BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Koperas

Menurut Hendar (2010 : 2) menjelaskan bahwa koperasrupakan
organisasi otonom dari orang-orang yang berhimpecars sukarela untuk
memenuhi kebutuhan dan aspirasi ekonomi, sosialbddaya secara bersama-
sama melalui kegiatan usaha yang dimiliki dan diledikan secara demokratis.
Dengan demikian koperasi memiliki jati diri, dasieh, dan untuk anggota serta
menjalankan kegiatannya berpedoman pada pringigipri koperasi. Pada
perekonomian Indonesia, koperasi memiliki fungsn daeran yang sangat
penting dalam hal : membangun dan mengembangkamgaian kemampuan
ekonomi anggota pada khususnya dan masyarakat pedannya untuk
meningkatkan kesejahteraan dan sosialnya, memgeitikualitas kehidupan
manusia dan masyarakat, memperkokoh perekonomiayatrasebagai dasar
kekuatan kekuatan dan ketahanan perekonomian mhsaengan koperasi
sebagai soko gurunya, mewujudkan dan mengembamgkakonomian nasional
yang merupakan usaha bersama berdasarkan asasakgkah dan demokrasi

ekonomi (UU no 25 tahun 1992).

2.2 Pengertian Knowledge Management
Menurut Jashapara (2011 : 342) menjelaskan b&mealedge management
adalah sebuah proses belajar efektif yang berksajaa dengan eksplorasi,

eksploitasi dan berbagi dari pengetahuan manusieit (dan explici) yang



digunakan teknologi yang diizinkan dan lingkungaitial untuk mempertinggi
sebuah pengetahuan kapital dan performa organisasi.

Menurut Tobing (2007 : 8) menjelaskan bahk@owledge management
adalah pendekatan-pendekatan sistemik yang memiyamtcul dan mengalirnya
informasi danknowledgekepada orang yang tepat pada saat yang tepat untuk
menciptakan nilai. Merupakan definisi d&merican Productivity and Quality
Centre(APQC).

Menurut Turban dan Volonino (2010 : 392) menjelaskahwakKnowledge
Managemensebagai sebuah proses dalam mengidentifikasi, ithemiengatur,
menyebarkan informasi penting dan keahlian yangupskan bagian dari
knowledgeorganisasi dan biasanya berada dalam organisagidapat mengarah
ke penciptaan pengetahuan lebih lanjut.

Menurut Kliphuis, Andriessen, Mckinzie, dan WinkeldalamPictures of
Knowledge Management, Developing a Method for Asiady Knowledge
Metaphors in Visual (2009) Knowledge managemerdadalah topik yang
kompleks yang melibatkan orang, hubungan, sistem mlases, bahasa dan
pengetahuan, yang semuanya dalam diri adalah syajek kompleks. Berbagai
sekolah pemikiran telah diajukan untuk menggambrarkara yang berbeda
dalam memandang manajemen pengetahuan.

Menurut Prabowo, dalam jurndfnowledge ManagemerDi Perguruan
Tinggi (2011),Knowledge Managememherupakan kegiatan organisasi dalam
mengelola pengetahuan sebagai asset, diperlukaa peayaluran pengetahuan
yang tepat kepada orang yang tepat dan waktu yapgt,chingga bisa saling
berinteraksi, berbagi pengetahuan dan mengaplé@sia dalam pekerjaan

sehari-hari demi peningkatan kinerja organisasi.
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Berdasarkan pengertian-pengertian di atas dapaimpulitkan bahwa
knowledge managemeninerupakan sebuah teknik proses, strategi yang
mendukung perusahaan dalam mengumpulkan, mendikasiti memilih,
mengolah, serta menyebarkknowledgeyang ada, baik individuatnowledge
maupunknowledgeperusahaan sehingga dapat mendorong pembelajalam d
organisasi dan mengarahkan penciptaan pengetahehim llanjut guna

menciptakan keunggulan kompetitif perusahaan.

2.3 Knowledge Management System (KM S)

Menurut Tobing (2007 : 8-9), KMS adalah mekanisna@ groses terpadu
dalam kegiatan penyimpanan, pemeliharaan, pengsegaan informasi bisnis
dan pekerjaan yang berhubungan dengan penciptaabadai informasi menjadi
aset intelektual permanen.

Menurut Dalkir (2011 : 207), KMS merupakan alat gaditujukan untuk
mendukung dan mengelola seluruh pengetahuan dalata srganisasi sebagai

aset intelektual perusahaan. Karakteristik kundi KiS adalah untuk:

Komunikasi antara berbagai pengguna.

Koordinasi pada aktivitas pengguna.

Kolaborasi berbagai kelompok pengguna dalam propesnbuatan,

modifikasi, dan menyebarkan produk-produk.

Mengkontrol pemrosesan untuk memastikan suatu ritksgdan berguna
dalam melacak kemajuan proyek.

Sedangkan menurut Rainer dan Cegielski (2011 :,1KF)S merupakan
suatu teknologi informasi modern dengan menggundekmologi internet,

intranet, ekstranet, dan tempat penyimpanan dataara sistematisasi. KMS
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menyediakan dukungan dalam banyak fungsi informdisiantaranya adalah
untuk:

*  Memperoleh, mengindeks, menangkap, mengarsip irgsirm

* Menemukan dan mengakses.

*  Menggabungkan, menyusun dan memodifikasi.

. Penelusuran.

2.4 Data, Informasi, Knowledge

Menurut Jashapara (2011 : 16) menjelaskan bahwa atilah fakta yang
dikenal atau sesuatu yang digunakan sebagai deddatymgan dan penyimpulan.
Informasi adalah sesuatu yang ditujukan kepada usuajuan, sebuah
pemberitahuan, dan dapat dikatakan sebagai datpdransun secara sistematis.
Knowledge dapat dikatakan sebagai tindakan informasi yangpatda
memungkinkan untuk membuat keputusan yang lebik Han menyediakan
bahan yang efektif untuk kreatifitas dalam orgagiisa

Menurut Turban dan Volonino (2010 : 41) menjelaskaahwa data
merupakan segala sesuatu, peristiwa, aktivitas, tlansaksi yang dicatat,
diklasifikasi, serta disimpan, tetapi tidak diatumtuk mengungkapkan makna
tertentu. Data dapat bersifat numerik, alfa numefidur, suara atau gambar.
Sedangkan informasi adalah data yang telah diahingga memiliki makna dan
nilai bagi penerimanyakKnowledgeterdiri atas data atau informasi yang telah
diatur dan diproses untuk menyampaikan pemahanmemgataman, akumulasi
pembelajaran serta keahlian sebagai terapan umukgsalahan serta kegiatan

masa kini.
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Menurut Whitten dan Bentley (2007 : 21) menjelaskahwa data adalah
fakta mentah tentang orang, tempat, kejadian dadégang penting di dalam
organisasi. Setiap fakta itu sendiri relatif tidakmpunyai arti. Informasi adalah
data yang telah diproses atau diatur menjadi sebeatuk yang mempunyai arti
bagi seseorang. Informasi dibentuk dari kombinaatadyang diharapkan
mempunyai arti bagi penerimanyénowledgeadalah data dan informasi yang
selanjutnya dihaluskan berdasarkan fakta, kebendmpercayaan, penilaian,
pengalaman, dan keahlian penerima. Idealnya infsirnmaengarah kepada
wisdom

Menurut Tobing (2007 : 15) menjelaskan bahwa ddtdad kumpulan dari
transaksi-transaksi. Informasi adalah proses péabalata setelah dipahami
manfaatnya, dipahami komponen kunci dari data, digis data secara
matematik atau statistik, penghilangan kesalaham dita, peringkasan data
menjadi bentuk lebih singkat dan jelasnowledge adalah informasi yang
mengubah sesuatu atau seseorang, hal itu terjdtiakenformasi tersebut
menjadi dasar untuk bertindak, atau ketika infointassebut memampukan
seseorang atau institusi untuk mengambil tindakamgyberbeda atau tindakan
yang lebih efektif dari tindakan sebelumnya. Sefpngda juga pendapat yang
mengartikanknowledge sebagaiactionable informationatau informasi yang
dapat ditindak lanjuti atau informasi yang dapaudakan sebagai dasar untuk
bertindak, untuk mengambil keputusan dan menempatatau strategi tertentu.

Gambar 2.1 menggambarkan hubungan hirearki antte thformasi dan

knowledge
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INFORMATION

KNOWLEDGE

Gambar 2.1 Hirearki data, informasi dan knowledge

Sumber : Muluk (2008 : 23)

Berdasarkan pengertian-pengertian di atas makapalikian bahwa data
adalah fakta yang disimpan dan belum memiliki maten@ntu. Informasi adalah
data yang telah diolah sehingga berguna bagi peaagia. Sedangkan
knowledgeadalah data dan informasi yang telah diatur sgaimgemungkinkan

untuk membantu pengambilan keputusan di dalam masin

2.5 Jenis Knowledge
Menurut Debowski (2006 : 16) jenisiowledgedibagi menjadi dua macam
yaitu :
2.5.1 Pengertian Tacit Knowledge
Menurut Debowski (2006 : 18) menjelaskan bal&aat knowledgeadalah
pengetahuan yang didapat dari pengalaman yang déd@pat dan dipelajari

dari seseorang dan sulit untuk dibuat ulang atbagilidengan orang lain.
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Menurut Tobing (2007 : 9) menjelaskan bahweacit Knowledgeadalah
knowledgeyang terletak dmind / otak atau melekat di dalam diri seseorang
yang diperolehnya melalui pengalaman dan pekerjs@ann

Menurut Insch, Mclintyre, dan Dawley dalam jurn@al Refinement and
Empirical Test of the Academis Tacit Knowledge &¢2008), menjelaskan
bahwaTacit Knowledgesebagai latihan tahu-bagaimana yang pada umumnya
tidak dapat diekspresikan secara terbuka atau utissmio dan harus didapatkan
dalam kehadiran intruksi langsung. Ada 3 area utdaratacit knowledge
mengatur diri sendiri, mengatur kegiatan, dan memgarang. Mengatur diri
sendiri meliputi motivasi diri dan keahlian di dalaorganisasi; mengatur
kegiatan mengarah kepada bagaimana menampilkaat&egipesifik dengan
baik; dan mengatur orang mengarah kepada pengetémiang mengatur satu
subordinat dan satu interaksi dengan tenfatit knowledgemeningkatkan
pengalaman kerja dan sangat berhubungan dengaksksan karir seseorang.

Menurut Jashapara (2011 : 19) menjelaskan baheiaknowledgeadalah
knowledge know-hoatau kecerdasan.

Berdasarkan pengertian-pengertian di atas dapmbhmlitkan bahwaacit
knowledgemerupakarknowledge yang didapat dari pengalaman yang ada di
dalam otak dan melekat dalam diri seseorang dainusuuk dibuat ulang atau

dibagi dengan orang lain.

2.5.2 Pengertian Explicit Knowledge
Menurut Debowski (2006 : 17) menjelaskan bahswglicit knowledge
adalah pengetahuan yang dapat disebarkan dengag lara. Pengetahuan ini

dapat didokumentasikan , dikategorisasi, diubahjaderbentuk lain sebagai
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informasi dan diilustrasikan menjadi bentuk lain lah& penampilan
penjelasan, dan bentuk lain dari berbagi.

Menurut Tobing (2007 : 9) mengatakan bahswalicit knowledgeadalah
segala bentuknowledgeyang sudah direkam, dan dokumentasikan, sehingga
lebih mudah didistribusikan dan dikelola.

Menurut Jashapara (2011 : 19) menjelaskan baéwgdicit knowledge
adalahknowledge know-what

Berdasarkan pengertian-pengertian di atas dapampmlitkan bahwa
explicit knowledgemerupakan pengetahuan yang dapat disebarkan kg ora
lain dan merupakan bentuk pengertahuan yang sudakkach dan

didokumentasikan sehingga lebih mudah dikelola.

2.6 SECI Model

Menurut Irdiani, dalam jurnal PeraKnowledge Sharingdi Kalangan
Karyawan (2011), SECI model milik Nonaka dan Takeucmenjelaskan
terbentuknya&knowledgebaru karena adanya interaksi atau perubahan (ksihve
antara dua jenis pengetahuan yahgit knowledgeatau pengetahuan yang masih
berada di dalam pikiran atau otak manusia deaplicit knowledge atau
pengetahuan yang sudah direkam atau didokumentasMelalui dua jenis
pengetahuan itu, terjadi proses sosialisasi, elalieasi, kombinasi dan
internelisasi yang dinamakan sebdgawledge spiral

Proses sosialisasi merupakan perubahan pengetdhtiaacit knowledgeke
tacit knowledgeProses sosialisasi dapat dilakukan melalui parsentatap muka
seperti rapat, diskusi, pertemuan bulanan, peraliditan pelatihantr@ining)

dengan mengubahacit trainer menjadi tacit knowledge para karyawan.
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Sementara untuk proses eksternalisasi merupakarbgiean pengetahuan dari
tacit knowledgeke explicit knowledge Proses eksternalisasi dapat terwujud
diantaranya melalui pendokumentasian notulen rapat hasil diskusi (yang
merupakan bentuk eksplisit daknowledgeyang tercipta saat diadakannya
pertamuan) ke dalam bentuk elektronik untuk kemudidisimpan dan
dipublikasikan bagi yang membutuhkan melalui sisieformasi yang ada di
organisasi. Kemudian untuk proses kombinasi terfadika knowledgeyang
bersifatexplicit ditransfer menjadexplicit knowledge Media untuk proses ini
dapat dilakukakn melalui pertukaran dokumen ken&anet (forum diskusi),
databaseorganisasi dan internet untuk memperoleh sumbeerid. Sedangkan
proses internalisasi terbentuk melalui perubakaplicit knowledgeke tacit
knowledge Sumber-sumbeexplicit knowledgeyang dapat diperoleh melalui

media intranet.

2.7 The Inukshuk KM Model
Menurut Dalkir (2011 : 90)The inukshuk KM mode(Girard 2005)

dikembangkan untuk membantu departemen pemerintalmnk mengatur
pengetahuan dengan lebih baik. Model ini dikembangklengan meninjau
model utama yang sudah ada untuk mengutip lima ikenablers (tenologi,
kepemimpinan, budaya, pengukuran, dan proses) damgad melakukan
penelitian kuantitatif untuk memastikanablersini. Namainukshukberasal dari
figur bentuk manusia yang dibangun dengan tiangg@mnbatu pada satu dengan
yang lain menggunakanuit di bagian utara dari kanada untuk melayani sebagai
alat bantu navigasi. Ada tiga alasan utama untukniiite symbol ini untuk

mewakili KM: Inukshukdikenal dengan baik di kanadeushuk menekankan
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peran kunci yang dimainkan oleh orang di KM, datikiee semuainukshuks
terlihat sama tidak identik, mencerminkan variasi dahlam KM yang
diimplementasi pada organisasi berbeda. Gamban&rygambarkan komponen

utama darinukshukkM Model

Gambar 2.2 The Inukshuk KM Model

Sumber : Dalkir (2011 : 91)

Elemen proses langsung dibagikan dari model SEGhé&Ka dan Takeuchi
1995). Teknologi dan budaya mewakili eleman stumadt penting yang
membantu mengembangkan integritas dari figur. Peurgn dan kepemimpinan
ditempatkan di bagian paling atas untuk mewakilpegingan dari seluruh
fungsi dari mengukur dampak dari KM dan menyediakapemimpinan dan
membantu pada penerapannya. Model terakhir iniahdakbuah catatan baik
untuk diselesaikan, yang mewakili pengumpulan ybhaik oleh elemen kunci
dari model KM kebanyakan. Ketika tersisa keragamadalam istilah model

KM, komponen utama memulai untuk mendapat persatujian penerimaan.
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2.8 Knowledge Management System Cycle
Menurut Turban dan Volonino (2010 : 394nowledge Management
memiliki suatu siklus yang terdiri dari enam langkangsi.

Fungsi siklus KM meliputi :

a) Create Knowledge Knowledge tercipta sebagai suatu cara baru
dalam melakukan sesuatu atau mengembandkaow-how terkadang
external knowledgeermasuk di dalamnya.

b) Capture Knowledge Knowledgebaru harus diidentifikasi sebagai
sesuatu yang bernilai dan dapat direpresentasixagech beralasan.

c) Refine Knowledge Knowledgebaru harus ditempatkan dalam suatu
makna sehingga dapat ditindaklanjuti.

d) Store Knowledge Knowledgeyang berguna harus disimpan dalam
knowledge respositoryglengan format sistematis, sehingga bagian dalam
organisasi dapat mengaksesnya.

e) Manage Knowledge Knowledgeharus tetapupdate dan dapadi
reviewuntuk memastikaknowledgeersebut relevan dan akurat.

f) Disseminate Knowledge Knowledge harus tersedia dalam format
yang berguna bagi organisasi kapan dan di manalgaathkannya.

Gambar 2.3 menggambarkan sikkimwledge management system.cyle
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Gambar 2.3 Siklus Knowledge Management

Sumber : Turban dan Volonino (2010)

Alasan sistem KM berada dalam siklus kar&mawledgesecara dinamik
disempurnakan dari waktu ke wakkKnowledgedalam suatu sistenowledege
Managemenyang baik tidak akan pernah sempurna, karenangdirjalannya
waktu keadaan lingkungan terus berubah Baowledgeharus selalwpdate

untuk mempresentasikan perubahan tersebut.

2.9 Knowledge Taxonomy (KT)

Menurut Dalkir (2011 : 124)knowledge taxonomglapat dianggap sebagai
bangunan dari suatu pengetahuan dan keahiéamnomymerupakan sistem
aplikasi dasar yang berguna untuk memaparkan kekmegep dalam bentuk
Hierarchical Model Semakin tinggi suatu konsep diletakan, maka samak
umum dan dapat dirincikan. Begitu juga sebalikngamakin rendah suatu
konsep, maka semakin spesifik nama dari sabgelass.

Konsep penting yang menggaris bawahi taksonomiaadghgasan tentang
turunan. Setiapnode merupakan suatu sub kelompok dari kelas atasmya, i

mengartikan bahwa simpul yang lebih tinggi akapiddahkan dari kelas induk
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ke kelas anak/cabang. Gambar 2.4 menggambarkanohcotdksonomi

pengetahuan.
Plants
¥ ¥ ¥
House plants Landscaping plants Native / wild
plans
¥
v ¥ ¥ l
Foliage Flowering Trees Ground
Cover
L 4
Cacti

v ¥
Deciduous Evergreen

Gambar 2.4 Example of Knowledge Taxonomy
Sumber : Dalkir (2011 : 125)

Taksonomi adalah suatu skema klasifikasi kelompakgy saling terkait
bersama-sama, sering dinamai sebagai suatu jemé&gpgdubungan kepada satu
sama lain dan memberikan pengertian tentang kategecara umum
dibandingkan contoh atau kasus khusus. Skema ikksifdapat sangat bersifat

pribadi, seperti contoh penamaan pada sefaldér pribadi.

2.10 KM untuk Individu, Komunitas dan Organisasi
Menurut Dalkir (2011 : 25) KM menyediakan keuntung@untungan
sebagai berikut:

1. Individual
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* Membantu setiap individu dalam pekerjaannya unteknivuat suatu
keputusan serta pemecahan masalah.
« Membangun ikatan komunitas dalam suatu organisasi.
* Membantu setiap orang untuk tetgpto date.
* Menyediakan kesempatan dan peluang untuk berkostri
2. Komunitas
* Membangun kemampuan-kemampuan profesional.
* Meningkatkan proses belajar mengajar.
* Memfasilitasi jaringan dengan baik dan berkolaboras
* Mengembangkan kode etik profesi untuk dipatuhi @asggota.
3. Organisasi
* Membantu dalam menjalankan strategi.
* Membantu memecahkan masalah secara cepat.
* Menjalankan praktek kerja terbaik.
* Meningkatkan pengetahuan yang tertanam dalam prad@akayanan.
* Menciptakan ide dan meningkatkan inovasi sertagreju
* Memungkinkan organisasi untuk menjadi lebih baik laoe
menghadapi persaingan.

*  Membangun memori organisasi.

Menurut Dalkir (2011 : 145Knowledge Sharing Groug&SG) merupakan
suatu komunitas yang ada dalam sejarah dan teledwvddesi menjadi satu
kesatuan organisasi dengan penekanan khusus umtugiempbangan sosial.
Teknik dan teknologi seperti jaringan sosial dismi sebagai cara untuk

memvisualisasikan dan menganalisis arus pengetadelama kegiatan, dimensi
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kehadiran media sosial diperkenalkan sebagai salatukarakterisasi saluran
KSG. Komunitas mengacu pada sekelompok orang yargdas dalam proses
pengidentifikasian dengan tujuan untuk saling bgitbderpartisipasi dan
membangun sebuah persahabatan. Komunitas dapaefutisikan sebagai
sekelompok orang secara bersama-sama menciptakandan dinamis dengan

tujuan untuk saling berbagi pengetahuan antarassaa lain.

2.11 Communities of Practice (CoP)

Menurut Pasaribu (2009 : 50), sharing merupakaa kanci utama dalam
proses implementasi KM dalam suatu organisasi, ydifasilitasi oleh suatu
bentuk forum yang dikenal dengan istil@ommunity of PracticéCoP). Yaitu
sekelompok anggota organisasi dengan pekerjaan rfdaat) dalam bidang
tertentu yang secara berkala mengadakan pertemdaiog) mengenai
permasalahan dalam bidangnya.

CoP adalah forum nonstructural dan keanggotaaridgé mengenal batas-
batas formal/hierarkis organisasi dalam bentuk @yra (jabatan, latar belakang
pendidikan atau masa kerja). Dengan demikian dikara proses dialogiiaring
dapat berlangsung dengan bebas. Produk CoP merugak&u perbaikan dari
prosedur kerja untuk meningkatkan kinerja orgamisssu dapat juga berupa
inovasi dalam bidangnya.

Idealnya CoP terbentuk atas inisiatif dari bawaapi dapat juga diawali
oleh inisiatif manejemen yang disertai dengan ikgsi konsekuensinya yaitu
dukungan motivasi (kadang-kadang intervensi), ifasildan sistem apresiasi

yang tepat.
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2.12 Proses Penyebar an Best Practices

Menurut Pasaribu (2009 : 112), Kegiataest practices sharingdak berguna
bagi perusahaan bila hanya dikuasai dan kemudsmpian, atau tidak dipakai
untuk mencapai tujuan peningkatan kinerja perusalsgaingga tidak menjadi
knowledge assetdagi perusahaan. Penyebarbast practicesmemerlukan
kegiatan berkelanjutan bagi semua pihak ps@tamunity of practicesehingga
bisa semakin menguasai dan memakainya secara optlalam rangka
menciptakan pelayanan bernilai bagi konsumen.

Proses dalam penyebardrest practices sharingnencakup mulai dari
sosialisasibest practicesyang sudah terbukti keberhasilannya, tapi belum
dikofikasi oleh karyawan, kemudian eksternalidasst practicesadi menjadi
terkodifikasi, selanjutnya penggabungan berbaeat practiceserkait sehingga
tercipta suatu proses kerja besar, dan akhirnykuwkhn internalisasi di mana
proses kerja besar dalam kegiatan pelayanan disgbgrada seluruh unit
perusahaan. Pada intinya, implementasi berkelanjyada best practices
sharing mengandung transfdoest practicesyang spesifik dan berkelanjutan
sehingga kumpulabest practiceslalam suatu system kerja yang besar sebagai
kekayaarknowledge assetgsng efektif bagi kinerja yang berkualitas.

Prosessharing pengetahuan ini memerlukan pendekatan dengan silisku
kelompok hingga terbentukny@mmunitiy of practice§CoP) di PLN. Ciri apa
dari best practicesyang dimiliki perusahaan, yaitu apakbést practicesatau
knowledgedalam bentukacit knowledgedan atawexplicit knowledgedapat di-
sharing antara orang per orang atau antar unit-unit peteksdan selanjutnya
pengetahuan tersebut digunakan di lapangan yangpaldan suatu proses yang

harus dipastikan pelaksanaannya.
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2.13 Rancangan Sistem Informas
2.13.1 Pengertian Unified Model Language (UML)

Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2009 : 48).Wdalah serangkaian
standar konstruksi model dan notasi yang dikembamglecara khusus untuk
pengembangaobject-oriented

UML adalah alat untuk memvisualisasikan dan mendwatasikan hasil
analisis dan desain yang berisi sintak dalam melkadesistem secara visual

(Haviluddin, 2011).

2.13.2 Pengertian Activity Diagram

Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2009 : l1#ignjelaskan bahwa
Activity Diagram adalah sebuah diagram alur kerja yang menggambarka
berbagai pengguna (atau sistem) kegiatan, orang yaelakukan aktivitas
masing-masing, dan aliran urutan kegiatan. Gambara®lalah gambar dari

activity diagram
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Gambar 2.5 Activity Diagram
Sumber : Satzinger, Jackson dan Burd (2009 : 142)
Activity Diagram memiliki alur kerja yang merupakan sebuah urutan d

langkah untuk memproses sebuah transaksi bisnis.

2.13.3 Pengertian Use Case Diagram
Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2009 : 2dEhjelaskan bahwidse
Case Diagramadalah sebuah diagram yang menampilkan berbagairmperan
dan bagaiman peran itu menggunakan sistem. Ganfbadalah gambar darse

case diagram
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Gambar 2.6 Use Case Diagram

Sumber : Satzinger, Jackson dan Burd (2009 : 245)

Use case diagrardapat dikatakan sebagai diagram yang menjelaskanase

grafikal siapa yang akan menggunakan sistem daaibaga para pemakai

sistem akan berinteraksi dengan sistem.

2.13.4 Pengertian Domain Class Diagram

Menurut Satzinger, Jackson dan Burd (2009 : 184&main clasdiagram

adalah UML class yang menggambarkan cara kegeoblem domain classes
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associations danattributes Gambar darDomain Class Diagrandapat dilihat

pada gambar 2.7 di bawah ini.

Coursa
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startTime nams
rocemMumber MEjor

Gambar 2.7 Domain Class Diagram
Sumber : Satzinger, Jackson dan Burd (2007 : 188)
Domain class diagranmenunjukkan objek-objek yang membentuk sistem

dan menunjukkan hubungan antar objek-objek tersebut

2.13.5 Pengertian Use Case Description
Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2009 : 24djjetaskan bahwase
case descriptionadalah informasi yang lebih mendetail daripag® case

Gambar darUse Case Descriptiodapat dilihat pada gambar 2.8 di bawah ini.
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Gambar 2.8 Use Case Description
Sumber : Satzinger, Jackson dan Burd (2009 : 249)
Use Case Desciriptionmemberitahukan kapamuser melakukan suatu

kegiatan di dalam sistem.

2.13.6 Pengertian System Sequence Diagram
Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2009 : 488)njelaskan bahwa
system sequence diagranenangkap interaksi antara sistem dan dunia kg y
dipresentasikan sebagai aktor. Gambar @&ystem Sequence diagragapat

dilihat pada gambar 2.9 di bawah ini.
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Gambar 2.9 System Sequence Diagram
Sumber : Satzinger, Jackson dan Burd (2009 : 433)
System sequence diagramenampilkaroutput messageari sistem yang

berjalan.

2.13.7 Pengertian Data Access Layer
Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2009 : 4480)jetaskan bahwBata
Access Layermdalah desain datise caseyang membutuhkan pesan tambahan
untuk mendapatkan data ddatabaseke kelas yang diberi contoh. Gambar dari

Data Access Layatapat dilihat pada gambar 2.10 di bawah ini.
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Gambar 2.10 Data Access Layer
Sumber : Satzinger, Jackson dan Burd (2009 : 447)
Padadata access layeobyek akses data akan dipanggil untuk mendapatkan

informasi yang diperlukan untuk menyelesaikan imstansi dari objek baru.

2.13.8 Pengertian User Interface

Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2009 : 444kgr Interfaceadalah
sistem itu sendiri dan merupakan segala sesuaiy lyerhubungan dengamd

usersaat sedang menggunakan sistem sepertidesikeptual dan konseptual.
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2.13.9 Pengertian Tree Diagram
Tree Diagramadalah tipe dari pengatur grafik yang menunjukbagaimana
sesuatu berhubungan satu dengan yang lain. Gamabafrde Diagramdapat

dilihat pada gambar 2.11 di bawah ini.

Gambar 2.11 Tree Diagram
Sumber : www.enchantedlear ning.com
Tree diagram membantu di dalam menjelaskan langkah-langkah yang

dilakukan pada suatu aplikasi.

2.13.10 Waterfall development approach
Menurut Whitten dan Bentley (2007 : 89) pengembangetem secara
natural merupakan proses yang berurutéfaterfall development approach
merupakan pendekatan yang menjelaskan bahwa satiafase di dalam sistem
harus diselesaikan terlebih dahulu baru kemudikemjditkan ke fase berikutnya
sampai sistem tersebut selesai. Gambar waterfall development approach

dapat dilihat pada gambar 2.12 di bawah ini.
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Gambar 2.12 Waterfall Development Approach
Sumber : Whitten dan Bentley (2007 : 91)
Langkah-langkah sistem pada gambar memiliki berseerti air terjun,

sehingga pendekatan ini sering diselaterfall development approach

2.14 Common Measures
Menurut Hoss dan Schlussel dalam jurddw Do You Measure the
Knowlededge Management (KM) Maturity of Your Orgation? Metrics That
Assess an Organization’s KM Staf2008), menjelaskan bahwa pengukuran
dalam KM dapat dilakukan dengan :

1. System Metricsmemantau kegunaan dan responsifitas dari teknologi
pendukung. Pengukuran ini memberi indikasi seddek ttangsung dari
pengunaan kembali dan penyebaran pengetahuani teagt memilih
asset yang paling popular dan beberapa masalah lyargyuna yang
mungkin ada dan membatasi partisipasi. Cara termudatuk

mendapatkannya dari sistem perangkat lunak.
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2. Output Metricsmengukur karakteristik pada tingkat proyek atagaty
seperti efektifitas dari informasi yang dipelajauntuk aktivitas
selanjutnya. Pengeluaran proses secara langsungk upéngguna
memberikan gambaran untuk memperluas orang yangdikenbil untuk
menggunakan sistem pengetahuan.

3. Outcome Metricsnemperhatikan dampak dari proyek atau inisiatif KM
pada seluruh organisasi. Pengukuran ini mengukuakkeristik besar

seperti produktivitas bertambah.

2.15 Kerangka Pikir
Berdasarkan teori-teori yang dijabarkan diatas,anddpat dibentuk sebuah
kerangka berpikir dengan konspLC (System Development Life Cyglahg
bersifatwaterfall. SDLC yang dilakukan hanya hingga tahap konstruksi.
Dengan tahapan sebagai berikut :
1. Tahap Planning and Analysis
Dimana pada tahap ini terdiri atas
A. Tahap perolehan informasi (Information Gatherinyy dengan cara
melakukan wawancaiaterview kepada orang — orang yang mempunyai
hubungan langsung dengan KOPWANI. Pada akhirnyaptahi akan
menghasilkan berbagai informasi yang dapat digumattalam tahap
analisis sistem yang berjalan secara umum di d{&®PWANI dan
analisis masalah yang terjadi KOPWANI. Dimana pefiah informasi
tersebut dilakukan dalam waktu yang telah ditermulserdasarkan

rencana yang ada.
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B. Tahap identifikas knowledge, di tahap ini akan dilakukan identifikasi
knowledgeyang dimiliki oleh KOPWANI, melalui analisis ini ak

didapatkan kesimpulan ddmowledgeyang dimiliki oleh KOPWANI.

C.Tahap penyesuaian fitur dengan Inukshuk KM Model dan Knowledge
Management system cycle, di tahap ini akan dijelaskan analisis proses
knowledge managemenyang terjadi di dalam KOPWANI dan
penyesuaian fituuntuk perancangan portal KM. Berikut adalah daftar
knowledge management system cyeleg terdiri dari :

1. Create Knowledge

2. Capture Knowledge

3. Refine Knowledge

4. Store Knowledge

5. Manage Knowledge

6. Disseminate Knowledge
Melalui tahap ini maka didapatkan fitur yang dihkan untuk portal KM
dan solusi yang dibutuhkan dari masalah yang terjid dalam

KOPWANI.

2. Tahap Perancangan (Design)
Pada tahap perancangan terdiri dari :
A. Menggunakan solus dan fitur yang dibutuhkan maka dibuat sebuah
sistem yang menggambarkan prosedur operasional sistem dengan
menggunakan diagram UML, dimana terdiri dari :

1. Use Case Diagram
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2. Use Case Description
3. Class Diagram
4. System Sequence Diagram
5. Multilayer System Sequence Diagram
6. Tree Diagram

Pada akhirnya akan menghasilkan rancangan dataaaserosedur
operasional pada portal KM yang dirancgiptabase and procedural
Design)

Pada akhir tahap perancang@esign) akan menghasilkan berbagai
rancangan portal KM yang berguna untuk melakukarsgs konstruksi

website(Construction/Coding).

3. Tahap Konstruks (Construction/Coding)
Pada tahap ini akan dikonstruksiding sistem yang baru berdasarkan
rancangaruser interfacedan rancangadatabasedengan menggunakan :
A. Adobe Dreamweaver CS3
B. Adobe Photoshop CS3
C. XAMPP
Dimana pada akhir dari tahap ini akan menghasilgartal yang telah

terkonstruksi.

Berdasarkan penjelasan diatas, maka kerangksietppat digambarkan pada

gambar 2.13
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KERANGKA BERPIKIR
KM PADA KOPERASI WANITA INDONESIA
(Waterfall System Development Life Cycle)

Deliverable : Features Needed and Solution
\ For Solve The Problem j

\

Design

Use Solution and Feature
Needed for Design Operational
Procedures Using UML Diagram

1. Use Case Diagram

2. Use Case Description

3. Class Diagram

4, System Sequence Diagram
5. Multilayer Design System
Sequence Diagram

6. Tree Diagram

(Deliverable : Procedural
Design)

)

/ Construction/Coding \

Construct the Costumer Interface
Design and Database Design Using
1. Adobe Dreamweaver CS3
2. Adobe Photoshop CS3
3. XAMPP

\ (Deliverable : Constructed Portal) /

Gambar 2.13 Kerangka Berpikir KM Pada KOPWANI

Kerangka pikir ini akan digunakan sebagai panduaaldm penulisan ini.



