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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1
Pengertian KM 

Menurut Laudon (2010: 98), KM adalah seperangkat proses bisnis yang dikembangkan dalam organisasi untuk menciptakan, menyimpan, memindahkan, dan menerapkan pengetahuan. KM berfungsi untuk meningkatkan kemampuan organisasi dalam mempelajari lingkungan sekitar dan menerapkan pengetahuan tersebut dalam proses bisnisnya.
Menurut Turban dan Volonino (2010: 392), didefinisikan bahwa KM berfungsi sebagai sebuah proses dalam mengidentifikasi, memilih, mengatur, menyebarkan informasi penting, dan keahlian yang merupakan bagian dari knowledge organisasi dan biasanya berada dalam organisasi secara tidak terstruktur. KM dapat mendorong pembelajaran dalam organisasi yang dapat mengarah ke penciptaan pengetahuan lebih lanjut.

Menurut Dalkir (2011: 4), KM adalah sebuah koordinasi sistematis dalam sebuah organisasi yang mengatur sumber daya manusia, teknologi, proses, dan struktur organisasi dalam rangka meningkatkan value melalui penggunaan ulang dan inovasi.

Menurut jurnal oleh Stephanus pada Juni 2012 yang berjudul “Pengaruh Knowledge Management Terhadap Performa Kinerja Organisasi”, dijelaskan bahwa keberhasilan atau kegagalan berbagi pengetahuan tergantung pada bagaimana individu atau kelompok menjalankan proses berbagi pengetahuan yang efektif, dan dengan siapa anggota dewan bersosialisasi dalam berbagi pengetahuan (Smith, 2011). Laycock (2009), menyatakan bahwa manajemen pengetahuan belum menjadi mode manajemen terbaru, jika didukung dengan benar, maka dapat digunakan untuk memberi keuntungan bagi penerap. Laycock menyimpulkan bagaimana organisasi mengelola sebuah perubahan yang signifikan, terutama adanya perubahan budaya yang terlibat dalam penggunaan pengetahuan sebagai pendorong utama keunggulan saing di masa depan.
Menurut Jashapara (2011: 342), KM adalah suatu proses pembelajaran yang baik, berhubungan dengan eksplorasi, eksploitasi, dan saling berbagi pengetahuan dengan manusia dan teknologi tepat guna serta lingkungan budaya sebuah organisasi untuk meningkatkan modal intelektual.
Tabel 2.1 Contoh representasi dari definisi KM
	Authors
	Definition
	Perspective

	Davenport and Prusak 
	Manajemen pengetahuan ditarik dari sumber daya yang ada, yaitu bahwa organisasi sudah memiliki tempat yang baik di dalam suatu sistem informasi manajemen.
	Integrasi (SI dan SDM).

	Swan et al.
	Setiap proses atau praktik pembuatan, perolehan, penangkapan dan berbagi serta menggunakan pengetahuan, di manapun berada, untuk meningkatkan pembelajaran dan kinerja dalam organisasi.
	Proses SDM.

	Skyrime
	Pengelolaan eksplisit dan sistematis serta proses terkait dalam menciptakan, mengumpulkan, mengelola, menggunakan dan mengeksploitasi dalam mengejar tujuan organisasi.
	Proses SDM.

	Mertins et al.
	Semua metode, instrumen dan alat-alat yang digunakan dalam pendekatan holistik berkontribusi untuk peningkatan proses inti pengetahuan.
	SI.

	Uit beijerse
	Pencapaian tujuan organisasi dengan membuat pengetahuan faktor produktif.
	Strategi.


Sumber : Jashapara (2011: 342)
2.2 
Pengertian Data

Menurut Dalkir (2011: 9), data adalah fakta objektif tentang suatu peristiwa yang secara langsung diamati dan diverifikasi. Menurut Davenport dan Prusak yang dikutip oleh Dalkir (2011: 60), data merupakan sekumpulan fakta dari sebuah kejadian yang berlainan.

Menurut Rainer (2011: 10) data merupakan deskripsi dasar dari sesuatu, kejadian, aktivitas, dan transaksi yang dicatat, diklasifikasikan serta disimpan akan tetapi tidak diorganisasikan untuk menyampaikan makna tertentu.

Menurut Turban (2010: 6), data adalah sebuah elemen-elemen yang menggambarkan suatu kejadian, aktivitas dan transaksi yang direkam, diklasifikasikan dan disimpan tetapi tidak di organisasikan untuk mencapai suatu makna tertentu.

Berdasarkan pengertian di atas, maka simpulan  dari pengertian data adalah suatu fakta yang menggambarkan karakteristik dari entitas seperti orang-orang, tempat, benda atau kejadian yang direkam, diklasifikasikan dan disimpan tetapi tidak diorganisasikan untuk menyampaikan makna tertentu.
2.3
  Pengertian Informasi                                                                         

Menurut McLeod dan Schell (2007: 9), informasi adalah data yang telah diproses sehingga memiliki arti, biasanya memberitahu pengguna akan  sesuatu yang belum diketahui. Informasi itu sendiri harus bersifat: 
· Relevancy
Informasi harus memiliki relevansi ketika berkaitan dengan masalah. Pengguna harus dapat memilih data yang dibutuhkan. Jadi hanya data relevan yang dapat  dipanggil dengan informasi.

· Accuracy 

Maksudnya adalah suatu data yang akan diolah menjadi informasi harus memiliki akurasi fakta.

· Timeliness

Informasi seharusnya dapat digunakan dalam membantu pengambilan keputusan, pengguna seharusnya mampu mendapatkan  gambaran keadaan sekarang untuk melihat apa yang telah terjadi di masa lalu.

· Completeness 

Yaitu suatu kelengkapan dari informasi yang mampu menggambarkan secara detil. 
Menurut Davenport (2007: 15), proses perubahan data menjadi informasi dilakukan melalui beberapa tahapan yang dimulai dengan huruf C, yaitu:
· Contextualized: memahami manfaat data yang dikumpulkan.

· Categorized: memahami unit analisis atau komponen kunci dari data.

· Calculated: menganalisis data secara matematis atau secara statistik.

· Corrected: menghilangkan kesalahan dari data.

· Condensed: meringkas data dalam bentuk yang lebih singkat dan jelas.
2.4
Pengertian Knowledge
Menurut Davenport yang dikutip dari Tobing (2007: 18), knowledge adalah proses transformasi informasi menjadi pengetahuan melalui empat tahapan yang dimulai dengan huruf C yaitu:

•
Comparison: membandingkan informasi pada situasi tertentu dengan situasi-situasi lain yang telah diketahui.

•
Consequence: menemukan implikasi-implikasi dari informasi yang bermanfaat untuk pengambilan keputusan dan tindakan.

•
Connections: menemukan hubungan dari bagian-bagian kecil informasi dengan hal-hal lainnya.

•
Conservations: membicarakan pandangan, pendapat, serta tindakan orang lain terkait informasi tersebut.

 Menurut Tobing (2007: 8), knowledge merupakan informasi yang mengubah sesuatu atau seseorang, hal ini terjadi ketika informasi tersebut menjadi dasar untuk bertindak, atau ketika informasi tersebut memampukan seseorang dalam mengambil tindakan.
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Gambar 2.1 Data, Information and Knowledge

Sumber : Tobing (2007: 8)
Jadi simpulan dari knowledge merupakan kumpulan informasi yang dimiliki oleh individu dan dijadikan sebagai keahlian, serta digunakan untuk menyelesaikan pemecahan masalah.
2.5 Jenis-jenis Knowledge
Menurut Polanyi yang dikutip oleh Dalkir (2011: 9) ada dua jenis knowledge yaitu:

· Tacit Knowledge

Suatu bentuk pengetahuan yang sulit untuk diartikan dalam bentuk kata, teks maupun gambar.

· Explicit Knowledge

Yaitu konten representasi yang telah ditangkap dalam beberapa sumber.
  Tabel 2.2 Perbedaan antara Tacit Knowledge dan Explicit Knowledge
	Tacit Knowledge
	Explicit Knowledge

	Mampu untuk beradaptasi, mampu menghadapi situasi baru dan luar biasa
	Mampu untuk menyebarkan, menggandakan, untuk mengakses dan menerapkan keseluruh organisasi

	Sistem pakar, know-how, know-why, dan care-why
	Kemampuan untuk mengajar dan melatih

	Mampu untuk mengkolaborasikan, berbagi visi, dan mentransmisikan budaya
	Mampu untuk mengatur, mensistematisasi, menerjamahkan visi ke dalam pernyataan misi, untuk menjadi pedoman operasional.

	Proses pelatihan untuk mentransfer pengetahuan dari suatu pengalaman
	Mentranser pengetahuan lewat produk, pelayanan, dan proses pendokumentasian.


Sumber : Dalkir (2011: 10)
Menurut Tobing (2007: 9), ada dua jenis knowledge antara lain:

· Explicit Knowledge

Segala bentuk knowledge yang sudah direkam dan didokumentasikan sehingga lebih mudah untuk di distribusikan dan di kelola. Contoh: e-mail, surat, laporan, artikel, manual, buku, dokumen.
· Tacit Knowledge

Knowledge yang terletak di dalam pikiran (otak) atau melekat di dalam diri seseorang yang diperolehnya melalui pengalaman dan pekerjaannya. Contoh: Gagasan, persepsi, cara berpikir, wawasan, keahlian atau kemahiran.
Menurut Chaffey (2007: 486), ada dua jenis knowledge dengan cara pendekatan berbeda yang dapat digunakan untuk menyebarluaskan setiap jenis pengetahuan dalam sebuah organisasi, yaitu:

· Explicit Knowledge
Merupakan rincian proses dan prosedur yang dapat segera diungkapkan dan dicatat dalam suatu sistem informasi.

· Tacit Knowledge
Suatu pengetahuan yang tidak berwujud dan tidak dicatat karena merupakan bagian dari pikiran manusia.
2.6
Manfaat Knowledge Management Bagi Organisasi

Dalam Jurnal Purnama (2011) yang berjudul “Knowledge Management, Pengertian dan Manfaat bagi Organisasi”, beberapa manfaat KM terhadap organisasi antara lain :
· Menghemat waktu dan biaya. Dengan adanya sumber pengetahuan yang terstruktur dengan baik, maka organisasi akan mudah untuk menggunakan pengetahuan tersebut untuk konteks yang lainnya, sehingga organisasi akan dapat menghemat waktu dan biaya.
· Meningkatkan knowledge asset. Sumber pengetahuan akan memberikan kemudahan kepada setiap anggota untuk memanfaatkannya, sehingga proses pemanfaatan pengetahuan di lingkungan organisasi akan meningkat, yang akhirnya proses kreativitas dan inovasi akan terdorong lebih luas dan setiap anggota dapat meningkatkan kompetensinya.
· Mampu beradaptasi. Organisasi akan dapat dengan mudah beradaptasi dengan perubahan lingkungan bisnis yang terjadi.
· Meningkatkan produktivitas. Pengetahuan sudah ada dapat digunakan ulang untuk proses atau produk akan dikembangkan, sehingga produktivitas dari organisasi akan meningkat.

Menurut Maier (2007: 70), manfaat KM adalah:

· Untuk meningkatkan efisiensi knowledge creation melalui komunikasi masalah dan pencarian solusi dengan observasi bersama.

· Untuk membantu klasifikasi, peleburan, dan distribusi pengetahuan.

· Untuk membantu pencarian ahli yang memiliki tacit knowledge dalam organisasi.

Menurut Andriarto et al. (2008: 3), KM memiliki manfaat serta fungsi penting yang terbagi dalam empat hal yaitu:

· Mengidentifikasi aset kunci dari knowledge di dalam organisasi.
· Merefleksikan apa yang organisasi ketahui. 
· Saling berbagi segala knowledge kepada siapapun yang membutuhkannya. 
· Menerapkan penggunaan knowledge untuk meningkatkan kinerja organisasi.
2.7
Proses Penciptaan Knowledge


Dijelaskan oleh Setiarso (2009: 35), bahwa proses penciptaan knowledge organisasi terjadi karena adanya interaksi (konversi) antara tacit knowledge dan explicit knowledge, melalui proses sosialisasi, eksternalisasi, kombinasi, dan internalisasi.
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Gambar 2.2 Pemetaan Infrastruktur TI ke dalam Proses SECI
Sumber : Dalkir (2011: 66)

Menurut Setiarso (2009: 35), untuk mendukung proses aktivitas dan pengembangan sumber daya di suatu organisasi merupakan perwujudan dari model SECI dikembangkan oleh Nonaka, digunakan perangkat TI di organisasi.

Sosialisasi
Proses sosialisasi antara SDM di organisasi salah satunya dilakukan melalui pertemuan tatap muka (rapat, diskusi, dan pertemuan bulanan). Melalui tatap muka ini, SDM dapat saling berbagi knowledge dan pengalaman yang dimiliki sehingga tercipta knowledge baru bagi anggota dewan. Rapat dan diskusi yang dilakukan secara berkala harus memiliki notulen rapat. Notulen rapat kemudian bentuk eksplisit (dokumentasi) dari knowledge.

Di dalam sistem KM yang akan dikembangkan, fitur-fitur kolaborasi, seperti e-mail, diskusi elektronik, komunikasi praktis (communities of practice) memungkinkan pertukaran tacit knowledge (informasi, pengalaman, dan keahlian) yang dimiliki seseorang sehingga organisasi semakin mampu belajar serta melahirkan ide-ide mendorong penggunaan intranet dan e-mail kepada seluruh anggotanya. Hal baik untuk dilakukan karena bermanfaat untuk meningkatkan koordinasi, mempercepat proses aktivitas dan menumbuhkan budaya belajar.

Eksternalisasi
Sistem KM akan sangat membantu proses eksternalisasi ini yaitu  proses untuk mengartikulasi tacit knowledge menjadi suatu konsep yang jelas. Dukungan terhadap proses eksternalisasi ini, dapat diberikan dengan mendokumentasi notulen (rapat bentuk eksplisit dari knowledge yang tercipta saat diadakannya pertemuan) didalam bentuk elektronik untuk kemudian dapat dipublikasikan kepada anggota dewan yang berkepentingan.

Organisasi telah mendatangkan beberapa pakar untuk melakukan serangkaian kegiatan sesuai dengan bidang keahlian yang tidak dimiliki oleh  organisasi. Dengan mendatangkan pakar, akan terdapat knowledge baru dalam organisasi yang dapat dipelajari, dikembangkan dan dimanfaatkan untuk meningkatkan kompetensi sumber daya manusia. Untuk  itu, semua tacit knowledge yang diperoleh antara lain berwujud konsep, sistem serta prosedur, manual, laporan pelaksanaan uraian pekerjaan, dan sebagainya harus didokumentasikan untuk kemudian dimanfaatkan oleh organisasi dalam menjalankan tugas pokok dan fungsinya.

Kombinasi
Proses kombinasi knowledge melalui kombinasi adalah mengombinasikan berbagai explicit knowledge yang berbeda untuk disusun ke dalam sistem KM. Media untuk proses ini dapat melalui forum diskusi, database organisasi dan internet untuk memperoleh sumber eksternal. Fitur-fitur seperti knowledge organisasi sistem yang memiliki fungsi untuk mengategorikan informasi pencarian dan sebagainya sangat membantu dalam proses ini. Business Intelligence sebagai fungsi penganalisis data secara matematis dapat digunakan untuk pengambilan keputusan. Data yang tersimpan dalam sistem (data warehouse) dianalisis terutama untuk analisis data kondisi terirotial, finansial, operasional, serta yang bersifat strategis, seperti pembuatan indikator kinerja. Demikian pula content management berfungsi untuk mengelola informasi organisasi baik terstruktur (database) maupun tidak terstruktur (dokumen, laporan, notulen) dapat mendukung proses kombinasi ini.

Internalisasi
Semua dokumen data, informasi dan knowledge yang sudah didokumentasikan dapat dibaca oleh orang lain. Pada proses inilah terjadi peningkatan knowledge sumber daya manusia. Sumber-sumber explicit knowledge dapat diperoleh melalui media internet (database), surat edaran/surat keputusan, papan pengumuman dan internet serta media massa sebagai sumber eksternal.  Untuk dapat mendukung proses ini, sistem perlu memiliki alat bantu pencarian dan pengambilan keputusan. Content management, selain mendukung proses kombinasi, juga dapat memfasilitasi proses internalisasi. Pemicu untuk proses ini adalah penerapan “learning by doing” fitur-fitur yang terdapat pada fungsi learning akan sangat membantu terlaksananya proses ini. Di samping itu, diklat (training and development) dapat mengubah berbagai pelajaran tertulis (explicit knowledge) menjadi tacit knowledge para anggota.

Penerapan KM ini, tidak hanya didukung oleh SDM yang berkualitas (memiliki informasi, pengalaman dan keahlian yang dibutuhkan), tetapi juga budaya berbagai knowledge.

2.8
Sifat KM Multidisipliner


Menurut Dalkir (2011, 21), manajemen pengetahuan mengacu pada sebagian besar bidang beragam seperti :
· Ilmu organisasi.

· Ilmu kognitif.

· Linguistik dan linguistik komputasi.

· Teknologi informasi seperti sistem berbasis pengetahuan, dokumen dan

manajemen informasi, sistem pendukung kinerja elektronik, dan

teknologi basis data.

· Informasi dan ilmu pustaka.

· Penulisan teknis dan jurnalisme.

· Antropologi dan sosiologi.

· Pendidikan dan pelatihan.

· Pengisahan cerita dan studi komunikasi.

· Teknologi kolaboratif seperti karya kolaboratif didukung komputer dan groupware, dan juga intranet, extranet, portal, dan teknologi web lainnya.
Daftar ini tidak berarti lengkap, tetapi berfungsi menunjukkan akar yang sangat bervariasi yang memberikan hidup kepada KM dan terus menjadi landasannya saat ini.
Sifat multidisipliner KM mewakili suatu pedang bermata dua. Di satu sisi, itu merupakan keuntungan karena hampir semua orang dapat menemukan landasan familiar yang akan menjadi dasar pemahaman mereka dan bahkan praktik KM. Seseorang dengan latar belakang jurnalistik, misalnya, dapat dengan cepat mengadaptasi keahlian seseorang untuk mendapatkan pengetahuan dari para ahli dan merumuskan kembali mereka seperti cerita organisasi yang akan disimpan dalam memori organisasi. 
2.9
Tujuan Knowledge Management

Dalam Jurnal Purnama (2011) yang berjudul “Knowledge Management, Pengertian dan Manfaat bagi Organisasi”, KM akan memberikan pengaruh positif bagi proses bisnis organisasi baik secara langsung maupun tidak langsung. KM sendiri digunakan untuk memperbaiki komunikasi di antara manajemen atas dan para anggota untuk memperbaiki proses kerja serta menanamkan budaya berbagi pengetahuan atau knowledge sharing.


Menurut Jennex (2005), KM memungkinkan organisasi untuk :

· Mengidentifikasi pengetahuan kritis.
· Memperoleh pengetahuan kritis dalam basis pengetahuan atau knowledge organisasi.
· Membagi pengetahuan yang disimpan.
· Menerapkan pengetahuan untuk situasi yang tepat.
· Menentukan efektivitas dalam menggunakan pengetahuan terapan.
· Menyesuaikan penggunaan pengetahuan untuk meningkatkan efektivitas.

Menurut Dalkir (2011: 4), KM bertujuan untuk: 

· Meminimalisir terjadinya kehilangan knowledge yang dialami organisasi akibat anggota berhenti.
· Identifikasi sumber daya dan perusahaan penting yang dimiliki organisasi.

· Membangun sebuah toolkit yang dapat digunakan oleh individu, kelompok, dan organisasi untuk mengurangi kehilangan modal intelektual yang potensial.
2.10
Kriteria Keberhasilan Implementasi KM


Menurut Tobing (2007: 137), kunci sukses dari KM adalah knowledge sharing, karena melalui knowledge sharing terjadi peningkatan value dari knowledge yang dimiliki organisasi. Seseorang yang melakukan knowledge sharing tidak akan kehilangan knowledge miliknya, tetapi justru melipat gandakan nilai dari knowledge tersebut apabila sudah dimanfaatkan oleh banyak orang. Budaya berbagi pengetahuan merupakan fondasi bagi proses belajar di mana proses belajar memperluas inovasi dan dengan inovasi organisasi dapat tumbuh dan bertahan.


Menurut Tobing (2007: 137) elemen-elemen penting budaya knowledge sharing terdiri dari beberapa hal, yaitu:
· Keterlibatan pemimpin memberi keteladanan serta monitoring.

· Membangun kepercayaan dan keterbukaan.

· Mempromosikan knowledge sharing dan kolaborasi.

· Apresiasi terhadap knowledge, pembelajaran, dan inovasi.

· Memiliki struktur organisasi yang mendukung dan adaptif.


Menurut Nonaka dan Ichijo (2007: 288), membagikan pengetahuan dalam suatu organisasi merupakan sebuah pemicu serta sebuah langkah awal dari suksesnya penciptaan knowledge. Knowledge cenderung bersifat personal dan konseptual serta lebih banyak berupa tacit knowledge, maka itu ketika knowledge disebarkan maka secara perlahan knowledge tersebut berpindah dari satu individu ke individu lainnya melalui komunikasi.
2.11
Analisis dan Perancangan Sistem Informasi
Di bawah ini akan dijelaskan mengenai hal-hal yang berhubungan dengan analisis dan perancangan SI menurut Satzinger (2010) dalam bukunya yang berjudul ” System Analysis & Design in a Changing World.”
2.11.1
Analisis Sistem


Menurut Laudon (2010: 208), analisis sistem adalah suatu masalah yang coba diselesaikan perusahaan dengan SI. Tahap ini terdiri atas pendefinisian masalah, identifikasi penyebab, pencarian solusi, dan identifikasi kebutuhan informasi yang harus dipenuhi oleh suatu solusi sistem.


Analisis sistem menurut McLeod dan Schell (2007: 154) adalah suatu penelitian terhadap sistem yang telah ada dengan tujuan untuk merancang sistem baru dan kemudian diimplementasikan.


Maka simpulan dari analisis sistem adalah suatu penelitian sistem yang ada untuk mendapatkan kebutuhan informasi  untuk merancang sistem baru dan kemudian diimplementasikan.

2.11.2
Perancangan Sistem


Menurut Laudon (2008: 210), perancangan sistem adalah keseluruhan rencana atau model untuk sistem. Perancangan sistem menggambarkan apa yang harus dilaksanakan oleh sistem dalam memenuhi kebutuhan informasi.


Menurut McLeod dan Schell (2011: 192), perancangan sistem adalah proses penentuan data yang diperlukan oleh sistem baru dengan tujuan untuk memenuhi kebutuhan pemakai dan memberikan gambaran serta perancangan bangun secara lengkap dari pihak terlibat di dalamnya.


Simpulan dari perancangan sistem adalah suatu spesifikasi dengan cara  melakukan fungsi-fungsi yang telah diidentifikasi pada saat analisis sistem dengan tujuan untuk menangani dan  mengatasi masalah.     
2.11.3
Object-Oriented Analysis and Design (OOAD)



Object berarti suatu hal dalam sistem komputer yang dapat menanggapi pesan (Satzinger, 2010: 241).
[image: image2.emf]
Gambar 2.3 Object-Oriented event-driven program flow (Satzinger, 2010: 241)


Object-Oriented Analysis (OOA) merupakan semua jenis objek yang melakukan pekerjaan dalam sistem dan menunjukkan bentuk interaksi pengguna mengenai apa yang dibutuhkan untuk menyelesaikan suatu tugas, sedangkan Object-Oriented Design (OOD) adalah semua jenis objek yang diperlukan untuk berkomunikasi dengan orang dan perangkat dalam sistem. OOD ini pun menunjukkan bagaimana objek berinteraksi untuk menyelesaikan tugas, dan menyempurnakan definisi dari masing-masing jenis objek sehingga dapat diimplementasikan dengan bahasa atau environment tertentu (Satzinger, 2010: 241).
2.11.4
Unified Modeling Language


Menurut Satzinger (2010: 446), Unified Modeling Language (UML) merupakan suatu set standar konstruksi model dan notasi yang dikembangkan secara khusus serta digunakan untuk pengembangan berorientasi objek. Dengan menggunakan UML, analis dan pengguna akhir dapat menggambarkan dan memahami berbagai diagram khusus yang digunakan dalam proyek pengembangan sistem. Unified Modeling Language (UML) menawarkan cara terstandar untuk memvisualisasikan cetak biru arsitektur sistem, termasuk elemen seperti:
· Activities
· Aktor

· Proses bisnis

· Skema database
· Komponen logika

· Laporan bahasa pemrograman

· Komponen piranti lunak reusable.

Menurut Chaffey (2007: 516), UML adalah suatu bahasa yang digunakan untuk menjelaskan, memvisualisasikan, dan mendokumentasikan data dan informasi ke dalam sistem berorientasi objek. UML memberikan akses untuk mengenalkan dan menjelaskan bagaimana model suatu objek dapat diterapkan untuk menganalisis proses alur kerja.


2.11.5
Pemodelan Analisis dan Perancangan Sistem Informasi


2.11.5.1 Activity Diagram
Sebuah activity diagram hanyalah sebuah diagram alur kerja yang menggambarkan kegiatan berbagai pengguna (atau sistem), orang yang melakukan setiap aktivitas, dan aliran berurutan dari kegiatan ini. Activity Diagram adalah salah satu diagram UML yang diasosiasikan dengan pendekatan berorientasi objek, namun dapat digunakan dengan pendekatan pengembangan apa saja (Satzinger, 2010: 141).
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Gambar 2.4 Activity Diagram Symbol (Satzinger, 2010: 142)

2.11.5.2  Use Case Diagram
Menurut Satzinger (2010: 242), use case adalah suatu aktivitas sistem yang melaksanakan tugas, biasanya dalam menanggapi permintaan oleh pengguna. Masing-masing use case didefinisikan secara rinci untuk menentukan persyaratan fungsional.

Bagian dari analisis ini adalah untuk mengidentifikasi sumber event. Sumbernya adalah orang atau benda yang memulai kejadian bisnis. Hal ini biasanya juga hal yang memicu event tersebut. Dalam analisis use case, terdapat entitas lain, disebut actor, yang mirip dengan source untuk sebuah event, namun memiliki definisi yang sedikit berbeda. Actor adalah orang atau benda yang benar-benar menyentuh atau berinteraksi dengan sistem.
Seorang actor selalu di luar batas otomatisasi sistem tetapi dapat menjadi bagian dari porsi manual di sistem. Dalam hal ini, seorang actor tidak selalu sama sebagai source dari peristiwa pada event table. Sebaliknya, seorang actor dalam analisis use case adalah orang yang benar-benar berinteraksi dengan sistem komputer itu sendiri.
Notasi yang digunakan dalam use case diagram :

Automation Boundary


[image: image4]



Gambar 2.5 Contoh Automation Boundary

Menunjukkan batas antara environment. Di mana actor tinggal, dan komponen internal dari sistem komputer.
Use Case


[image: image5.emf]UseCase1


Gambar 2.6 Contoh Use Case
Dilambangkan dengan oval dengan nama use case.
Actors


[image: image6.emf]Actor1


Gambar 2.7 Contoh Actor Use Case

Menggambarkan suatu peran yang berhubungan dengan sistem atau mewakili suatu peran yang dimainkan oleh suatu objek di luar.
Relationship


[image: image7.emf]
Gambar 2.8 Contoh Relationship

Menggambarkan hubungan antara actor dengan sebuah use case dengan garis yang sederhana.


Contoh dari Use Case Diagram :
Gambar 2.9 Contoh Use Case Diagram

Use Case Diagram menggambarkan hubungan use-case dengan actor, merepresentasikan fungsi dan kebutuhan dari perspektif user dimana actor adalah orang atau sistem yang menerima atau memberikan informasi dari sistem ini.

2.11.5.3  Class Diagram
Class Diagram merupakan sebuah model grafis yang digunakan dalam pendekatan object oriented untuk menunjukkan kelas dari objek di dalam sistem. Sebuah klasifikasi atau kelas menunjukkan sebuah kumpulan dari objek yang serupa, pengembangan object oriented menggunakan sebuah class diagram bertujuan untuk menunjukkan semua dari objek di dalam sistem. (Satzinger, 2010: 60)
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Gambar 2.10 Class Diagram of Shopping Cart (Satzinger, 2010: 60)

2.11.5.4 Domain Model Class Diagram


Domain Model Class Diagram menurut Satzinger et al. (2010: 187), adalah sebuah UML class diagram yang menggambarkan cara kerja problem domain classes, associations, dan attributes. 





Tabel 2.3 Notasi Class Diagram
	Class
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	Multiply


	0..1 ; 1 ; 1..1 ; 0..* ; * ; 1..*


	Communication
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Sumber : Satzinger et al. (2010)



Berikut keterangan tambahan mengenai isi dari domain class diagram:

· Attribute: karakteristik dari sebuah objek yang memiliki nilai seperti ukuran, bentuk, warna, lokasi dan sebagainya.

· Class: Tipe atau klasifikasi dari objek yang sama.

· Methods: Behaviours atau operasi sebagai gambaran apa yang dapat dilakukan oleh sebuah objek.

· Message: Komunikasi dari objek yang saling berhubungan.


2.11.5.5 System Sequence Diagram (SSD)

Menurut Satzinger (2010: 126), System Sequence Diagram (SSD) digunakan untuk menggambarkan alur informasi yang masuk dan keluar dari sistem secara otomatis. Jadi, sebuah SSD mendokumentasikan input dan output, dan mengidentifikasikan interaksi antara actor dan system.
[image: image11.emf]
Gambar 2.11 Sample System Sequence Diagram (Satzinger, 2010: 127)
Sistem adalah suatu objek yang mewakili sistem secara keseluruhan, di dalam SSD dan semua diagram interaksi suatu analisis menggunakan notasi objek, di mana notasi tersebut menunjukan bahwa kotak mengacu pada objek individu. Dalam diagram interaksi, pesan yang dikirim dan diterima yaitu oleh objek individu bukan oleh class.

2.11.5.6 User Interface

Menurut Satzinger (2010: 189), User Interface (UI) adalah input dan output yang lebih langsung melibatkan pengguna sistem baik pengguna internal atau eksternal. Desain mereka banyak ragamnya tergantung beberapa faktor seperti kegunaan antarmuka, karakteristik pengguna, dan karakteristik perangkat antarmuka khusus. Shneiderman (2010: 88-89) mengemukakan delapan aturan yang dapat digunakan sebagai dasar petunjuk yang baik untuk merancang suatu UI. Delapan aturan ini disebut dengan Eight Golden Rules of Interface Design, yaitu:
· Berusaha konsisten.
Konsistensi dilakukan pada urutan tindakan, perintah, dan istilah yang digunakan pada prompt, menu, serta layar bantuan.
· Memungkinkan pengguna untuk menggunakan shortcut.
Ada kebutuhan dari pengguna yang sudah ahli untuk meningkatkan kecepatan interaksi, sehingga diperlukan singkatan, tombol fungsi, perintah tersembunyi, dan fasilitas makro.

· Memberikan umpan balik informatif.
Untuk setiap tindakan operator, sebaiknya disertakan suatu sistem umpan balik. Misalnya, muncul suatu suara ketika salah menekan tombol pada waktu memasukkan data atau muncul pesan kesalahannya.
· Merancang dialog untuk menghasilkan suatu penutupan.
Umpan balik informatif akan memberikan indikasi penutupan bahwa cara yang dilakukan sudah benar dan dapat mempersiapkan langkah berikutnya.
· Memberikan penanganan kesalahan yang sederhana.

Sedapat mungkin sistem dirancang sehingga pengguna tidak dapat melakukan kesalahan fatal. Jika kesalahan terjadi, sistem dapat mendeteksi kesalahan dengan cepat dan memberikan mekanisme yang sederhana dan mudah dipahami untuk penanganan kesalahan.

· Mudah kembali ke tindakan sebelumnya.

Hal ini dapat mengurangi kekhawatiran pengguna, karena pengguna mengetahui kesalahan yang dilakukan dapat dibatalkan, sehingga pengguna tidak takut untuk mengeksplorasi pilihan-pilihan lain yang belum biasa digunakan.
· Mendukung tempat pengendali internal.

Pengguna ingin menjadi pengendali sistem dan sistem akan merespon tindakan yang dilakukan pengguna daripada pengguna merasa bahwa sistem mengendalikan pengguna.
· Mengurangi beban ingatan jangka pendek.

Keterbatasan ingatan manusia membutuhkan tampilan sederhana atau banyak tampilan halaman yang sebaiknya disatukan, serta diberikan pelatihan yang cukup untuk kode dan urutan tindakan.



2.12 The Inukshuk KM Model

Inukshuk KM Model (Girard yang dikutip oleh Dalkir 2011: 91) dikembangkan oleh pemerintahan negara Kanada untuk mengelola pengetahuan lebih baik. Nama  inukshuk sendiri didapat dari figur berbentuk manusia dibuat dari tumpukan batu. Figur ini digunakan oleh suku Inuit sebagai penunjuk navigasi. Model ini dikembangkan dengan meninjau model utama yang ada untuk menghasilkan lima kunci enabler (teknologi, kepemimpinan, budaya, pengukuran dan proses) dan dengan melakukan penelitian kuantitatif untuk memvalidasi enabler.
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Gambar 2.12 Overview of the Inukshuk KM Model (Dalkir, 2011: 91)

Proses elemen Inukshuk secara langsung diturunkan dari Model SECI (Nonaka dan Takeuchi 1995). Teknologi dan budaya merupakan unsur penting yang membantu menjaga integritas. Pengukuran dan kepemimpinan ditempatkan di bagian paling atas untuk memperlihatkan pentingnya fungsi menyeluruh dari pengukuran dampak KM dan menyediakan kepemimpinan serta untuk mendukung pelaksanaannya.
2.13 Knowledge Management Cycle

Menurut Turban dan Volonino (2010: 394), KM memiliki suatu siklus yang terdiri dari enam langkah fungsi. Alasan sistem tersebut berada dalam siklus karena knowledge secara dinamik disempurnakan dari waktu ke waktu. Knowledge dalam suatu sistem KM yang baik tidak akan pernah sempurna, karena seiring berjalannya waktu keadaan lingkungan terus berubah dan knowledge harus selalu update untuk me-representasikan perubahan tersebut.
 


Fungsi siklus KM menurut Turban dan Volonino (2010: 394)  meliputi:

· Create Knowledge: knowledge tercipta sebagai suatu cara baru dalam  melakukan sesuatu atau mengembangkan know-how, terkadang external knowledge termasuk di dalamnya.

· Capture Knowledge: knowledge baru harus diidentifikasi sebagai sesuatu yang bernilai  dan dapat direpresentasikan dengan beralasan.

· Refine Knowledge: knowledge baru harus ditempatkan dalam suatu makna sehingga dapat ditindaklanjuti.

· Store Knowledge: knowledge berguna harus disimpan dalam knowledge repository dengan format sistematis, sehingga semua bagian dalam organisasi dapat mengaksesnya.

· Manage Knowledge: knowledge harus tetap update dan dapat di review untuk memastikan knowledge tersebut relevan dan akurat.

· Disseminate Knowledge: knowledge harus tersedia dalam format yang berguna bagi organisasi kapan dan di mana saat dibutuhkannya.
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Gambar 2.13 The Knowledge Management Cycle (Turban dan Volonino, 2010: 394)
Tobing (2007: 25) menjelaskan bahwa siklus utama dalam KM yaitu proses knowledge creation, knowledge retention, knowledge sharing/transfer, dan knowledge utilization di mana salah satu proses utamanya adalah knowledge sharing/transfer, dengan maksud penciptaan kesempatan yang luas untuk pembelajaran seluruh anggota organisasi sehingga dapat meningkatkan kompetensinya secara mandiri.
2.14 Knowledge Taxonomy

Menurut Dalkir (2011: 124), taxonomy adalah sistem klasifikasi dasar yang memungkinkan kita untuk menggambarkan sebuah konsep dan bentuk ketergantungan atau dependency dengan cara hirarkis. Semakin tinggi suatu konsep diletakan, maka semakin umum dan dapat dirincikan, dan semakin rendah suatu konsep, maka semakin spesifik nama dari satu subclass.
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Gambar 2.14 Example of Knowledge Taxonomy (Dalkir, 2011) 


Dijelaskan juga oleh Dalkir (2011: 126), bahwa taxonomy merupakan suatu bentuk gambaran berbentuk skema klasifikasi kelompok yang saling terkait bersama-sama, pada umumnya dijabarkan sebagai bentuk dari suatu jenis konsep hubungan kepada satu sama lain dan memberikan pengertian tentang kategori secara umum dibandingkan contoh atau kasus khusus. Sebagai contoh bentuk dari penamaan pada sebuah folder pribadi.
2.15 Community of Practices (COP)
Community of Practices (komunitas praktik) merupakan kelompok yang bersama –sama secara sukarela berkelompok untuk satu tujuan yang sama, memiliki anggota yang mengenali diri satu sama lain sebagai bagian dari komunitas, terlibat di dalam aktivitas dengan anggota dan komunitas lain yang berinteraksi untuk batas waktu yang tidak ditentukan (Sangkala: 2007).
COP menganggap partisipasi dan praktik dibagi di antara anggota komunitas yang secara aktif berpartisipasi dalam praktik komunitas bersama untuk bertahan hidup , untuk menyelesaikan tugas-tugas dan untuk mencapai tujuan bersama.

Menurut Dalkir (2011: 127), COP dapat didefinisikan sebagai sekelompok orang, bersama dengan pembagian sumber daya dan hubungan dinamis mereka, yang berkumpul untuk memanfaatkan pengetahuan bersama, guna meningkatkan pembelajaran dan menciptakan nilai bersama untuk kelompok. Istilah "komunitas" menunjukkan bahwa kelompok-kelompok ini tidak dibatasi oleh ciri khas geografis, unit bisnis, atau batas-batas fungsional melainkan dengan tugas, konteks, dan kepentingan umum. Kata "praktek" menyiratkan pengetahuan dalam tindakan—bagaimana individu benar-benar melakukan pekerjaan mereka sehari-hari dibandingkan kebijakan dan prosedur lebih formal yang mencerminkan bagaimana pekerjaan sebaiknya dilakukan.
2.16 Hambatan Knowledge Sharing pada Community Of Practices
Hambatan terbesar di dalam upaya organisasi melakukan transfer pengetahuan, yakni adanya kultur penghambat yang dinamakan dengan pertentangan (friction). Pertentangan akan memperlambat dan bahkan dapat mencegah berlangsungnya proses transfer pengetahuan dan kemungkinan mengikis pengetahuan yang sudah ada (Sangkala: 2007).
Beberapa bentuk hambatan atau pertentangan dapat dilihat dibawah ini.
a. Hambatan faktor internal : 
· Adanya rasa jenuh yang dialami anggota COP. 

· Adanya keterbatasan pengetahuan sebagian anggota.

· Tiadanya waktu dan tempat pertemuan.

· Kehilangan kepercayaan.
· Status/kedudukan dari knower.
b. Hambatan external (lingkungan) : 
· Kurangnya sumber pengetahuan yang disediakan di perpustakaan organisasi.
· Portal-portal KM yang masih sering bermasalah.
2.17 Pendorong Knowledge Sharing pada Community Of Practices
Pendorong merupakan jalan keluar dalam mengatasi hambatan transfer pengetahuan knowledge sharing pada COP sehingga nantinya anggota-anggota di dalam komunitas organisasi (community of practices) dapat memberikan inovasi-inovasi yang up-to-date untuk mengatasi permasalahan yang timbul dalam organisasi.
Adapun pendorong mengatasi permasalahan tersebut.

Pendukung faktor internal : 
· Pemberian reward bagi anggota yang berprestasi. 

· Melakukan diskusi untuk mengatasi problem solving.
· Menetapkan waktu dan tempat pertemuan.
· Perlu adanya kegiatan kekerabatan atau kekeluargaan antar anggota agar saling adanya kepercayaan mudah tersalurkan.
· Saling menghargai dan saling mendukung antar anggota tanpa membedakan kedudukan yang dimiliki anggota tersebut.
Pendukung faktor external : 
· Perlu adanya peningkatan sumber-sumber informasi, baik tercetak seperti buku pengembangan pengetahuan dari anggota atau inovasi-inovasi yang dibuat atau diciptakan anggota. 

· Perlu adanya proses perbaikan dan penambahan sub-sub yang ada pada portal KM.
2.18 KM untuk Individu, Komunitas dan Organisasi
Menurut Dalkir (2011: 25), KM memberikan manfaat bagi individu, komunitas, dan kepada organisasi. Berikut penjabaran dari manfaat tersebut:

Bagi individual:

· Membantu setiap anggotanya dalam pembuatan keputusan serta pemecahan masalah.

· Membangun rasa kebersamaan dalam organisasi.

· Membantu setiap karyawan untuk tetap mengikuti dan mengetahui perkembangan yang terjadi.

· Memberikan tantangan dan kesempatan untuk berkontribusi.
Bagi komunitas:

· Mengembangkan keterampilan profesional.

· Mengenalkan cara belajar secara peer-to-peer.

· Memfasilitasi jaringan dengan baik dan berkolaborasi.

· Mengembangkan kode etik profesional yang dapat diikuti para anggota.

· Mengembangkan bahasa yang umum.
Bagi organisasi:

· Membantu menjalankan strategi.

· Membantu memecahkan masalah secara cepat.

· Mendiskusikan praktek terbaik.

· Menciptakan ide dan meningkatkan inovasi.

· Memungkinkan organisasi menjadi lebih baik dalam menghadapi persaingan.

· Membangun memori organisasi. 

Menurut Dalkir (2011: 145), Knowledge sharing groups (KSG) dapat didefinisikan sebagai sekelompok orang dengan segala sumber daya dan juga hubungan yang dinamis, berkumpul untuk memanfaatkan pengetahuan untuk meningkatkan pembelajaran dan menciptakan nilai bersama untuk grup. Teknik dan teknologi seperti jaringan sosial disajikan sebagai cara untuk memvisualisasikan dan menganalisa arus pengetahuan selama kegiatan, dimensi kehadiran media sosial diperkenalkan sebagai suatu media karakterisasi saluran KSG. Komunitas mengacu pada sekelompok orang yang bertugas dalam proses pengidentifikasian dengan tujuan saling berbagi, berpartisipasi dan membangun sebuah persahabatan. Komunitas dapat didefinisikan sebagai sekelompok orang secara bersama-sama menciptakan hubungan dinamis dengan tujuan untuk saling berbagi pengetahuan antara satu sama lain.
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