusahaan ini berdedikasi untuk menciptakan standar untuk komunikasi dan
pemrgsesan informasi. Salah satu standar yang paling terkenal adalah ECMAScript, yaitu

standar,bahasa JavaScript.
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R. Cascading Style Sheets (CSS)

Menurut Alok Ranjan, dkk (2020:43), CSS dapat didefinisikan sebagai berikut:

“CSS mengambil kendali penuh untuk menata web dan memperkuat konten
adengan desain visual, yang kekuatannya tidak terbatas. Ini meningkatkan intuisi web
Zsekaligus meningkatkan tampilan halamannya. CSS adalah keterampilan mutlak
=yang harus dimiliki dalam pengembangan web”.

Menurut Ummy Gusti Salamah (2021:71), CSS memiliki definisi sebagai berikut:

= “CSS merupakan singkatan dari Cascading Style Sheets. Sesuai dengan
“hamanya, CSS mmeiliki sifat “style sheet language” yang berarti bahasa
—pemrograman yang digunakan untuk web design. Dengan menggunakan CSS, maka
okita dapat menghasilkan tampilan web yang indah dan menarik. Bahasa
spemrograman ini lebih mudah dan ringkas daripada menggunakana tribut di tiap tag
SHTML. CSS dapat digunakan untuk menciptakan web dengan tampilan yang
=dinamis dan fleksibel”.

buepun-buepun 1bunpunig exdig ey

aw eduey 1ul sijny eAuey ynan)as neje ueibeqgas diznbuaw buede)iq ‘|

Dengan style sheets, Anda mampu mengontrol tata letak beberapa halaman web

=sekaligus dan membuat siotus web menjadi konsisten. Selain itu, Anda juga dapat

njue

3menerapkan styling yang berbeda ke konten yang sama untuk mengubah tampilan di

=
Q
]

operangkat yang berbeda secara mudah. Cascading Style Sheet (CSS) sudah didukung oleh

-]

%hampi}f semua web browser karena CSS telah distandarkan oleh World Wide Web

Jaguins ueyingaA
S
S
(%2}
p ne
c
3
=
w
8

S. SQL

Menurut Alan Beaulieu (2020:17), “SQL adalah bahasa untuk menghasilkan,
memanipulasi, dan menerima data dari database relasional”. Salah satu alasan mengapa
database relasional begitu populer adalah karena database relasional yang dirancang dengan
baik dapat menangani data dalam jumlah yang besar. Sementara SQL dimulai sebagai bahasa

pemrggraman yang digunakan untuk memanipulasi data dalam database relasional, SQL
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T

s

kini telah berkembang menjadi bahasa untuk memanipulasi data di berbagai teknologi

datab@

Ba@sa SQL dipecah menjadi beberapa bagian yang berbeda, yaitu:

-
Q

o
3 . ESQL Schema Statements, digunakan untuk mendefinisikan struktur data yang
3 * =
é’- g adlisimpan dalam database (seperti table, indexes, atau constraints) secara kolektif.
n A~
o) X
§ %2. SSQL Data Statements, digunakan untuk memanipulasi struktur data yang telah
> 2 5
o @  =didefinisikan sebelumnya menggunakan SQL schema statements.
e c §
5 83, 2SQL Transaction Statements, yang digunakan untuk memulai, mengakhiri, dan
53 3
~ S gmemutar kembali transaksi.
&5 S
33 3
)
o 3
3. 8
“T. Uniified Modeling Language (UML)

s

Mélurut Gerard O’Regan (2017:199), UML dapat didefinisikan sebagai berikut:
]
E‘ “Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa pemodelan grafis

ekspresif ~ untuk  memvisualisasikan,  menentukan, = membangun  dan
mendokumentasikan sistem perangkat lunak. UML adalah cara untuk memodelkan
__sistem perangkat lunak sebelum mengimplementasikannya ke dalam bahasa
pemrograman Hal ini memberikan beberapa tampilan arsitektur perangkat lunak dan

nmemlllkl sintaks serta semantik yang jelas”.

=3

=
Er

g.l. Use-case Diagram
=

:Jaquins ueyingaAuaw uep ueywniuedusw ed

0 .
o Menurut Dr. Suriya Sundaramoorothy (2022:3), “Use-case Diagram berfokus
o

Epada identifikasi diagram kebutuhan fungsional dari sistem yang sedang

Ju

© dipertimbangkan”. Use-case diagram memiliki komponen-komponen sebagai

wiA

D berikut;

2
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Tabel 2. 1
Notasi Pada Use-Case Diagram
o . —
. Simbol Deskripsi
o
g. Batasan sistem / system boundary Merepresentasikan ruang lingkup dan

System

g 1n3Isuy) oy 1g1 YW e

merangkum kumpulan fungsi suatu

sistem.

@
=

w

§' Aktor / actors Pengguna yang dapat berupa orang,
5 N .

q organisasi, ataupun sistem eksternal
3 %

o yang berinteraksi dengan sistem.

=

E Actor

3

> Usecases Representasi visual dari fungsionalitas
S

=

q) - suatu bisnis berbeda dalam suatu sistem.
M

Sumber: Dr. Suriya Sundaramoorothy (2022:3)

5

7]

=3

E Selain memiliki komponen, use-case diagram juga memiliki relationship antar
(o

%eatu komponen dengan komponen lain, antara lain

=

41
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Tabel 2. 2

Relationship Pada Class Diagram

Q

Relationship

Deskripsi

1D MeH

. Asosiasi / association

System
Association
Actor

Hubungan antara aktor dan usecase.

Asosiasi langsung / directed association

g 1nsuy) oy gippw exd

Directed Association | System

Actor -

4

Hubungan satu arah dimana aktor
memiliki tanggung jawab untuk

mempengaruhi usecase.

Include

Include relationship sk

- <<indude>>

(219 ULy WIMY PYIIPUIIOLU] UBD SIUS]

Situasi dimana  satu usecase
menyertakan fungsi dari usecase

lainnya.

Extend

Extend relationship System

- <<extend>>

Menyiratkan hubungan bermakna
antar dua usecase dimana extended
usecase menambahkan perilaku baru
terhadap fungsi yang telah ada pada

usecase pokok.

Generalization

Hubungan antara induk usecase dan

satu atau lebih child usecases.
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buepun-buepun 1bunpunig exdig ey

Dependency Mendefinisikan hubungan dimana

Q)
&

Dependency System keberadaan satu usecase tergantung

pada keberadaan usecase lain.

Sumber: Dr. Suriya Sundaramoorothy (2022:3)

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2016:155), diagram use case dapat didefinisikan

ebagai berikut:

“Use case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk
perilaku (behaviour) sistem informasi yang akan dibuat. Use case
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem
informasi yang akan dibuat”.

doju| uep siusig IN3suU) O 191 11w eadp yey

no

Activity Diagram

Menurut Rosa dan Shalahuddin (2016:161), activity diagram dapat didefinisikan

sebagai berikut:
“Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow
(aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu
yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa
diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan
aktor, jadi aktivitas yang dapat digunakan oleh sistem”.

(319 uery Yimy exnew

Diagram aktivitas memiliki notasi-notasi sebagai berikut:

Tabel 2. 3
Notasi Pada Activity Diagram
Simbol Deskripsi
Status awal Status awal aktivitas sistem, sebuah

diagram aktivitas memiliki sebuah status

awal.

43
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:Jaquins ueyingaAuaw uep ue&mmueauam eduey 1UI SI

Dg'a yang dideskripsikan secara abstrak disebut model konseptual. Diagram ER juga
=

dapat

Aktivitas

aktivitas

Q)
&

Aktivitas yang  dilakukan  sistem,
aktivitas biasanya diawali dengan kata

kerja.

Percabangan /decision

<>

Asosiasi percabangan dimana jika ada

pilihan aktivitas lebih dari satu.

Penggabungan /join

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari

satu aktivitas digabungkan menjadi satu.

Status akhir

Status akhir yang dilakukan oleh sistem,
sebuah diagram aktivitas ~ memiliki

sebuah status akhir.

(319 uery XMy exnewIolu) uep sjusig INISUL) oMW ed) sey

=
0n
=
~+

|

us

S

igunakan untuk mendokumentasikan basis data yang ada dengan merekayasa balik

(=)

centitas seba

Sumber: Rosa dan Shalahuddin (2016:162)

“Sistem basis data sering dimodelkan menggunakan diagram hubungan
gai kerangka kerja terperinci dimana basis data sebenarnya dibuat.
lagram ER adalah alat pemodelan data semantik yang digunakan untuk mencapai
~—tujuan mendeskripsikan atau menggambarkan data secara abstrak”.

ty Relationship Diagram (ERD)

Menurut Bagui dan Earp (2023:7), ERD dapat didefinisikan sebagai berikut:

data t§sebut. Diagram hubungan entitas memiliki notasi-notasi sebagai berikut:
)

31D uep| MMy el
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Tabel 2. 4
Notasi Pada Entity Relationship Diagram

o)
I Simbol Deskripsi
g 2
o Entit%s / entity Dapat merepresentasikan objek dunia nyata
e H dat dapat disi k

. apapun yang datanya dapat disimpan ke

g T g Entity papun yang Yy p P
a A
492 & dalam basis data.
o o A
o ,gtribﬁt/attribut Sifat / properties yang dimiliki oleh tiap-
o 2 § tiap entitas.
1¢ = attribute
g3 3
é' @ubu@gan / relationship Mendefinisikan bagaimana dua atau lebih
33 3
el S <> entitas berinteraksi satu sama lain.
q 3
3 8
g =
S - Sumber: Diolah Penulis
3 2,
® Fy
§ Pagda dasarnya, relationship dalam ERD dapat dibagi menjadi beberapa kategori, antara
= S
Jain: &
g 1. One to One (1:1), menandakan hubungan satu arah karena satu entitas dikaitkan
é zdengan satu entitas lain dan sebaliknya.
2 2.£0ne to Many (1:M), memiliki arti satu entitas dapat memiliki relasi dengan beberapa
c W
S {aentitas, begitu pula sebaliknya.
@ =

3. :Many-to-Many (M:N), hubungan ini menandakan banyak kejadian dari satu entitas

)
Eyang dikaitkan dengan banyak kejadian dari entitas lain.

<
eyifew.ioju

Single Entry Method

I\/Ewurut Edward dan Walker (2009:105), single entry method dapat didefinisikan

seba@; berikut:

45
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“Entri tunggal memiliki keunggulan dibandingkan entri ganda karena entri

ganda lebih kompleks, dan dengan demikian memungkinkan kerahasiaan yang lebih
‘rbesar dan lebih banyak ruang untuk penipuan. Single Entry Method adalah sebuah
—-metode alternatif untuk melakukan pencatatan akuntansi sederhana untuk Small and

g *Medium Enterprise, terutama untuk usaha berskala mikro atau bisnis kecil”.

3 IMéngutip Kohler dari buku Siddiqui (2007:642), “Single Entry System adalah sebuah
Em‘gem‘ pembukuan dimana sebagai aturan hanya catatan kas dan rekening pribadi yang
2 O

gdlgertahankan”

=

gwgiC.Extreme Programming (XP)

§ a Menurut Roger Pressman (2020:46), Extreme Programming dapat didefinisikan sebagai

|
o
@D
=.
Py
c

“Extreme Programming (XP) merupakan salah satu pendekatan yang sering

dlgunakan dalam pengembangan perangkat lunak. Extreme Programming mencakup
“seperangkat aturan dan praktik yang terjadi dalam konteks empat aktivitas kerangka
“kerja yaitu perencanaan, desain, pemrograman, dan pengujian”.

Menurut Dzhurov (2009:253), Personal Extreme Programming memiliki definisi

aAuaw uep ueywnueduaw eduey 1y

sebagai berikut:

c “Personal Extreme Programming (PXP) merupakan metodologi yang

sbercabang dari Extreme Programming yang dirancang untuk meningkatkan performa
wdan kualitas secara otonom dengan mengotomatisasi aktivitas pengembang harian
=dalam melakukan retrospeksi secara teratur”.

:Jaquins uexing

Berikut adalah fase-fase yang ada dalam PXP menurut Dzhurov:

= 46
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Gambar 2.5
Fase-Fase Proses dalam PXP
(Sumber: Dzhurov, 2009)

gkah-langkah yang perlu diketahui dalam menerapkan metode

| Extreme Programming (PXP):

Tabel 2.5

Langkah dan Penjelasan Dalam Penerapan PXP

Z
o

Langkah

Penjelasan

Requirements

Pada tahap kebutuhan, dokumen dengan kebutuhan
fungsional dan nonfungsional untuk sistem dibuat. Tahap

ini bersifat opsional.
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Planning

Selama fase ini, pengembang membuat daftar tugas
berdasarkan dokumen persyaratan. Setiap tugas dapat
dibagi menjadi tugas yang lebih kecil dengan estimasi
waktu berdasarkan data masa lalu atau asumsi terbaik.
Keputusan desain seperti bahasa pemrograman, kerangka
pengembangan, dan model aplikasi juga dibuat selama

fase ini.
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Iteration Initialization

D

Setiap iterasi dimulai dengan pemilihan tugas yang akan

menjadi  fokus iterasi. Pengembang berhak untuk

menentukan fokus tersebut.

>

' Design
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Pengembang  memodelkan  sistem akan

yang

diimplementasikan  dalam iterasi sedang

yang
berlangsung. Pengembang bertujuan untuk mendesain

sistem memenuhi kebutuhan pengguna.
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Implementation

+

| Had
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Pengembang mengimplementasikan semua objek yang
didefinisikan dalam fase desain sebelumnya dan menguji
mereka. Fase ini terdiri dari tiga sub-fase: pengujian unit,
pembuatan kode, dan perbaikan kode, yang dieksekusi

sesuai dengan urutannya.
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6. 3 System Testing Memastikan bahwa kode dapat dikompilasi tanpa
: kesalahan dan semua pengujian unit harus berhasil untuk
: keluar dari fase ini.

7. Retrospective Pengembang mengevaluasi dan mengembangkan aplikasi

secara terus menerus serta melakukan pemeliharaan
sistem. Pengembang menganalisis semua proposal
perbaikan proses dan, jika perlu, ia dapat menyesuaikan
praktik yang menyertainya. Perubahan yang mengatasi
masalah dalam proses dan praktik harus terjadi pada tahap

awal untuk mencegah kegagalan proyek.
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Sumber: Dzhurov (2009)
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' X. Penelitian Terdahulu

Pada‘ tahun 2008, Jayasinghe, Leelamanie, Yoshida dan Machida melakukan penelitian

yang bel‘]udul “Development of a Fieldwork Reminder System to Help Field Management”.
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Penellﬂan tersebut dilakukan melihat situasi perkembangan internet dan Information

nbuaw buel

Cgmmunlcatlon Technology (ICT) telah membuka ruang untuk meningkatkan produksi

=l
ef_ﬁgan melalui bantuan sistem dengan mengembangkan aplikasi berbasis internet kepada

eue!ﬁe%as dn
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p anifpetani kecil untuk mengingatkan pekerjaan lapangan mereka pada waktunya.
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A |ké§i web yang dikembangkan dalam penelitian tersebut juga berpotensi memberikan
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n i’pengingat kepada penggunanya di ladang manapun. Dengan begitu, petani dapat

epu@[ﬁu

ak&kan pekerjaannya tanpa menunda jadwal mereka.
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Paéla tahun 2016, Jaspaljeet Singh Dhillon et al, melaksanakan penelitian dengan judul

uel 1ul sin) eAdey 4nan

T’“De5|g|=1|ng a Web-based telehealth System for Elderly People: An Interview Study in New

(D
§Zealand”. Penelitian tersebut secara khusus berfokus pada perancangan aplikasi berbasis

3
—

%Neb di sektor kesehatan untuk para lansia. Banyaknya lansia yang setuju bahwa dukungan

Q
]

gkeluarga adalah faktor yang penting membuat peneliti berusaha untuk menyertakan anggota
3
“keluarga pengguna, lingkaran sosial dan kelompok pendukung untuk dapat berinteraksi

goA

Sdenga;gfsistem, misalnya dengan memberi sebuah email peringatan mengenai aktivitas yang

uey

n

gdilakukan oleh lansia yang dapat dikirim ke anggota keluarga, sehingga anggota keluarga

“dapat@melakukan pemantauan langsung terhadap lansia di dalam keluarga tersebut.
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