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1.1.1 Literatur 01

Oleh Chairul Anwar; Joko Riyanto, dari Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas
Pamulang dengan judul Penerapan Human Resource Management (HRM) Berbasis Web (Studi
Kasus Pada Sistem Informasi di PT Semacom Integrated). Dimana dalam penelitian yang di
lakukan oleh penulis mengangkat Permasalahan yang dikaji dalam tulisan ini adalah Penerapan
Aplikasi Human Resource Management diperlukan agar pimpinan dapat memperoleh informasi
yang cepat dan akurat mengenai karyawan ataupun informasi lain yang dibutuhkan.  Sistem
penunjang keputusan dibutuhkan untuk memberikan masukan kepada pimpinan megenai
karyawan yang berhak atas pemberian reward atas prestasi kerja karyawannya. Daftar absensi
kehadiran digunakan sebagai Key Performance Indicator, sistem menyediakan informasi apakah
layak memperoleh promosi berdasarkan data kehadiran, latar belakang pendidikan, lama bekerja
dan histori pendapatan. Metode pengembangan yang dilakukan adalah WaterFall perencanaan

(planning), pemodelan (modelling), pembangunan (construction), dan penyebaran (deployment).

1.1.2 Literatur 02
Oleh Diah Aryani, Haris, Yasinta Addaafi’ah, dari Program Studi Informatika, STMIK



Raharja dengan judul Aplikasi Human Resource Management (HRM) Untuk Monitoring Prestasi
Kerja Karyawan Yayasan Permata Sari. Dimana dalam penelitian yang dilakukan oleh penulis
mengangkat Permasalahan yang dikaji dalam tulisan ini adalah Penerapan Aplikasi Human
Resource Management diperlukan untuk memberikan informasi yang cepat dan akurat mengenai
karyawan kepada para pimpinan cabang dan pimpinan pusat. Sistem penunjang keputusan
dibutuhkan untuk memberikan masukan kepada pimpinan megenai karyawan yang berhak atas
pemberian reward atas prestasi kerja karyawannya. Data kehadiran karyawan digunakan sebagai
acuan Key Performance Indicator, sistem akan memberikan informasi promosi berdasarkan data
kehadiran, latar belakang pendidikan, lama bekerja dan histori gaji karyawan. Metode

pengembangan yaitu analisa SWOT dan Metode Perancangan adalah Unified Modeling Language.

1.1.3 Literatur 03
Oleh Achmad Susanto, Leon A. Abdillah, Alex Wijaya Program Studi Sistem Informasi

dari Universitas Bina Darma Palembang dengan judul Penerapan Metode Extreme Programming
Pada Sistem Pembayaran Elektronik Smk Bakti Ibu 3 Palembang. Dimana dalam penelitian yang
dilakukan oleh penulis mengangkat Permasalahan yang dikaji dalam tulisan ini berdasarkan
penelitian yang telah dilakukan pada SMK Bakti Ibu 3 Palembang dapat disimpulkan bahwa:
Pengembangan sistem menggunakan metode Extreme Programming dinilai sangat tepat dalam
pembangunan sistem Pembayaran Elektronik karena menghasilkan suatu sistem yang sesuai
dengan kebutuhan user. Pengembangan media ini menggunakan Metode Extreme Programming

(XP).

1.1.4 Literatur 04
Oleh Andri Hariyadi, Tengku Khairil Ahsyar dari S1 Prodi Sistem Informasi, Fakultas



Sains dan Teknologi , Universitas Islam Negeri Suska Riau dengan judul Sistem Electronic-
Human Resource Management (E-HRM) Menggunakan Metode Rapid Application Development
(Studi Kasus: Pt. Andesta Mandiri Indonesia). Permasalahan yang dikaji dalam tulisan ini
berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada PT. Andesta Mandiri Indonesia, maka dapat
ditarik kesimpulan yaitu sistem Electronic Human Resource Management (E-HRM) ini, dapat
mempermudah pekerjaan bagian Human Resource Development (HRD) dalam mengelola data
karyawan, data keluarga, kontrak kerja karyawan, lowongan kerja, lamaran pekerjaan, penilaian
kinerja, dan pembuatan laporan. Sistem yang di bangun dapat mempermudah manajemen dalam
proses recruitmen karyawan yang mana di mulai dari tahap informasi lowongan yang tersedia dan
pendaftaran calon karyawan secara online. Sistem yang di bangun juga mempermudah manajemen
mengetahui persebaran lokasi area kerja man power. Berdasarkan hasil pengujian Black Box yang
dilakukan terhadap halaman Pelamar, Karyawan, Admin Area, Admin, HRD dan Manajer, dapat
disimpulkan bahwa fitur yang terdapat pada sistem e-HRM 100% dapat berjalan dengan baik dan
tidak terdapat adanya kesalahan. Perancangan sistem memakai metode RAD (Rapid Application
Development) melalui pendekaatan memanfaatkan UML dan pendekatan berorientasi objek.

1.1.5 Literatur 05
Oleh Agus Budiyantara dari Fakultas Teknik Informatika, STMIK WIDURI dengan judul

Perancangan Aplikasi Human Resource Management (HRM) Berbasis Web Pada PT. STD.
Permasalahan yang dikaji dalam tulisan ini adalah Tata kelola HR yang ada di PT.STD tersebut
meliputi proses perekrutan karyawan, mutasi karyawan, penilaian karyawan pemberhentian atau
pengunduran diri karyawan, pengajuan cuti, pengajuan lembur dan absensi.

Pembangunan sistem e-Human Resource Management yang sesuai dapat menyelesaikan
berbagai permasalahan terkait HRM menjadi lebih mudah dalam mengelola data karyawan,

mempermudah dalam melakukan proses perekrutan karyawan, lebih mudah dalam memilih calon



pelamar yang masuk untuk dilakukan proses lebih lanjut karena data pelamar dapat langsung
dilihat semua dan juga membantu HRD dalam mengkontrol permintaan kebutuhan tenaga kerja
per departemen ketika terjadinya kekurangan karyawan pada perusahaan, untuk riwayat laporan
HRM dapat dengan mudah mencari data riwayat — riwayat seperti riwayat cuti tahunan karyawan
dimana masing — masing berbeda di setiap jenis cutinya, dan riwayat karyawan yang bekerja lebih
waktu dalam keperluan penghitungan gaji. Metode pengembangan sistem yang diterapkan yaitu
System Development Life Cycle dengan membuat diagram-diagram untuk merancang proses,

merancang model data, dan merancang tampilan layar.

1.1.6 Literatur 06

Oleh Susanti, Slamet Riyadi dari Fakultas Sistem Informasi, Universitas Darwan Ali, kota
Sampit, Indonesia dengan judul Pengembangan Teknologi ERP untuk sistem Human Resource
Management Studi Kasus pada PT Raja Digital Media. Dimana dalam penelitian ini yang
dilakukan oleh penulis mengambil kesimpulan bahwa sistem yang dirancang membantu dalam
memudahkan pencarian informasi penggajian karyawan dengan proses pencarian yang lebih cepat.
Dengan diterapkannya sistem ini diharapkan segala kendala tentang keterlambatan dan ketidak-
akuratan laporan-laporan yang berhubungan dengan masalah penggajian karyawan dapat teratasi.
Saran penulis yaitu dengan adanya sistem informasi penggajian karyawan ini, maka diperlukan
pengetahuan dan pelatihan bagi karyawan untuk menjalankannya. Metode yang digunakan pada

penelitian ini yaitu ERP (Enterprise Resource Planning).

2.2 Pengertian Pengembangan Sistem



Pengembangan sistem (system development) adalah merancang suatu sistem yang baru
untuk menggantikan sistem yang lama atau memperbaiki sistem yang telah ada sebelumnya

(‘Yakub, 2013).

2.3 Pengertian Informasi

Informasi adalah data yang telah diolah menjadi bentuk yang lebih berarti dan berguna bagi
penerimanya untuk mengambil keputusan masa kini maupun yang akan datang(Yakub, 2013).
Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi

yang menerimanya (Yakub, 2013).

2.4 Pengertian Manajemen Sumber Daya Manusia

Manajemen sumber daya manusia merupakan “ilmu dan seni mengatur suatu hubungan serta
peranan sumber daya manusia agar bekerja lebih efektif dan efesien membantu terwujudnya suatu
tujuan perusahaan, karyawan, dan masyarakat”(Samsuni, 2017).

Manajemen merupakan aktivitas yang terdiri dari tahap perencanaan, tahap
pengorganisasian, tahap pengendalian, penempatan karyawan, tahap pengarahan, pemotivasian,
komunikasi, dan pengambilan keputusan yang dilakukan oleh pimpinan perusahaan dengan
tujuan untuk mengoptimalkan berbagai sumber daya yang dimiliki oleh perusahaan agar

menghasilkan suatu produk atau jasa secara efisien”(Samsuni, 2017).

2.4.1 Fungsi — Fungsi Manajemen Sumber Daya Manusia

Dalam menjalankan perusahaan, manajemen sumber daya manusia bertugas menjalankan
fungsi—fungsi yang sangat penting. Hasibuan dalam (Samsuni, 2017) menjabarkan fungsi—fungsi

manajemen sumberdaya manusia sebagai berikut:



2.4.1.1 Perencanaan.

Membuat rencana dalam pengaturan tenaga kerja agar sesuai dengan kebutuhan perusahaan,

dan efektif serta efesien dalam mewujudkan tujuan perusahaan.

2.4.1.2 Pengkoordinasian.

Mengkoordinasikan semua karyawan melalui penetapan pembagian kerja, hubungan kerja,

delegasi wewenang dan saling koordinasi dalam struktur perusahaan.

2.4.1.3 Pengarahan.

Mengarahkan setiap karyawan agar dalam pekerjaan saling bekerja sama sehingga tujuan

perusahaan tercapai secara efektif dan efisien.

2.4.1.4 Pengendalian.

Mengkontrol setiap karyawan agar mematuhi peraturan yang ditetapkan perusahaan dan

mengendalikan tenaga kerja agar bekerja sesuai dengan rencana.

2.4.1.5 Penempatan.

Karyawan ditempatkan sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan perusahaan.

2.4.1.6 Pengembangan.

Mengembangkan potensi seperti kemampuan teknis, teoritis, konseptual serta moral

karyawan melalui pelatihan dan pendidikan berkelanjutan.

2.4.1.7 Kompensasi.



Balas jasa atas kinerja yang diberikan karyawan merupakan hal penting untuk mengairahkan

semangat kerja karyawan baik berbentuk uang maupun barang kepada karyawan sebagai imbalan

dan penghargaan atas jasa yang telah diberikan kepada perusahaan.

2.4.1.8 Pengintegrasian.

Penyatuan sasaran kebutuhan antara kepentingan perusahaan dengan kebutuhan karyawan,

agar terciptanya kerjasama yang serasi, dinamis dan saling menguntungkan.

2.4.1.9 Pemeliharaan.

Manajemen wajib berupaya menjaga sumber daya manusia yang perusahaan miliki serta wajib
memelihara kondisi fisik, mental dan loyalitas karyawan agar selalu memiliki semangat dan

kemauan untuk giat bekerja.

2.4.1.10 Kedisiplinan.

Melakukan upaya agar tercipta kedisiplinan bagi karyawan untuk bekerja sesuai dengan

aturan dan ketentuan perusahaan.

2.4.1.11 Pemberhentian Kerja.

Pemutusan / pemberhentian hubungan kerja karyawan adalah pengakhiran hubungan kerja
karena suatu hal tertentu yang mengakibatkan berakhirnya hak dan kewajiban antara buruh dan

pekerja berdasarkan UU No.13 tahun 2003. (Asikin, 2012)

2.4.2.Tanggung Jawab manajemen Sumber Daya Manusia.



Selain menjalankan fungsi—fungsi penting diatas, manajemen sumber daya manusia
(Priyono, 2013) juga memikul tanggung jawab sebagai berikut :

Tabel 2. 2 Tanggung Jawab Manajemen Sumber daya Manusia.

Bentuk Tanggung Jawab Keterangan

Ketenagakerjaan & Rekrutmen. | Merekrut, mewawancarai, menguji dan

mengkoordinasikan tenaga kerja.

Pelatihan & Pengembangan. Orientasi karyawan, pendidikan dan
pelatihan  ketrampilan,  manajemen

kinerja dan peningkatan produktifitas.

Kompensasi. Administrasi upah dan gaji, uraian
pekerjaan, konpensasi eksekutif,
pembayaran insentif,

serta evaluasi hasil kerja.

Jasa bagi karyawan. Program  bantuan karyawan, jasa
penampungan karyawan, serta jasa bagi
karyawan yang telah habis masa kerja

atau pensiun.

Hubungan antar karyawan Survei tentang sikap, hubungan tenaga
hubungan masyarakat. kerja, publikasi kepatuhan terhadap
hukum ketenagakerjaan dan kedisiplinan.

Pencatatan data karyawan. Sistem informasi dan pencatatan serta

penataan data karyawan.

Kesehatan & keselamatan kerja. | Pemeriksaan keselamatan, kesehatan serta

kesejahteraan karyawan.

Perencanaan strategis. Perencanaan, serta marger &
peramalan

akuisisi.

2.5 Human Resources Management (HRM)



Definisi Human Resource Management (HRM) yaitu “pendekatan strategis dan koheren
untuk pengelolaan aset paling berharga yang dimiliki perusahaan yaitu orang-orang yang bekerja
di sana yang secara individual dan kolektif berkontribusi pada pencapaian tujuan. Tujuan utama
dari manajemen sumber daya manusia adalah untuk memastikan bahwa perusahaan mampu
mencapai keberhasilan melalui orang” (Budianto, 2020).

Pengertian Human Resources Management adalah suatu cara yang ditetapkan untuk mengatur
sumber daya (tenaga kerja) yang ada di dalam perusahaan. Sistem tersebut diciptakan untuk
memaksimalkan setiap individu secara efektif, sehingga tujuan bersama dapat tercapai (Budianto,
2020).

Manajemen sumber daya manusia dikelola menggunakan sistem HRM yang membawa
bersama-sama dalam cara yang koheren. HRM menggunakan teknologi informasi agar
menciptakan cross- fungsional sistem perusahaan yang mengintegrasikan dan mengotomatisasi
banyak proses dan menciptakan sebuah perusahaan yang menerapkan teknologi dan lebih fleksibel
sehingga mampu merespon lebih cepat terhadap perubahan teknologi. sistem HRM juga
menciptakan kerangka kerja T| software Web-enabled dan database yang mengintegrasikan proses
ini dengan sisa operasi bisnis perusahaan. sistem HRM termasuk keluarga modul software yang
menyediakan alat-alat yang memungkinkan sebuah bisnis dan karyawan untuk memberikan yang
cepat, nyaman, dapat diandalkan . gambar di bawah ini adalah beberapa komponen HRM

(Budianto, 2020).

2.6 Web

Website adalah suatu aplikasi perangkat lunak yang berguna bagi pengguna dalam
mengakses internet melalui software dari berbagai komputer atau device yang terkoneksi dengan

internet. Seringkali pengguna berinteraksi dengan internet langsung dengan web application



didalam website. Umumnya, web aplication menyimpan data dan juga informasi dalam server

mereka yang sering disebut Cloud Storage (Budiyantara, 2018).

2.7 Pengertian MySQL

MySQL adalah sebuah database website merupakan sebuah kumpulan data yang disusun
dengan aturan tertentu sehingga memudahkan kita dalam mengelola dan memperoleh informasi
darinya. Database MySQL tidak memiliki fungsi apapun selain memiliki nama dan table

(Hairiyadi and Ahsyar, 2019).

2.8 PHP (Personal Home Page)

PHP (Personal Home Page) merupakan bahasa pemrograman populer yang digunakan secara
luas untuk pembuatan dan pengembangan sebuah web dan bisa digunakan pada HTML. PHP
kepanjangan dari “PHP: Hypertext Prepocessor”, dan merupakan bahasa yang disertakan dalam
dokumen HTML sekaligus bekerja di sisi server (server-side HTML-embedded scripting). Artinya
sintaks dan perintah yang diberikan akan sepenuhnya dijalankan di server tetapi disertakan pada

halaman HTML biasa, sehingga script-nya tak tampak di sisi client (Hairiyadi and Ahsyar, 2019).

2.9 Dreamweaver

Dreamweaver merupakan program editor web yang dibuat oleh macromedia. Seorang
programmer web bila menggunakan editor ini dapat dengan mudah membuat dan mendesain
webnya. Dreamweaver adalah editor yang komplit yang dapat digunakan untuk membuat animasi

sederhana yang berbentuk layer Aplikasi (Hairiyadi and Ahsyar, 2019).

2.10 XAMPP
XAMPP adalah paket program web lengkap yang dapat Anda pakai untuk belajar

pemrograman web, khususnya PHP dan MySQL (Destiningrum and Adrian, 2017).



XAMPP adalah perangkat lunak opensource yang diunggah secara gratis dan bisa
dijalankan di semua semua operasi seperti windows, linux, solaris, dan mac (Hairiyadi and Ahsyar,

2019).



2.11 Codelgniter

Codelgniter adalah sebuah framework PHP yang dapat digunakan dalam pembuatan
program dan lebih mempersingkat waktu developer dalam pembuatan koding dibanding jika
menulis semua kode program dari awal (Destiningrum and Adrian, 2017).

2.12 UML (Unified Modeling Language)

Pada perkembangan teknik pemograman berorientasi objek,munculah sebuah standarisasi
bahasa pemodelan untuk pembangunan perangkat lunak yang di bangun dengan menggunakan
teknik pemograman berorientasi objek yaitu Unified Modeling Language (UML) dalam UML
terdiri dari 13 macam diagram yang dikelompokan dalam 3 Kkategori sebagai berikut:
(Destiningrum and Adrian, 2017).

2.12.1 UseCase Diagram

Adalah tahap perancangan pemodelan untuk membuat sistem informasi. Usecase menjelaskan
hubungan keterkaitan antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang dibuat. secara
kasar usecase digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem
informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu (Destiningrum and Adrian,

2017).

Tabel 2. 3 Simbol Usecase Diagram

UseCase Sistem menyediakan fungsionalitas sebagai unit-unit
yang saling bertukar pesan antara unit atau aktor.
Actor Orang, proses atau sistem lain yang berinteraksi dengan

sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, walaupun

simbol aktor adalah orang namun aktor belum tentu




merupakan orang. Umumnya dinyatakan menggunakan

kata benda di awal frase nama aktor.

Association Komunikasi antara aktor dan usecase yang terkait pada

usecase atau usecase memiliki interaksi dengan aktor.

Ekstensi/ Extend Usecase ke sebuah relasi usecase dimana use case yang
<<extend>>

"""""""""""""""" > ditambahkan dapat berdiri sendiri walaupun tanpa

usecase tambahan itu.

Generalization Hubungan spesialisasi dan generalisasi (Khusus/umum)
> antara dua buah usecase dimana fungsi yang satu

adalah fungsi yang lebih umum dari lainnya.
Include Usecase tambahan apabila ditambahkan ke usecase

<<include>> Y yang memerlukan usecase ini untuk menjalankan

fungsinya atau sebagai syarat dijalankan usecase ini.

2.12.2 Class Diagram

Class Diagram adalah diagram untuk menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian
kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut
atribut dan metode atau operasi (Budiyantara, 2018). Sebuah kelas diagram terdiri dari sejumlah

kelas yang dihubungkan dengan garis yang menunjukan hubungan antar kelas.



Tabel 2.2. Simbol Class Diagram

Kelas/Class
Kelas pada struktur system
Nama_kelas P y
+atribut
+operasi()
Antar muka/interface Sama dengan konsep interface dalam

O

pemograman berorientasi objek

Asosiasi/association Merupakan bagian relasi antar kelas dengan
makna umum ,asosiasi biasanya juga

disertai dengan multiplicity.

Asosiasi berarah/directed Merupakan relasi antar kelas dengan makna
kelas yang satu digunakan oleh kelas yan
yang g yang
lain, asosiasi biasanya juga disertai dengan
multiplicity.
Generalisasi Merupakan relasi antar kelas yang berarti
—[>
generalisasi-spesialisasi (umum khusus)
Agregasi/aggregation Merupakan relasi antar kelas dengan makna
_— semua-bagian(whole-part)

2.12.3 Activity Diagram

Merupakan rangkaian aliran kerja atau kegiatan dari sebuah proses sistem atau proses bisnis
atau menu yang ada pada perangkat lunak. Diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem
bukan apa yang dilakukan oleh aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem

(Budiyantara, 2018).



Simbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas antara lain:

Tabel 2. 4metode Simbol Activity Diagram

Status awal Status awal dari aktivitas sistem, sebuah

diagram aktivitas memiliki arti status awal

Aktivitas Aktivitas yang biasanya diawali dengan kata
kerja dalam sistem.
Percabangan/ decision Asosiasi percabangan bila ada pilihan aktivitas
<> lebih dari satu.
Penggabungan/ join Asosiasi penggabungan dimana ada lebih dari
I satu aktivitas digabungkan menjadi satu.
Status akhi{O Status akhir dari kegiatan sistem,sebuah

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir

Swimlane Memisahkan perusahaan bisnis yang

aaaaaaaaaaaa

bertanggung jawab terhadap aktivitas yang

terjadi.

2.12.3 Sequence Diagram
Diagram sequence menggambarkan kelakuan objek pada usecase dengan mendeskripsikan

waktu hidup objek atau pesan yang dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh karena itu untuk
menggambarkan diagram sequence maka harus diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah
usecase berserta metode-metode yang dimiliki kelas yang di instanisasi menjadi objek itu

(Budiyantara, 2018). Berikut ini merupakan simbol-simbol yang ada pada diagram aktivitas;



Tabel 2. 5 Simbol Sequence diagram

Aktor Orang, proses atau sistem lain yang saling berinteraksi
;& dengan sistem informasi yang akan dibuat diluar sistem
at;m informasi itu sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor

Nama Altar adalah gambar orang, dimana aktor belum tentu adalah
Tanpa Wlaktu aktif orang;biasanya dinyatakan menggunakan kata benda

diawal frase nama aktor.
Garis hidup Menyatakan kehidupan suatu objek
Objek Menyatukan objek yang berinteraksi pesan
Nama Objek Nama Kelas

Waktu aktif Menyatakan bahwa objek tersebut sedang aktif dan

H

berinteraksi, semua yang terhubung dengan waktu aktif

ini adalah sebuah tahapan yang dilakukan didalamnya.

Pesan tipe create

<< create>>

v

Arah panah mengarah pada objek yang dibuat untuk

menyatakan suatu objek.

Pesan tipe call

1:nama_metode()

Menyatakan  kalau objek sedang  memanggil

B | operasi/metode yang ada pada objek lain atau dirinya

sendiri.
Pesan tipe send Menyatakan bila suatu objek telah mengirim data
1: masukan() S /masukan/informasi ke objek lainnya , arah panah

mengarah pada objek yang dikirim.




Pesan tipe return Menyatakan bahwa suatu objek yang telah menjalankan
———————————— > sesuatu operasi atau metode menghasilkan suatu

kembalian ke objek tertentu.

Pesan Tipe Destroy Menyatakan bila suatu objek telah mengakhiri hidup

i
]
<zdestroy> |

objek yang lain, arah panah mengarah pada objek yang

X diakhiri, sebaliknya jika ada create maka ada destroy.

2.13 Metode Pengumpulan Data

Adalah langkah — langkah strategis dalam penelitian karena tujuan utama dari penelitian

adalah mendapatkan data.

2.13.1 Wawancara (Interview)
Wawancara merupakan pertemuan dua orang untuk bertukar informasi dan ide melalui

tanya jawab, sehingga dapat dikontruksikan makna dalam suatu topik tertentu (Sunyono, 2011).

2.13.2 Pengamatan (Observation)
Menurut (Mania, 2008), observasi adalah merupakan cara atau metode pengumpulan data
atau keterangan yang mengandalkan pengamatan dan pencatatan secara sistematis terhadap

fenomena yang sedang dijadikan sasaran penelitian.

2.13.3 Tinjauan Pustaka (Study Literature)
Menurut (Pambudi, 2010), memberikan pengertian bahwa tinjauan pustaka adalah bab
yang membahas tentang tinjauan mengenai teori-teori terhadap judul tulisan atau makalah yang

ingin peneliti lakukan. Tinjuan pustaka merupakan fungsi hipotesis dalam penelitian.


http://www.indonesiastudents.com/fungsi-hipotesis-dalam-penelitian-dan-ciri-ciri-hipotesis-penelitian-lengkap/

2.13.4 Dokumentasi (Documentation)
Dokumentasi penulis mengumpulkan data dari dokumen atau arsip, laporan tahunan, jurnal

dan karya ilmiah yang relevan dengan penulisan ini (Padang, 2015).

2.14 Metode Extreme Programming (XP)

Menurut Pressman (2009), metodologi Extreme Programming (XP) adalah pengembangan
perangkat lunak yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak dan tanggap
terhadap perubahan kebutuhan pelanggan.

Tahapan-tahapan dari Extreme Programming terdiri dari tahap planning seperti
memahami Kriteria pengguna dan perencanaan pengembangan, tahap design seperti perancangan
prototype dan tampilan, tahap coding termasuk pengintegrasian, dan yang terakhir adalah tahap
testing. Extreme Programming memiliki unsur — unsur yang meliputi paired programming pada
tahapan coding, unit testing pada semua kode, penghindaran pemrograman fitur kecuali benar-
benar diperlukan, struktur manajemen yang datar, kode yang sederhana dan jelas, dan seringnya
terjadi komunikasi antara programmer dan pelanggan ketika terjadi perubahan kebutuhan
pelanggan seiring berlalunya waktu berlalu.

Metode ini membawa praktik rekayasa perangkat lunak tradisional ke tingkat “ekstrem”,
sehingga metode ini dinamai Extreme Programming. Unsur-unsur dan karakteristik metodologi
ini adalah kesederhanaan, komunikasi, umpan balik, dan keberanian.

2.14.1 Tahap Extreme Programming
Pressman (2012) menggambarkan metode pengembangan sistem menggunakan Extreme

Programming ditampilkan pada gambar 2.1.
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Gambar 2. 1 Tahapan Extreme Programming

Berikut adalah penjelasan dari tahapan dalam metode Extreme Programming:
1. Planning
Tahap planning adalah mengumpulkan user stories yang menjelaskan mengenai output,
fitur dan fungsionalitas dari software yang dibuat. Pengumpulan user stories ini dilakukan
tim developer guna memahami konteks bisnis aplikasi yang dikembangkan dan leluasa
mengembangkan aplikasi guna memenuhi kebutuhan dan fungsi utama. User stories
merupakan alat komunikasi antara customer dan tim developer dalam mempertimbangkan

perilisan yang tersisa sehingga memungkinkan terjadi modifikasi pada tahap perencanaan.



2. Design
Tahap Design pada XP yaitu mengikuti prinsip rancangan KIS (Keep It Simple). Design
yang dibuat sederhana lebih banyak disukai dibandingkan design yang complex.
Sedangkan untuk design yang rumit XP menyarankan menggunakan Spike Solution,
dimana pembuatan design langsung ke tujuan. Metode ini juga mendukung adanya
refactoring, proses perubahan software menjadi lebih simple.

3. Coding
XP diawali dengan melakukan serangkaian tes yang dilakukan harus berfokus pada
implementasi untuk melewati tes. Dalam XP juga direkomendasikan melakukan pair
programming dimana penulisan program dilakukan oleh dua orang programmer dalam
satu computer agar didapat real time problem solving dan real time quality assurance.

4. Testing
Testing dilakukan melalui pengujian kode pada unit testing. XP juga merekomendasikan
untuk dilakukan customer test yaitu pengujian yang dilakukan oleh customer yang berfokus
kepada fitur dan fungsi dari sistem secara keseluruhan. Customer test ini merupakan bagian

dari user stories yang telah diimplementasikan.

2.15 Pengertian codeigniter

Menurut Hakim (2012), codeigniter adalah sebuah framework PHP yang dapat membantu
mempercepat developer dalam pengembangan aplikasi web berbasis PHP dibanding jika menulis
semua kode program dari awal. Berikut adalah gambaran dari sebuah QR Code dapat dilihat pada

Gambar 2.2 yaitu



Gambar 2. 2 Logo Codelgniter
Codelgniter pertama kali dikembangkan oleh Rick Ellis, CEO Ellislab, Inc.

(http://ellislab.com), sebuah perusahaan yang memproduksi CMS (Content Management System)
yang cukup handal, yaitu Expression Engine (http://www.expressionengine.com). Codeigniter
saat ini dikembangkan dan di kelola oleh Expression Engine Development Team. Adapun
beberapa keuntungan menggunakan codeigniter, diantaranya:
1. Gratis
Codelgniter berlisensi dibawah Apache/BSD opensorce.
2. Ditulis Menggunakan PHP 4
sampai saat ini kode program Codelgniter masih dibuat dengan menggunakan PHP 4
namun Codelgniter dapat berjalan di PHP 5.
3. Berukuran Kecil
Keunggulan ukuran Codelgniter yang kecil memiliki kelebihan dibanding dengan
framework lain yang berukuran besar.
4. Menggunakan Konsep MVC
Codelgniter menggunakan konsep MVC yang memungkinkan pemisahan layer
application-logic dan presentation.

5. URL Yang Sederhana



URL yang dihasilkan framework codeigniter sangat bersih dan tampak Serach Engine
Friendly (SEF).

6. Memiliki Paket Library yang Lengkap
Codelgniter mempunyai library yang lengkap untuk mengerjakan operasi-operasi yang
umum dibutuhkan oleh sebuah aplikasi berbasis web, misalnya mengakses database,
mengirim email, memvalidasi form, menangani session dan sebagainya.

7. Extensible
Pengembangan sistem dapat dikembangkan dengan mudah bila menggunakan plugin dan
helper atau dengan menggunakan hooks.

8. Tidak Memerlukan Template Engine
Pengembangan menggunakan codeigniter dilengkapi dengan template parser sederhana,
tetapi hal ini tidak mengharuskan kita untuk menggunakannya.

9. Dokumentasi Lengkap dan Jelas
Framework, codeigniter adalah satu-satunya framework dengan dokumentasi yang

lengkap dan jelas.

2.16 Pengujian Sistem

Merupakan suatu proses untuk menilai apakah yang dirancang telah sesuai dengan apa
yang diharapkan dan untuk mengevaluasi keunggulan dan kelemahan terhadap sesuatu yang diuji
(kualitas produk), Mengevaluasi setiap urutan kegiatan yang sistematis dalam mencapai tujuan
system, Mengevaluasi keseimbangan jumlah pelaksanaan kegiatan dengan beban kerja dalam

sesuatu prosedur kegiatan(Yakub, 2013).



2.16.1 Black Box Testing

Black box testing yaitu proses menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional
tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian ini diterapkan untuk mengetahui apakah
fungsi-fungsi, masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang
dibutuhkan. Pengujian black box dilakukan dengan membuat kasus uji yang bersifat mencoba
semua fungsi dengan memakai perangkat lunak apakah sesuai dengan spesifikasi yang

dibutuhkan(Susanto, Abdillah and Wijaya, 2020).






