BAB 2

LANDASAN TEORI

Pada bab ini menjelaskan tentang landasan teowly y&an digunakan untuk
perancangare-Learning di Rumah Sakit PELNI. Teori yang digunakan terdiari 3
bagian, antara lain teori umum, teori khusus, @ami tmetodologi. Teori umum yang
akan dibahas, yaitu mengenai sistem informasinete data, dan teknologi. Teori
khusus yang akan dibahas yaitu mengenlagarning, web-based, dan mobile. Teori
metodologi yang akan dibahas terdiri dari 4 bagartara lain metode pengumpulan
data (studi pustaka, examining documentation, waaia) dan kuesioner), teori analisis
SWOT menggunakan SWOT Matriks, teori model desa@mlgelajaran menggunakan
ADDIE, dan teori perancangan menggunalnject-Oriented Analysis and Design,
Unified Modeling Language (UML) (Activity Diagram, Use Case Diagram, Use Case
Description, System Sequence Diagram, First-Cut Sequence Diagram, Multi Layer
Sequence Diagram, Domain Class Diagram, First-Cut Class Diagram, User Interface),
Axure, Visual Paradigm, Android Sudio, dan React-Native.

21 Teori Umum
Pada bagian ini membahas mengenai teori umum ykag digunakan dalam
perancangas-Learning pada Rumah Sakit PELNI.
211 Sistem
Pengertian sistem menurut (Romney & Steinbart, P&Gl&iem adalah
sebuah rangkaian dari dua atau lebih komponen-koepoyang saling
berhubungan, yang saling berinteraksi untuk mencapatu tujuan. Sebagian
besar sistem terdiri dari subsistem yang lebihlkemg mendukung sistem yang
lebih besar.
Sistem merupakan sebuah set komponen-komponen sading terkait,
dengan adanya batasan yang jelas, saling bekarja satuk mencapai tujuan
umum dengan menerima input dan menghasilkaiput dalam proses

transformasi yang terorganisasi. Sistem mempunfan@si dasar, yaitu:

13
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a. Input
Input melibatkan elemen yang diambil dan dimasukan kedaliatem
untuk diproses.

b. Processing
Processing melibatkan proses transformasi yang mengubah input
menjadioutput.

c. Output
Output melibatkan elemen yang telah dihasilkan dari proses

transformaske tujuan akhir.

212 Informas

Pengertian informasi menurut (Romney & Steinbaftl5), informasi
(information) adalah data yang telah dikelola dan diproseskumiemberikan arti
dan memperbaiki proses pengambilan keputusan. Siebaga perannya,
pengguna membuat keputusan yang lebih baik sekagatitas dan kualitas dari
peningkatan informasi.

Menurut buku (O'Brien & Marakas, 2010hformasi dapat didefinisikan
sebagai data yang telah diubah menjadi konteks yeergpunyai arti dan berguna
untuk pengguna terakhir, lebih baik melihat datzagai sumber bahan baku yang

diproses menjadi informasi.

213 Sstem Informas

Perkembangan sistem informasi saat ini dapat megapehi
perkembangan teknologi seperti perkembangan te@notang menggunakan
media elektronik sebagai salah satu metode untulakeiean proses belajar
mengajar.

Pengertian Sistem Informasi menurut (Krismiaji, 20Isistem informasi
adalah cara-cara yang diorganisasi untuk mengurapulkmemasukkan, dan
mengolah serta menyimpan data, dan cara-cara yadaggadisasi untuk
menyimpan, mengelola, mengendalikan, dan melapornkBonmasi sedemikian

rupa sehingga sebuah organisasi dapat mencapantygung telah ditetapkan.
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Menurut (O'Brien & Marakas, 20103uatu sistem informasi bisa berupa
kombinasi yang terorganisir dari orarngydware, software, jaringan komunikasi,
data, kebijakan dan adanya prosedur untuk menyimpamgambil, mengubah,
dan menyebarluaskan informasi dalam suatu organisas

Jadi berdasarkan pengertian diatas bisa disimpulbahwa sistem
informasi adalah kumpulan data yang terintegrithsi saling melengkapi serta
menghasilkan output yang baik untuk memecahkan latasdgan pengambilan

keputusan.

214 Internet

Internet merupakan teknologi yang menyimpan segudanilitas dan
layanan yang patut dipahami dan dikuasai oleh gapagpada zaman modern saat
ini. Namun internet bagaikan hutan rimba, bagi eemgh yang belum
berpengalaman tentu membutuhkan peta dan pemahbailarkonsep maupun
teknis aksesnya agar tidak tersesat dan dapat matiikegiatan penjelajahan.

Ada beberapa kelebihan internet vyaitu salah satumgampu
mempersingkat jarak dan waktu, karena sifatnya yaaftime, artinya pada saat
konten tertentu dimasukkan dalam internet, maisar (pengguna) lainnya
langsung dapat melihat konten tersebut walaupuerdpat yang berbeda waktu
bahkan jarak yang sangat jauh. Dengan adanya @tteramungkinkan terjadinya
komunikasi yang super cepat antara satu pihak dempgaak lainnya, tanpa
mengenal batasan ruang dan waktu.

Internet, di era konvergensi digital membawa penigal berbagai sektor
kehidupan, menjadikan dunia tanpa batas, dan nggetr munculnya berbagai
teknologi pendukung, penyedia akses atau penyedeaggaru, hingga produk
yang mendorong penggunaan lebih masif (Curranofedt Freedman, 2016).

Menurut (Sherlyanita & Rakhmawati, 2016), internetrupakan sebuah
sistem informasi global yang saling terhubung deniggika oleh address yang
memiliki keunikan secara global yang berbasis datkernet Protocol (IP), dapat
mendukung komunikasi dengan adanya TCP/IP, dan m&ima dapat diakses

dengan baik secara umum dan khusus.
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Internet dapat diartikan sebagai jaringan kompyéerg sangat luas dan
mendunia yang menghubungkan pemakai komputer alarinegara ke negara lain
yang ada di seluruh dunia, dimana didalamnya megguberbagai sumber
informasi dan fasilitas layanan internet (Hastatitnama, & Wardati, 2015).

Menurut (Hill, 2014), internet adalah pola pikirtuk berkomunikasi
yang bebas dan terbuka, melalui protokol, layamkm aplikasi yang luas dan
sekumpulan jaringan yang saling terhubung.

215 Data

Pada perkembangan teknologi di zaman sekarang ata dangatlah
diperlukan dalam mendukung pencarian informasi lussuatu sistem yang akan
dibangun.

Menurut (O'Brien & Marakas, 2010), data adalahddfkta mentah atau
observasi, biasanya tentang fenomena fisik atagdiasi bisnis. Data dapat berupa
dalam berbagai bentuk seperti sensus, statisti&| panelitian, angka, grafik,
transkrip wawancara, jurnal dan lain-lain (Oyelu2@17).

216 Teknologi

Seiring berjalannya waktu, kemajuan teknologi tdvekembang dengan
pesat dari zaman ke zaman. Tidak dapat dipungkiniva teknologi merupakan
salah satu hal yang tidak bisa lepas dari manusiand menjalankan aktivitas
sehari-hari.

Menurut (Darimi, 2017), teknologi merupakan sesugdimg mengacu
pada objek benda yang dipergunakan untuk kemudaktantas manusia, seperti
mesin, perkakas, atau perangkat keras.

Menurut (Andri, 2017), kata teknologi seringkaladikan oleh masyarakat
sebagai alat elektronik. Tapi oleh ilmuwan dan diiBafat ilmu pengetahuan
diartikan sebagai pekerjaan ilmu pengetahuan umgknecahkan masalah praktis.

Jadi teknologi lebih mengacu pada usaha untuk maimkea masalah manusia.
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2.2 Teori Khusus

Pada subbab ini akan dibahas mengenai teori kiyasigsakan digunakan dalam
pembangunan aplikasiLearning pada Rumah Sakit PELNI.

221 E-learning

Seiring dengan kemajuan teknologi informasi yangaen pesat, semua
hal bisa dilakukan dengan mudah dan efisien, saatu teknologi yang
memudahkan dan praktis untuk digunakan tidak hadiyasekolah maupun
universitas namun sudah merambah ke perusahaasapaan, sebagai media
melakukan proses pembelajaran atau sering dikemgjash pelatihan pada saat ini
yaitu e-Learning.

Kemajuan teknologi dapat menimbulkan kebutuhan &asep belajar
mengajar berbasis media online menjadi tidak ddpgandari terutama dari segi
pendidikan. Konsep yang kemudian disebut deng&earning ini membawa
dampak terjadinya proses perubahan atau transfopeasdidikan dalam bentuk
konvensional kedalam bentuk digitabn{ine), baik secara isicbntent) dan
sistemnya (Suharyanto & Mailangkay, 2016).

Dalam sebuah jurnal menurut (Karmakar & Nath, 20&4earning dapat
mengubah model pembelajaran pada saat ini sepettik umurid, mahasiswa,
karyawan dan untuk pelatihan yang berkelanjutaita seengembangan profesional
seperti dokter, perawat dan guru tentang bagairsasaeorang tersebut menemukan
sesuatu yang bersifat formal maupun non-formal.irggla pengetahuan akan
diperoleh secara terupdate dan sesuai dengan peakegan zaman.

Pengembangan dan implementasiearning sudah banyak dilakukan di
berbagai lembaga, dengan tujuan pembelajaran map@atihan. Untuk itue-
Learning mempunyai kelebihan, antara lain:

1. Dapat diakses dimana saja dan bersifat global, yaagipu mengatasi
permasalahan waktu dan tempat sehingga seseoraggnyengakses-
Learning dapat melakukan pembelajaran dengan mudah kapamlgun
dimana saja dengan menggunakan komputer maupuripsimiae yang

terhubung jaringan internet.
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2. Pengalaman belajar berbeda sehingga penggunardapgatasi
kebosanan dan kejenuhan dalam belajar dengan matsie

3. Mendorong kesadaran pengguna untuk belajar secardim

Menurut (Ghirardini, 2011), kegiatare-Learning bisa terdiri dari
Synchronous dan Asynchronous. Synchronous terjadi dalam waktu yang
real/realtime, pengguna diminta untuk hadir dalam waktu yangsdmaaan.
SedangkarAsynchronous terjadi dengan waktu yang independen, belajar mand
adalah contoh daasynchronous e-Learning karena belajar online dapat dilakukan

setiap saat.
Table 2.1 Synchronous dan Asynchronous
Synchronous Asynchronous
Chat and IN emai
Telekonfere Discussion forur
Live webcastin wiki
Aplication sharini blog

2.2.2 WebBased

Pada era teknologi yang berkembang saatebsite mulai dikenal sebagai
halaman yang menyediakan informasi melalui jaltgrimet sehingga dapat diakses di
berbagai belahan dunia selama terkoneksi dengamggar internet. Website
merupakan salah satu cara menampilkan informaspeman perusahaayang dapat
dikunjungi tanpa batas ruang dan waktu. Maka deragtamyawebsite sekarang ini
akan menjadi strategi pemasaran yang baik dalaangidisnis. Penelitian-penelitian
terdahulu menjadi bahan acuan dan kajian terhaelaglipan yang dilakukan saat ini.
Dengan adanya penelitian terdahulu di dapatlah gpelibgan perbandingan yang

sesuai dari topik penelitian yaitu mengenai sistem
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aplikasi berbasisvebsite yang digunakan sebagai media pemasardme dari
suatu perusahaan.

Menurut (Wasim, Sharman, Khan, & Siddiqui, 2024éb based learning
adalah pembelajaraonline atau e-Learning karena termasuk konten kursus
online. Forum diskusi melaluemail, konferensi video, dan ceramah langsung
(video streaming) semua dimungkinkan melalweb. Web Based juga dapat
menyediakatampilan halaman statis seperti materi kursus.

Menurut (Mannade & Hazare, 201Wgb-based learning dapat berupa,
learning management systems, learning content management systems delivers a
life-long education, training applications dan layanan pembelajaranline kepada
siapasaja, kapan saja, dimana saja deai-time, yang menghasilkan munculnya
sistem e-Learning. Digital teknologi terus mempengaruhi cara kitanoai,
membuat,berbagi, berdiskusi dan ide, bahkan mempengaruiai kita berpikir

tentang pengetahuan itu sendiri.

2.2.3 Mobile

Pada saat ini, kebanyakan orang lebih memilih mamobile seperti
handphone atau smartphone untuk mencari informasi ketimbang menggunakan
perangkat atadevice seperti komputer atau laptop yang sulit diaksgmhkasaja
dan dapat dibawa kemana saja.

Menurut (Link, 2018), perangkanobile mempunyai beragam sistem
operasi sepertiiQS, Android, dll.) yang dapat mendorong beberapa jenis fitur
padadevice dan bagaimana fitur-fitur ini dapat diakses daardpilkan.

Menurut (S6nmez, Gocmez, Uygun, & Ataizi, 201@pbile learning
dapat didefinisikan sebagai wadah yang memberinmisi umum secara
elektronik kepada pengguna, yang dapat menyediadaten pendidikan yang
membantu mendapatkan pengetahuan tanpa mempersaaktu dan tempat.
Aspek yang membedakan adalah mobile learning hedakuk alat teknologi
portabel kecil (sepertimartphone) sementara-Learning dapat digunakan untuk
semua pembelajaran dan teknologi pengajaran, tekmnasbile learning. Berikut
adalah kelebihan dari perangkadbile, yaitu:
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2.3

Mempunyai sifat yang fleksibel sehingga memudalgermgguna dalam
mengakses kapanpun dan dimanapun.

Ukuran perangkatnya yang lebih kecil dan mudahkudibawa kemana-mana.
Kebanyakan perangkatobile mempunyai harga yang lebih murah jika
dibandingkan dengan Rdesktop.

Dapat mencakup banyaker sebab perangkatobile telah menyediakan
teknologi yang dapat digunakan sehari-hari.

Berikut adalah kekurangan perangkabile, yaitu:

Beberapa perangkaiobile yang sulit untuk digunakan karena memiliki
tombol keyboard yang berukuran kecil.

Daya baterai yang mempunyai kapasitas terbatag, y@mgharuskan
pengguna perangkatobile harus mengisi ulang baterai.

Teori Metodologi

Metode yang digunakan dalam penyusunan skripsn@liputi 3 hal, yaitu:

2.3.1 Metode Pengumpulan Data

Dalam pengambilan atau pengumpulan data untuk reetod

membutuhkan 4 kegiatan antara lain:

2.3.1.1 Studi Pustaka

Menurut Danang Sunyoto (Sunyoto, 2013), studi asta
merupakan salah satu metode pengumpulan data dengamhami
buku-buku yang ada mendukung obyek penelitian atauaber-sumber
lain yang memahami penelitian. Dimaksudkan untukgaeat landasan
teoritis dan acuan yang menjadi sumber data gumalnkeng penelitian

dalam perancangan sistem yang diusulkan.

2.3.1.2 Examining Documentation
Menurut (List, Alexander, & Stephens, 20l163xamining
documentation merupakan pengumpulan data yang dapat memberikan

informasi dari dokumen-dokumen yang memberikandksttialisasi yang
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penting untuk membantu dalam mengevaluasi dan npaticen
informasi secara lebih detail.

2.3.1.3 Wawancara

Menurut (Sugiyono, 2016), wawancara digunakan smbseknik
pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukameptian untuk
menentukan permasalahan yang harus diteliti, dgen gpabila peneliti ingin
mengetahui informasi dari responden yang lebih rakamd dan jumlah
respondennya cukup sedikit. Wawancara dilakukarad@pkepala Divisi
Rumah Sakit PELNI. Dimaksudkan Metode ini digunakamtuk
mengumpulkan data dengan menanyakan berbagai yestarberdasarkan
daftar pertanyaan yang telah dibuat sebelumnyadeep@ak rumah sakit

yang hubungannya dengan perancangan dan desam y@hg diusulkan.

2314 Kuesoner

Kuesioner digunakan sebagai alat untuk pengumpulata
menurut pendapat (Sugiyono, 2017), yaitu kuesionerupakan metode
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mekabefbeberapa
pernyataan tertulis kepada responden untuk di #efj&wabannya. Metode
ini digunakan untuk mengumpulkan data dengan merkah kuesioner
terkait rancangan aplikasi yang dikembangkan dengignan untuk
mengetahui pendapat dari karyawan mengenai rancapji&asi.

Pendekatan kuisioner yang digunakan adalah menggnrsisala
likert. Menurut (Sugiyono, 2017), “merupakan metode yamgimhkanuntuk
mengembangkan instrumen yang digunakan untuk memngikap, persepsi,
dan pendapat seseorang atau sekelompok orang dprhpdtensi dan
permasalahan suatu objek, rancangan suatu prodoggg membuat produk
dan produk yang telah dikembangkan atau diciptakan”

Perhitungan yang dilakukan untuk pengolahan samyzeig
digunakan pada penelitian ini ialah rum8svin. Rumusslovin merupakan

salah satu teknik pengolahan sampel yang berupasratau formula untuk
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menghitung jumlah sampel minimal apabila perilalan debuah populasi
tidak diketahui secara pasti dengan estimasi gang dapat diterima 10%
atau persen kelonggaran karena adanya pengambitapes yang dapat

ditolerir atau diinginkan. Rumus yang digunakan:

n= N
1+Né&
Penjelasan:

n = jumlah sampel
N = ukuran populasi

e = error sampel / estimasi error

2.3.2 Teori AnalissSWOT

Menurut (Emet, 2017) Analisis SWOT adalah alat ataals yang
digunakan untuk perencanaan strategis dan manajextnategis dalam suatu
perusahaan atau organisasi.

Analisis SWOT memiliki empat komponen, yaiftrength, weakness,
opportunities, dan threats. Srength dan weakness merupakan faktor internal
sedangkanopportunities dan threats merupakan faktor eksternal. Berikut ini
penjelasan dari masing-masing komponen yang adaAvaalisis SWOT:

. Strength
Sesuatu yang lebih menguntungkan bila dibandingdesuatu yang lain.
Dalam pengertian ini, kekuatan mengacu pada karskke positif,

menguntungkan dan kreatif.

. Weakness
Sesuatu yang lebih tidak menguntungkan jika dibagidin dengan sesuatu
yang lain. Dalam hal ini, kelemahan adalah kar@tikryang negatif dan

tidak menguntungkan.

. Opportunities
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Keuntungan dan kekuatan pendorong untuk skagiatan yang terjadi.

Untuk alasan ini, itu memiliki karakteristik po$itian menguntungkan.

Threats

Situasi atau kondisi yang membahayakan aktualisaatu kegiatan. Ini
merujuk pada situasi yang tidak menguntungkan. Kralasan ini, ia
memiliki karakteristik negatif itu harus dihindari.

2.3.21 SWOT Matriks

Menurut (David & David, 2017), SWOT Matriks adalsébuah
alat untuk membantu para manajer dalam mengembangkgat jenis
strategi vyaitu: Strategi SO st(ength-opportunities), Strategi WO
(weakness-opportunities), Strategi ST ¢rength-threats), dan Strategi WT
(weakness-threats).

Strategi SO dgtrength-opportunities) merupakan pemanfaatan
kekuatan internal yang dimiliki perusahaan untuknami& keuntungan
dari peluang eksternal. Semua perusahaan tentuagginginkan posisi
dimana kekuatan internal dapat digunakan untuk arabg keuntungan
dari berbagai tren diluar.

Strategi WO  \eakness-opportunities) bertujuan  untuk
memperbaiki kelemahan internal yang dimiliki pehean dengan cara
mengambil keuntungan dari peluang eksternal.

Strategi ST gtrength-threats) memanfaatkan kekuatan internal
yang dimiliki perusahaan untuk menghindari atau goneangi dampak
dari ancaman eksternal.

Strategi WT (veakness-threats) merupakan strategi pertahanan
bagi perusahaan untuk mengurangi kelemahan intsemtd menghindari
dampak dari ancaman eksternal. Perusahaan yandhadam kelemahan
internal dan ancaman eksternal benar-benar dalarsisipoang

membahayakan.



2.3.3 Teori Perancangan e-Learning
Menurut (Ghirardini, 2011) pada sub-bab iniadal perancangae-
Learning ini menggunakan metode ADDIE yang terdapdtafe, antara lain:
a. Analyst
Menganalisa kebutuhan yang harus dilakukan padal awaya
pengembangan untuk menentukan apakah pelatihamlutipe untuk
mengisi ilmu pengetahuan dan keterampilan dan #&pakiaearning
adalah solusi yang terbaik untuk memberikan pedatih
Analisisaudienstarget adalah langkah penting lainnya. Desain dan
penyampaiame-Learning dipengaruhi juga karakteristik utama peserta.
Analisis materi serta mengidentifikasi pekerjaangy/harus dipelajari atau
ditingkatkan oleh para peserta. Jenis analisidigninakan di pembelajaran
yang dirancang untuk membangun keterampilan tepekierjaan tertentu.
b. Design
Tahap desain meliputi kegiatan berikut:
e Merumuskan tujuan untuk pembelajaran yang dipenukduk
mencapai tujuan.
* Mendefinisikan urutan tujuan yang harus dicapai
« Memilih strategi pengajaran, media, evaluasi darygmpaian. Hasil
dari tahap desain adalalueprint yang akan digunakan sebagai referensi
untuk mengembangkan pembelajaran.
c. Development
Perancangan konten interaktif multimedia terdiri 8dangkah utama:
e Perancangan konten
Menulis atau mengumpulkan semua pengetahuan damias$i yang
diperlukan.
* Perancangasgoryboard
Mengintegrasikan alur pembelajaran yang disusuaradserurutan.

° Perancangaoourseware
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Mengembangkan komponen media dan interaktif, mesiligan
format yang berbeda dan mengintegrasikan kontetaken platform
pembelajaran yang dapat diakses peserta.
d. Implementation
Pada tahap ini kursus telah disampaikan kepadatpesehap ini juga
mencakup mengelola dan memfasilitasi kegiatan pgeser
e. Evaluation

Proyeke-Learning dapat di evaluasi untuk tujuan evaluasi yang §igesi

2.34 Teori Perancangan
Pada sub-bab ini akan dijelaskan mengenai teori-tperancangan
diagram yang digunakan dalam perancangan aplihsarning pada Rumah
Sakit PELNI.
2.3.4.1 Object-Oriented Analysisand Design
Dalam sebuah jurnal menurut (Joo & Woo, 20Lhject-Oriented
Analyss and Design tersedia secara aman dalam sikjpsngembangan
sistem mulai darirequirement, analisis sampai langkah implementasi.
Nonfunctional requirement digunakan pada faseequirement dan analisi
sedangkan pada tahap desain menggunakan UML.
Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)ject-Oriented
Analysis and Design itu adalah proses untuk mengidentifikasi dan
mendefinisikan dari setiap kelas, metode, dan Eepgsan yang

diperlukan untuk mengeksekusi dase case.

2.3.4.2 Unified Modeling Language

Dalam suatu jurnal menurut (Zheng, Feng, & Zhad420UML
(Unified Modelling Language) merupakan suatu standar, berorientasi
objek, pemodelan sistem yang digunakan untuk meniggean model
sebuah sistem yang akan dibangun. UML juga merupakatu bahasa

grafik dalam visualisasi dan penggambaran suatensidengan
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mengkombinasikan metodologi pengembangan berosientzbjek,

teknologi dan UML berorientasi objek.

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, 2018pified Modelling

Language sebuah standar set dari konstruk model informasi da

mempunyai notasi yang ditentukan ol@bject Management Group.

Berikut merupakan bagian dari UML, antara lain:

Activity Diagram

Didalam pengembangan sistem informasi, pemodelaseprbisnis
sangat diperlukan dalam mendeskripsikan prosesisbigang
sedang berjalan maupun yang akan dilakukan pengegabaSalah
satu pemodelan yang biasa digunakan adadttity diagram.
Menurut (Shelly & Rosenblatt, 2012), UMictivity diagram
menyerupaiflowchart horizontal yang menunjukkatindakan dan
peristiwa pada saat terjadi.

Menurut (Dennis, Wixom, & Roth, 2012)activity diagram
digunakan untuk semua jenis pemodelan aktivitas gyan
digambarkan dalam konteks pemodelan proses bigkisnya
menggambarkan proses atau aktivitas yang dilakukiem
bagaimana perpindahan objek ataupun data.

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, 201@xtivity diagram
adalah diagram UML yang menggambarkan aktivitasggena
(atau sistem), orang atau komponen yang menyebesasletiap
aktivitas, dan uturan seluruh aktivitas yang diledu

Elemen-elemeactivity diagram dapat dilihat pada gambar berikut:
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Gambar 2.1 Activity Diagram Element

| Synchronization
bar (Split)

Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

Keterangan dari Gambactivity Diagram Element diatas:

1. Swimlane heading adalah sebuah kolom aktivitas diagram yang
berisi semua kegiatan untuk agen tunggal atauoug#nisasi.

2. Synchronization bar adalah sebuah komponen aktivitas
diagramyang memisahkan jalur kontrol menjadi beberapa jalu
konkuren gplit) atau menggabungkan jalur konkurgmry).

3. Sarting activity adalah sebuah komponen aktivitas diagram
yang memberikan tanda awal dari dimulainya sebkdikitas
diagram.

4. Trangtion arrow adalah sebuah komponen aktivitas diagram
yang menandakan akan alwvorkflow yang terjadi pada
aktivitas diagram.

5. Activity adalah sebuah komponen aktivitas diagram yangiberis
tentang kegiatan yang berlangsung pada sebuah itastiv

diagram.
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6. Ending activity adalah sebuah komponen aktivitas diagram yang
menjadi penanda akan berakhirnya sebuah aktividggsaim.

7. Decison activity adalah sebuah komponen aktivitas diagram
yang digunakan ketika adanya aktivitas yang meilikhan

pada sebuah aktivitas diagram.

Use Case Diagram

Didalam perancangan sistem informasi, diperlukamauielan
bagaimana pengguna atau user berinteraksi dengg&msiyang
akan dibangun. Salah satu pemodelan yang bisa akgunadalah
use case diagram.

Menurut (Shelly & Rosenblatt, 2012), usase diagram adalah
representasi visual yang mewakili interaksi antaeagguna dan
sistem informasi dalam UML.

Menurut (Dennis, Wixom, & Roth, 2012)yse case diagram

merupakan sebuah teknik diagram UML dimana funtgmma dari
sistem dengan jenis pengguna saling berinteraksi.

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016% case diagram

merupakan model UML yang digunakan untuk menggakaioarse

case dan bagaimana relasinya dengan aktor.

Elemen-elemense case diagram dapat dilihat pada gambar berikut:



Actor is a stick
figure, usually

Connecting line
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meaning an to show which :
actual person actors panicipate Automation

using the system in use cases boundary
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J"’v . -
Ship items
Shipping clerk

Gambar 2.2 Use Case Diagram Element

Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

Keterangan dari Gambalse Case Diagram Element diatas:

1. Actor adalah orang yang berinteraksi menggunakan sistem.

2. Use Case merupakan bagian utama dari fungsi sistem
berbentuloval dan terdapat nama proses didalamnya.

3. Connection Line merupakan garis yang menghubungkeior

dan use case.

B

Boundary merupakan batasan antara sistem deagtn yang

ditampilkan berbentuk persegi panjang yang besstcase.

Jadi, use case diagram merupakan suatu jenis pemodelan berupa
ringkasan visual yang menampilkan bagaimana inseraktara

actor dengan sistem.
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Use Case Description

Pada saat pemodelase case diagram diperlukan bagaimana detail
informasi dari setiapuse case dibuat dalam bentukuse case
description.

Menurut (Dennis, Wixom, & Roth, 2012)jse case description
merupakan sebuah sarana untuk mendokumentasikaap set
penggunaarmise case. Use case description berisi semua informasi
yang dibutukan untuk mendokumentasikan fungsi slaaitu proses
bisnis.

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, 20169e case description
adalah sebuah pemodelan yang dibuat secara tekstualaftarkan
dan menggambarkan detail proses dari selusehcase. Semua
detail informasi untuk semuase case dapat dideskripsikan pada
use case description.

Elemen-elementise case description terdiri dari beberapa bagian
sepertiuse case name, scenario, triggering event, dan beberapa

komponen lainnya yang dapat dilihat pada gambakuter



Use case name:

Create customer account.

Scenarlo: Create online customer account.

Triggering event: New customer wants to set up account online.

Brief description: Online customer creates customer account by entering basic information
and then following up with one or more addresses and a credit or debit card.

Actors: Customer.

Relaied use cases:

Might be invoked by the Check out shopping cart use case.

Stakeholders:

Accounting, Marketing, Sales.

Preconditions:

Customer account subsystem must be available.
Credit/debit authorization services must be available.

Postconditions:

Customer must be created and saved.

One or more Addresses must be created and saved.
Credit/debit card information must be validated.

Account must be created and saved.

Address and Account must be associated with Customer.

Flow of activities:

Actor

System

1. Customer indicates desire to
create customer account and
enters basic customer information.

2. Customer enters one or more
addresses.

3. Customer enters credit’debit card
information.

1.1 System creates a new customer.

1.2 System prompts for customer
addresses.

2.1 System creates addresses.
2.2 System prompts for credit/debit
card.

3.1 System creates account.

3.2 System verifies authorization
for credit/debit card.

3.3 System associates customer,
address, and account.

3.4 System returmns valid customer
account details.

Exception
conditions:

1.1 Basic customer data are incomplete.

2.1 The address isn't valid.
3.2 Credit/debit information isn’t valid.

Gambar 2.3 Use Case Description Element

Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

Keterangan dari Gambalse Case Description Element diatas:
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1. Usecase name adalah nama fungsi atase case dalam sistem.

2. Scenario adalah sekumpulan kegiatan unik dalam susdicase.

3. Triggering event adalah bagian yang mengidentifikasi kejadian

yang memicuise case.

Brief descriptions merupakan deskripsi singkat dase case.

Actors adalah orang terlibat ke dalarse case.

6. Related use case adalahuse case yang berhubungan dengase

case sekarang.

7. Sakeholdersadalah bagian yang berkepentingan sedaiar

tertentu.

8. Preconditions adalah sebuah kondisi yang harus benar sebelum

use case dimulai.
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9. Postconditions adalah apa yang harus benar setelah berhasil
menyelesaikanse case.

10. Flow of activities adalah bagian yang menjelaskan detail
jalannya aktivitas dause case.

11. Exception Conditions adalah alternative aktivitas atau kondisi
pengecualian dari suatige case.

Jadiuse case description menjelaskan rincian informasi dari setiap

use case yang didokumentasikan sesuai fungsi dari proisessb

System Sequence Diagram

Pada saat perancangan sistem informasi, diperligambaran
interaksi antar objek dalam sistem. Salah satu paetan yang bisa
digunakan adalasystem sequence diagram.

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016ystem sequence
diagram adalah sebuah diagram yang menunjukkan aliran pesan
diantara seorang aktor dengan sistem dalam selmgatase atau
skenario.

Pada system sequence diagram diperlihatkan bagaimana aktor
berinteraksi dengan sistem dengan memasukkan dgaat) (dan

apa yang menjadi data keluarautput) yang dihasilkan sebagai

reaksi dari sistem terhadap data masukan tersebut.
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The actor An object

interacting with (underfined)

oo autnma!zdl o
system

top to bottom

1
inquireOnitem (cataloglD. prodiD, size) : The object lifeline: shows
et the“sequence” of messages,
L
1
1
—

itemn information:
description, price, quarniily

A returned value A

Optional note to explain
something in a diagram

Gambar 2.4 System Sequence Diagram Element
Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

Keterangan dari Gamb&ystem Sequence Diagram Element diatas:

a. Actor: Aktor-aktor yang berinteraksi dengan sistem.

b. Object system: sebualobject yang mempresentasikan sistem
secara otomatis.

Input message: sebuah input data yang dilakukan oleh aktor
yang bisa disertakan juga oleh parameter kosong ataupun
parameter yang berisi data.

The object lifeline. sebuah garis putus-putus yang berada
dibawahobject system yang menggambarkanessage dari atas
hingga bawah dari suasaquence.

Returned value: merupakan sebuah respon dari sistem yang
merupakaroutput dariinput yang dilakukan oleh aktor.

Optional note: untuk menjelaskan sesuatu yang ada pada
diagram ssd yang telah kita buat.
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. Sequence Diagram (First-Cut)

Pada saat

sequence d

perancangan sistem informasi, selain vandystem

lagram untuk memperjelas alur yang aita peda saat

perancangan perlu dilakukan pembuatan sequenceadia§irst-

Cut), yang

dimanasequence diagram (First-Cut) merupakan

gambaran lebih jelas dari suatu proses yang akeandang.

Sama haln
Jackson, &
interaksi ya

ya dengan use case diagram, menurut n@atzi
Burd, 2016)equence diagram adalah jenis diagram
ng menekankan urutan pesan yang dikamtar objek

untukuse case yang lebih spesifik.

«con
:Custom

troller=

erHandler

Clerk

===

createNewCustomer
(name, phones, email)
aC:=createNewCustomer (name, phones, email)
(CustlD, name, phones, email) aC:Customer

< __________
- SQL Insert
1 —

enterAddress (address)
enterAddress (address) g
(updatod addross) ( aAdd:=createAddress (address)

__________ aAdd:Address
L
I
L SQL Insert

enterCreditCard (cc-infa) —
enterCreditCard (cc-info) s 2
(updated ce-info) ( aAcc:=createAccount (cc-info)
__________ aAcc:Account
L Ll

i !
' , SQL Insert
i : [
L L]

Gambar 2.5 System Sequence Diagram (First-Cut) Element

Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)
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Keterangan dari Gambaystem Sequence Diagram (First Cut)

Element diatas:

1. Actor: merupakan orang atau user yang berinteraksi denga
sistem.

2. Object: sesuatu yang ada didalam sistem informasi yang
melakukan yang melakukan respon dengan mengeksekusi
function atau method.

3. Lifeline: menunjukkan urutan pesan dari objek.

4. Input message: perintah yang dikirimkan oleh user kedalam
sistem.

5. Output message/ return message: respon yang diberikan oleh
sistem kepada objek berdasarkan perintah yanguttiéakoleh
user.

6. Optional note: digunakan untuk menampilkan note tambahan.

7. Controller handler: sebuah objek yang akan menerima input
messages, mencari objek yang berhubungan dan rnizm|

pesan kepada objek yang telah ditentukan.

Multi Layer Sequence Diagram

Pada saat perancangan perancangan sistem infroseqsénce
diagram akan ada dilakukan pengembangan, setelajuence
diagram (First Cut) dibuat kemudian akan dilakukan lagi
pembuatarmulti layer sequence diagram yang dimanamulti layer
sequence diagram akan menjelaskan alur yang lebih detail dimana
penggabungarsequence diagram (First Cut) hingga multi layer
sequence diagram.

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016ystem sequence
diagram diperlukan dalam proses pemodelan yang menunju&liam
pesan antara aktor dengan sistem, namun untuk nmgmagenteraksi
tersebut adalah sebuatlti layer system sequence diagram yang akan

menggambarkan interaksi tiga layer dalam sebu&msis
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Ketiga layer tersebut adalahew layer, yang memiliki tanggung
jawab utama dalam mengatur dan menampilkan infarkeakayar.
Business logic layer, berupa objek dan layer ketiga yaitiata
access layer yang menghubungkan objek ke database, membaca

informasidata dan mengirimkannya kembali ke objek.

«entity»
Customer - o

Customer

«controls
UseCaseHandler - o

UseCaseHandler

«boundary»
OrderWindow

OrderWindow

«dataAccess»
OrderDBReader a =

CrderDBReader

Gambar 2.6 Multilayer Sequence Diagram Element

Sumber: (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

Keterangan dari Gambar Multilayer Sequence Diagram
Element diatas:

1. Entity class: suatuclass yang dibutuhkan dalam proses
identifikasi atau lanjutan desain sistem pada dorokss.

2. Boundary class: user interface pada sistendesktop yang
menghantarkamessage ke controller.

3. Control class. meresponmessage atau pesan darboundary
classes dan mengirimkannya ke objekitity classes yang benar.

4. Data access class: tempat penyimpanan akhir atdatabase dari

proses yang berjalan. Semua data pada proses ggatab akan
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tersimpan padédata access dan dibutuhkan pada tiap akhir

suatu proses.

Domain Class Diagram

Dalam perancangartlass diagram terkadang perancang tidak
mengetahui proses untuk memulai menggambarkan keldagga
tidak sesuai dengarmdomain. Maka diperlukandomain class
diagram untuk membantu perancangaass diagram.

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, 201d)main class diagram
adalah sebuah class diagram yang mencakup kelas-ldsri

domain yang memiliki permasalahan.

Customer Order Orderitem
custNumber orderiD itemiD
name 1 o orderDate 1 4 guantity
billAddress — | amount — | price
hemePhone places consists of
officePhone

Gambar 2.7 Domain Class Diagram Element

Sumber : (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

Keterangan dari Gamb&omain Class Diagram Element diatas:

1. NameClass. Nama dari bagian sebualass yang saling
berhubungan dan memliki relasi.

2. Attribute Class: Semua object didalanhass yang memiliki
sebuah nilai untuk setiap bagiannya.

3. Asosiasi, yaitu hubungan statis antatass. Umumnya
menggambarkarclass yang memiliki attribute berupaclass
lain, atauclass yang harus mengetahui eksistertass lain.



. First-Cut Class Diagram

Setelah domain class diagram, dibutuhkan j&gest-Cut Class
Diagram untuk memperjelas mengenai alur data beserta tipe
datanyadidalam sebuah perancangan. Dalam penggambaragspros
perancangan sebuah design kita dapat memulai nasrquRer st-

Cut Class Diagram berdasarkan domaidlass Diagram.

Customer Sale
-accountNo: string {key} -salelD: int {key}
-name: string -saleDate: date
-billingAddress: string -priorityCode: string
-shippingAddress: string -shipping&Handling: float
-dayPhone: string -tax: float
-nightPhone: string -grandTotal: float
-mySale: Sale

Gambar 2.8 First-Cut Class Diagram Element
Sumber : (Satzinger, Jackson, & Burd, 2016)

Keterangan dari Gambé&irst-Cut Class Diagram diatas:

1. NameClass. Nama dari bagian sebualass yang saling
berhubunganlan memiliki relasi.

2. Attribute Class andType Data: Semuaobjek didalamclass yang
memiliki sebuah nilai dan tipe data untuk setiagi®anya.

3. Flow: menjelaskan penjelasan navigasi dari objek yaamberikan
informasi ke objek yang membutuhkan informasi mawgari objek
child-nya keparent-nya pada sebuah hirarki.

. User Interface

Pada saat perancangan sistem informasi, semugpéaacangan

telah dibuat dimulai dari alur skenario hingga skemproses bisnis
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yang akan berjalan, langkah selanjutnya adalah patabUser

Interface atau yang lebih dikenal dengan UL.

Menurut (Satzinger, Jackson, & Burd, 201&gr interface atau Ul

adalah sekumpulamnput dan output yang berinteraksi dengan

pengguna atawser untuk menjalankan fungsi aplikasi. Jikaer

interface memiliki tampilan yang tidak baikpser tidak dapat

memperoleh keuntungan dari sistem tersebut, daalikeya jika

user interface memiliki desain yang baik, seperti navigasi dan

informatif akan meningkatkan penggunaan sistem.

Menurut (Shneiderman, 2010) ada beberapa point yang

menjelaskan tentang pembuatan suatu rancangan fagger

berdasarkan “Eight Golden Rules” diantaranya :

1. Srivefor consistency
Konsistensi antar halaman dalam satu aplikasi skamga
penting terutama konsistensi dari sisi desain viskfs,
urutan perintah, tindakan, perintah, dan istilahngya
digunakan padgrompt, menu, serta layar bantuan juga
harus diperhatikan. Dengan konsistensi tersebuin aka
membuat user nyaman dalam mengeksplorasi aplikasi
tanpa takut menggunakan aplikasi lain.

2. Cater to universal usability
Setiapuser memiliki latar belakang budaya dan bahasa,
juga jenis tingkat pemahamaser terhadap aplikasi yang
berbeda-beda.User yang masih baru menggunakan
aplikasi, atauuser yang sudah terbiasa menggunakan
aplikasi, tentu memiliki preferengiterface yang berbeda.
Dengan membuat sebuahshortcut akan dapat
memaksimalkan interaksi dan memudahkaser untuk
menggunakan fungsi aplikasi dari halaman satu ke

halaman lain.
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Offer informative feedback

Memberikan umpan balik yang informatif atéeedback.
Ketika user melakukan suatuaction, aplikasi akan
memberikan suatteedback. Dengan demikian user paham
bahwaaction sudah direspon oleh aplikasi.

Design dialogsto yield closure

Pada poin ini sebenarnya termasuk dari batgatback,
dengan merancang sebuaalog untuk menghasilkan
suatu penutupan akhir dari suatu prosdser paham
bahwa dia tidak perlu menunggu apakah masih akan ad
tahapan lain setelah menyelesaikan suatu proses.

Prevent errors

Sebisa mungkin aplikasi dirancang untuk mencegair ag
user tidak dapat melakukan kesalahan fatal dalam
menjalankan suatu proses. Biasanya berupa petunjuk
pengisian formulir sesuai format yang diterima oleh
aplikasi, sehinggauser dapat mengisi formulir dengan
tepat pada percobaan pertama tanpa terjadi kegalaha
Permit easy reversal of actions

Penggunaan tombdiack pada aplikasi merupakan suatu hal
yang penting. Hal tersebut dapat mengurangi keteratiser,
karena user mengetahui kesalahan yang dilakukdapat
dibatalkan. Contoh paling nyata dari poin ini atiajzada
aplikasi online shop, user dapat mencoba melakukan
pembelian, tetapi pada saat selesai memilih barass,
dapat melakukan pembatalan barang yang ingin dibeli
Dengan demikiaruser merasa nyaman saat mencoba untuk
melakukan eksplorasi pada aplikasi, karena barasgg y
dicoba untuk dibeli tidak langsung terproses letiapiuser

dapat melakukaoancel / delete barang yang sudah dipilih.
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7. Support internal locus of control
Bagi user yang sudah terbiasa menggunakan aplikasi,
biasanyauser ingin memiliki tampilan yang bisa diatur
oleh user sendiri sesuai preferensyser bisa disebut
sebagaipemegang kendali atau kontrol terhadap suatu
rancangannterface. Hal ini dapat meningkatkan kepuasan
user terhadap aplikasi yang sangat mempengaruhi UX
terhadap aplikasi tersebut.

8. Reduce short-term memory load
Merancanguser interface sesederhana mungkin baik dari
segi tata letak menu dan tombol agar mengurangarbeb
ingatan jangka pendek, sehingga tidak perlu memging
terlalu banyak perintah, dan juga dapat menghindari
terjadinya kebingungan pada paraser. Dengan
menerapkan poin ini, makaser tidak perlu mengingat
data yang harus di-input ke sistem. Karena datg fanus
di-input, sudah disediakan oleh sistem. Misalnyalapa
online shop, user memilih barang yang diinginkan, dan
dari situ sistem langsung menerima input kode barang
yang diinginkan olehuser untuk diproses pada proses

pembayaran nantinya.
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2.3.4.3 Axure

Axure merupakan aplikasi desktop yang digunakan untuk
membuat wireframe, prototype interaktif, flow diagrams, dan
dokumentasi untuk aplikasi bisniggebsite dan aplikasimobile. Axure
berfokus pada fleksibilitas, menyediakan fitur wntaembuat tampilan
visual yang bagus dan membamon-coders (orang yang tidak dapat
melakukancoding), dan memberikan fitur yang mudah dimengerti oleh
user yaitu dengadrag and drop. Axure juga dapat di export menjadi file
HTML agar dapat dilihatmelalui web browserAxure dapat dijalankan
baik di Windows maupun Mac (Axure, 2016).

2.3.4.4 Visual Paradigm

Menurut (Reyes, Garcia, & Mué, 201%)sual Paradigm adalah
alat CASE (Computer Aided Software Engineering) yang berlaku di
seluruh siklus hidup pengembangan perangkat luraalg ynendukung
UML, SysML (Systems Modeling Language), BPMN (Business Process
Modeling Notation) di antara teknologi lainnya. Dengan lisensi grdts
komersial ini memungkinkan anda untuk menggambanuse jenis
diagram kelas, menghasilkan kode dari diagram dangmasilkan
dokumentasi. Ini juga menyediakan banyak tutoridemonstrasi

interaktif dan proyek-proyek UML.

2.3.4.5 Android Studio

Android Sudio merupakan sebualintegrated Development
Environment (IDE) khusus untuk membangun aplikasi yang berjpkaa
platform android. Android Sudio ini berbasis padéntelliJ IDEA, sebuah
IDE untuk bahasa pemrogramdawva. Bahasa pemrograman utama yang
digunakan adalallava, sedangkan untuk membuat tampilan d&yout,
digunakan bahasa XMIAndroid studio juga terintegrasi dengamdroid
Software Development Kit (SDK) untuk deploy ke perangkatandroid.

Android Sudio juga merupakan pengembangan @dlipse,



43

dikembangkan menjadi lebih kompleks dan professioremg telah
tersedia didalamnyandroid Sudio IDE, Android SDK tools (Android
Developers, 2018).

2.3.4.6 React-Native

React-Native merupakan sebuainamework berbasisJavaScript
untuk membuat aplikasi berbasi®bile, baik itu android maupuniOS,
React-Native merupakan sekumpulahbrary berbasisJavaScript yang
dikembangkan oleh Facebook. Sintaks React-Native merupakan
gabungan antardavaScript dan XML yang dapat disebut JSX.

React-Native merupakanframework yang dikembangkan oleh
Facebook pada tahun 2015.React-Native dibuat dengan tujuan
memudahkanwveb developer untuk membuat aplikasi berbasiwobile,
baik itu Android maupuniOS. React-Native memiliki kemiripan dengan
React untuk web (React]S). Dapat disimpukan bahvReact-Native
merupakan sebudhamework berbasislavaScript yang dapat digunakan
untuk membuat atau mengembangkan aplikasi berbagisid daniOS
(Eisnman, 2015).






