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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1.Kajian Pustaka 

Metode SDLC diterapkan pada penelitian berjudul “Sistem Informasi 

Rental Kamera Berbasis Website (Studi Kasus: Iframe Rental)”[7]. Proses 

pencatatan riwayat penyewaan yang masih manual sehingga dalam penelusuran 

riwayat penyewaan cukup sulit. Penulis pada penelitian ini mengharapkan 

sistem informasi yang dibuat dapat mengurangi risiko kesalahan input pada 

riwayat penyewaan. Penelitian tersebut menggunakan metode perancangan 

dengan UML (Unified Model Language) dan metode pengembangan dengan 

SDLC (Software Development Life Cycle). Penelitian yang dilakukan 

menghasilkan sistem informasi berbasis web yang dibangun menggunakan 

framework CodeIgniter, pada halaman utama menampilkan ketersediaan alat 

dan halaman admin untuk kegiatan pencatatan penyewaan. Sistem informasi ini 

memiliki akses login yang menggunakan sistem role untuk mendapatkan akses 

fitur yang spesifik pada masing-masing role-nya[7]. 

Penelitian dengan judul “Implementasi Framework Laravel pada Sistem 

Informasi Penyewaan Kamera (Studi Kasus: Rumah Kamera Semarang)”[8] 

mengangkat masalah pada sistem booking penyewaan yang masih 

konvensional, pada penelitian tersebut penulis menciptakan sistem informasi 

tersebut menggunakan framework Laravel. Metode pengembangan 

menggunakan metode Waterfall dan tahap perencanaan menggunakan metode 

UML. Hasil dari penelitian tersebut yaitu sebuah sistem informasi berbasis web 

yang dapat melakukan pencatatan penyewaan kamera. Pada penelitian tersebut, 

penulis tidak memaparkan tahapan pengujian[8]. 

Penelitian yang membahas mengenai sistem rental kamera juga pernah 

dilakukan oleh Ridho et al dengan judul “Pengembangan Sistem Rental Kamera 

Online”[9]. Penelitian tersebut bertujuan memudahkan pelanggan dalam 

penyewaan secara online melalu website yang dibangunnya. Website yang 

dibangun menggunakan framework CodeIgniter, Penelitian tersebut 
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menghasilkan sistem informasi berbasis web yang dapat melayani booking 

secara online oleh pelanggan. Dilakukan pengujian black box dan mendapatkan 

kesimpulan bahwa pengujian pada validasi user dan administrator berstatus 

valid[9]. 

Penelitian terdahulu berjudul “Perancangan Sistem Aplikasi Penyewaan 

Kamera Pada CV. Best Moment Picture”[10] yang dilakukan oleh Ismail 

mengangkat masalah pada studi lapangan, pada kegiatan pencatatan data-data 

peminjaman dan pengembalian yang masih dilakukan dengan Ms.Office. 

Penelitian tersebut menggunakan metode Waterfall dalam pengembangan 

sistemnya dan menggunakan bahasa pemrograman Java dalam 

implementasinya. Penelitian tersebut menghasilkan sebuah sistem aplikasi 

desktop untuk melakukan pencatatan data-data peminjaman dan 

pengembalian[10]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Luthfi dengan judul “Pembuatan Aplikasi 

Persewaan Kamera Pada Toko Sewa Kamera Solo Berbasis Web” mengangkat 

masalah pada pelayanan sewa kamera yang pelanggannya masih menggunakan 

whatsapp dalam pengecekan slot ketersediaan alat. Penelitian ini menggunakan 

metode Waterfall dalam pengembangannya dan menggunakan framework 

CodeIgniter dalam implementasinya. Penelitian ini menghasilkan sistem 

informasi berbasis web untuk melakukan pengecekan ketersedia alat yang akan 

disewa. Penelitian tersebut melakukan pengujian black box pada sistem dan 

menghasilkan nilai yang valid[11]. 
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Berdasarkan uraian diatas, ringkasan penelitian yang relevan ditunjukan 

pada tabel 2.1 dibawah ini : 

Tabel 2.1 Ringkasan Penelitian Terdahulu 

No. Judul Masalah Metode Hasil Perbedaan 

1 Sistem Informasi 

Rental Kamera 

Berbasis Website 

(Studi Kasus: 

Iframe Rental)[7] 

Proses 

pencatatan 

data 

peminjaman 

yang masih 

manual. 

SDLC (System 

Development 

Life Cycle) 

Sistem 

informasi 

berbasis web 

dengan 

framework 

CodeIgniter, 

memiliki 

halaman untuk 

pengecekan 

ketersediaan 

alat dan 

halaman untuk 

melakukan 

pencatatan alat 

sewa. 

Pada penelitian 

yang dilakukan 

menggunakan 

metode turunan 

dari SDLC yaitu 

Rapid 

Application 

Development, 

dan akan 

menggunakan 

framework 

Laravel. 

2 Implementasi 

Framework 

Laravel pada 

Sistem Informasi 

Penyewaa 

Kamera (Studi 

Kasus: Rumah 

Kamera 

Semarang)[8] 

Kesulitan 

pelanggan 

untuk 

melakukan 

cek status alat 

yang sudah 

dibooking dan 

yang belum 

dipesan.  

Waterfall Menghasilkan 

sistem 

informasi 

berbasis web 

yang dapat 

melakukan 

pemesanan 

alat. 

Pada penelitian 

yang dilakukan 

menggunakan 

metode Rapid 

Application 

Development 

dan versi 

framework 

Laravel yang 

akan digunakan 

yaitu versi 8 

3 Pengembangan 

Sistem Rental 

Kamera Online[9] 

Menyatukan 

usaha di 

bidang 

penyewaan 

kamera 

dengan 

membuat 

sistem 

informasi 

terintegrasi 

untuk 

memudahkan 

pelanggan 

dalam mencari 

tempat 

penyewaan 

kamera. 

Perancangan 

dengan metode 

UML (Unified 

Model 

Language) 

Sisten 

informasi 

berbasis web 

dengan 

framework 

CodeIgniter 

yang 

difungsikan 

sebagai wadah 

para pemilik 

usaha 

penyewaan 

kamera dan 

pelanggan 

yang mencari 

tempat sewa 

kamera yang 

cocok. 

Pada penelitian 

yang dilakukan 

menggunakan 

metode 

pengembangan 

Rapid 

Application 

Development 

dan 

implementasi 

menggunakan 

framework 

Laravel. 

Masalah lebih 

spesifik kepada 

satu studi kasus. 

4 Perancangan 

Sistem Aplikasi 

Penyewaan 

Pendataan 

pelanggan dan 

laporan 

Waterfall Aplikasi 

desktop yang 

dibangun 

Pada penelitian 

yang dilakukan 

menggunakan 



7 
 

 

No. Judul Masalah Metode Hasil Perbedaan 

Kamera Pada CV. 

Best Moment 

Picture[10] 

penyewaan 

yang masih 

menggunakan 

aplikasi Ms 

Office. 

menggunakan 

Java guna 

memudahkan 

dalam 

pendataan 

pelanggan dan 

penyewaan. 

metode Rapid 

Application 

Development. 

Hasil yang 

diharapkan 

berupa aplikasi 

berbasis web. 

5 Pembuatan 

Aplikasi 

Persewaan 

Kamera Pada 

Toko Sewa 

Kamera Solo 

Berbasis Web[11] 

Pengecekan 

ketersediaan 

alat yang 

masih 

dilakukan 

manual 

melalui 

aplikasi sosial 

media. 

Waterfall Sistem 

informasi 

berbasis web 

yang 

menjembatani 

antara pihak 

penyewa dan 

pelanggan 

sehingga 

pelanggan 

tidak perlu 

melakukan 

konfirmasi 

ketersediaan 

alat yang 

membutuhkan 

respon lama. 

Para penelitian 

yang dilakukan 

menggunakan 

metode Rapid 

Application 

Development 

dan framework 

Laravel. 

 

Berdasarkan pada kelima penelitian terdahulu yang telah diuraikan. Penulis 

menemukan perbedaan sebagai perbandingan dan persamaan sebagai acuan 

yang relevan. Persamaan pada penelitian ini dengan terdahulu terletak pada 

studi kasus yang serupa yaitu jasa penyewaan kamera. Sementara perbedaan 

pada penelitian ini dan penelitian terdahulu yaitu pada metode pengembangan 

akan dilakukan menggunakan Rapid Application Development. Kemudian 

penelitian ini akan menggunakan framework Laravel. 

2.2.Dasar Teori 

2.2.1. Rancang Bangun 

Rancang Bangun merupakan gabungan dari dua istilah kegiatan 

yaitu merancang dan membangun. Perancangan merupakan proses 

menjelaskan atau merencanakan secara rinci apa saja yang akan 

diimplementasikan untuk mencapai hasil yang diharapkan pada proses 

membangun. Sedangkan bangun atau pembangunan sistem merupakan 
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suatu proses menciptakan sistem baru ataupun menggantikan sistem 

yang sudah ada[12]. 

2.2.2. Sistem Informasi 

Sistem Informasi merupakan sistem yang bertujuan untuk 

menyampaikan suatu informasi yang dibutuhkan atas kebutuhan 

pengguna sistem. Kumpulan komponen pada sistem informasi terbentuk 

bertujuan untuk mengintegrasikan data, komponen tersebut diantaranya 

yaitu input, proses, model/database, controller, dan output. Sistem yang 

bekerja atas prosedur-prosedur yang saling berhubungan dan di 

integrasikan dengan data-data yang berguna maka akan terbentuk suatu 

sistem informasi[13] 

2.2.3. Kegiatan Sewa Menyewa 

Sewa menyewa merupakan salah satu kegiatan yang melibatkan 

perjanjian konsensual, artinya kedua pihak sudah sah dan mengikat pada 

tercapainya kesekapatan terhadap penggunaan barang dan harga dengan 

jangka waktu yang telah disepakati. Dengan demikian, pihak yang 

menikmati barang sewaan memiliki kewajiban atas kondisi alat tersebut, 

jika terdapat suatu kecacatan yang menimbulkan kerugian, maka pihak 

yang menikmati barang tersebut diwajibkan memberikan ganti rugi[14]. 

Sejak sah nya kegiatan sewa menyewa, segala kehendak kedua 

pihak harus didasarkan pada itikad baik dan selalu dianggap ada dalam 

suatu perjanjian meskipun tidak tertulis dengan rinci[1]. 

2.2.4. Website 

Website merupakan sebuah aplikasi yang berisi dokumen gabungan 

dari beberapa media seperti teks, gambar, suara, animasi, dan video 

yang berkomunikasi melalui protokol HTTP (Hypertext Transfer 

Protocol) yang dapat diakses melalui jaringan internet dan perangkat 

lunak seperti browser[15]. 
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Website pada dasarnya berbentuk kumpulan file atau folder yang 

berisi instruksi-instruksi yang kemudian di compile oleh browser. 

Website memiliki dua karakteristik yaitu statis dan dinamis, website 

yang bersifat statis hanya menampilkan tampilan saja tidak memiliki 

sistem seperti input, proses, dan output. Sebaliknya, website dinamis 

memiliki kemampuan mengolah proses dan data pada sistemnya[16]. 

2.2.5. Rapid Application Development 

RAD (Rapid Application Development) adalah salah satu turunan 

dari metode SDLC, metode RAD memiliki tujuan untuk pengembangan 

dengan waktu yang lebih cepat dan memberikan hasil yang lebih 

berkualitas dibandingkan menggunakan siklus SDLC tradisional[17]. 

 

Gambar 2.1 Fase Rapid Application Development[18] 

Adapun 3 (tiga) fase pada metode RAD yaitu perencanaan 

kebutuhan (requirement planning), perancangan (design workshop), dan 

implementasi (implementation). Pada tiga fase tersebut dapat dilewati 

dengan kurun waktu maksimal 90 hari, sehingga metode RAD terbilang 

lebih cepat[6]. 

2.2.6. UML (Unified Modeling Language) 

UML merupakan salah satu metode perancangan, metode UML 

digunakan untuk merancang model data sebuah perangkat lunak 

berparadigma object-oriented yang akan dibangun[19]. UML menjadi 

standar bahasa pemodelan pada perancangan perangkat lunak yang 

bertujuan memberikan visualisasi, spesifikasi, dan dokumentasi sebuah 
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sistem perangkat lunak[20]. Diagram UML yang akan digunakan pada 

penelitian yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence 

Diagram, dan Class Diagram. Adapun dasar teori mengenai ketiga 

UML tersebut dijelaskan di bawah ini : 

a. Use Case Diagram 

Use Case memberikan gambaran mengenai interaksi antara 

pengguna sistem dengan sistem, pengguna disebut sebagai aktor 

yang akan menggunakan sistem tersebut. Garis pada use case 

menggambarkan relasi antara aktor dengan kegiatan yang dilakukan 

pada sistem[17]. 

b. Activity Diagram 

Activity Diagram memberikan gambaran mengenai kegiatan 

dari prosedur bisnis antara pengguna dengan sistem[11]. Activity 

Diagram digambar tiap aktivitasnya berupa alur proses untuk 

mencapai tujuan akhir dari aktivitas[21]. 

c. Sequence Diagram 

Sequence Diagram menggambarkan alur proses dari setiap 

aktivitas yang digambarkan pada use case diagram secara 

terurut[22]. 

d. Class Diagram 

Class Diagram digunakan untuk menggambarkan 

bagaimana tiap-tiap class saling memiliki relasi. Class sendiri 

merupakan deskripsi dari konsep yang ada di dunia nyata. Relasi 

antar class digambarkan dengan garis. Class memiliki atribut dan 

operasi atau fungsi yang berkaitan[23]. 

 

Gambar 2.2 Struktur dari class[23] 
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2.2.7. PHP (Pre-Processor Hypertext) 

PHP merupakan bahasa pemrograman berbasis server-side, artinya 

PHP berjalan pada server dan menyajikan hasil compile nya kepada 

client, Kemampuannya yang dapat terintegrasi dengan database 

sehingga PHP mampu menghasilkan halaman website yang 

dinamis[24]. Pada tahun 1996, PHP tercatat digunakan oleh banyak 

situs web dunia, penggunaan PHP dapat membuat website berinteraksi 

dengan data sehingga menjadi lebih fungsional. Selain itu, PHP sangat 

cocok untuk disatukan dengan HTML[9]. 

2.2.8. Framework Laravel 

Laravel merupakan framework web berbasis PHP yang 

menggunakan pola MVC (Model, View, Controller) artinya tiap tiap 

komponen MVC dilakukan dengan file terpisah dan terstruktur, sehingga 

memiliki keuntungan dalam pengerjaan tim karena tiap sumber daya 

manusia dapat melakukan perubahan code secara independen tanpa 

mengganggu jobdesc yang lain[8]. Adapun ringkasan mengenai pola 

MVC adalah sebagai berikut : 

a. Model, berisi instruksi-instruksi untuk mengelola suatu tabel pada 

database yang terhubung dengan laravel. Pembuatan dan inisiasi 

tabel dilakukan oleh migration. 

b. View, struktur yang menampung halaman html dengan bantuan 

blade engine bawaan laravel yang digunakan sebagai halaman 

tampilan antarmuka yang terlihat oleh pengunjung web. 

c. Controller, bertugas menghubungkan dan mengendalikan Model 

dan View. Struktur ini berisi fungsi-fungsi yang mengendalikan 

bagaimana Model dan View memproses data dari model dan 

menampilkannya pada view[25]. 

2.2.9. MySQL 

MySQL merupakan salah satu RDBMS (Relational Database 

Management) yang berfungsi untuk melakukan manajemen database 
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dengan tabel-tabel yang saling berhubungan[13]. MySQL bekerja 

dengan cara mengetikkan perintah yang dinamakan query, perintah dari 

query tersebut dapat mengelola data-data pada database seperti 

memodifikasi struktur tabel, mengubah, menghapus, dan mengisi data 

ataupun melakukan transfer data[15]. 

2.2.10. Black-box Testing 

Black-box Testing merupakan pengujian perangkat lunak dengan 

menguji validitas dari spesifikasi fungsional pada perangkat lunak. 

Pengembang perangkat lunak akan membuat daftar syarat-syarat 

fungsionalitas suatu program yang kemudian syarat-syarat 

fungsionalitas tersebut menjadi variabel yang akan diuji oleh 

penguji[26]. 

2.2.11. System Usability Scale (SUS) 

Sistem informasi yang sudah sampai kepada pengguna baiknya 

dilakukan evaluasi untuk mengetahui pandangan dan pengalaman 

pengguna  selama menggunakan sistem informasi tersebut.  Pengukuran 

menggunakan usability merupakan pengukuran secara kualitatif yang 

sesuai untuk mengetahui pengalaman pengguna selama berinteraksi 

dengan sistem. Pengukuran usability juga mampu menggambarkan 

apakah pengguna dapat melakukan kegiatan pada sistem dengan baik 

atau tidak[27]. 

SUS dilakukan dengan meminta responden mengisi kuisioner yang 

berisi 10 pertanyaan, pertanyaan tersebut diantaranya: 

1. Saya pikir saya ingin menggunakan sistem ini. 

2. Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan. 

3. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 

4. Saya membutuhkan bantuan dari oranglain atau teknisi dalam 

menggunakan sistem ini. 

5. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya. 
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6. Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada 

sistem ini) 

7. Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem 

ini dengan cepat. 

8. Saya merasa sistem ini membingungkan. 

9. Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini. 

10. Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan 

sistem ini[28]. 

Masing-masing pertanyaan dijawab dengan skala 1-5  dimana 1 

berarti “sangat tidak setuju” sampai 5 berarti “setuju”. Jika responden 

merasa tidak tahu maka dapat menjawab pada skala 3. Setelah semua 

responden telah mengisi responden, selanjutnya dilakukan perhitungan 

skor dari masing-masing respondennya[29]. Skor responden dihitung 

dengan alur sebagai berikut: 

1. Skor pada pertanyaan bernomor ganjil didapat dari jawaban 

responden dikurangi 1 (jawaban responden - 1). 

2. Skor pada pertanyaan bernomor genap didapat dari 5 dikurangi 

jawaban responden (5-jawaban responden). 

3. Kemudian skor yang telah didapat pada butir 1 dan 2 dijumlahkan 

semua lalu dikalikan 2,5[29]. 

Setelah semua skor responden telah didapat, selanjutnya  dihitung 

skor rata-rata dengan cara menjumlahkan semua skor responden lalu 

dibagi dengan jumlah responden. Perhitungan diatas dijelaskan dengan 

rumus  pada  (2.1) 

 

𝑥 = ((∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑛𝑜𝑚𝑜𝑟 𝑔𝑎𝑛𝑗𝑖𝑙 − 1) + (∑ 5 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑛𝑜𝑚𝑜𝑟 𝑔𝑒𝑛𝑎𝑝)) 𝑥2.5 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =  
∑ 𝑥

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
 (2,1) 
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 Rumus 2.1 merupakan rumus untuk menghitung skor rata rata SUS, 

masing masing responden dihitung skor nya (disimbolkan sebagai x) 

dengan cara menjumlahkan skor dari masing-masing pertanyaan lalu 

dikalikan 2,5. Selanjutnya hasil dari x tersebut dibagi dengan jumlah 

responden untuk menghasilkan skor rata-rata dari SUS. 

Skor rata-rata SUS diinterpretasikan dengan skala yang digagas oleh 

Aaron Bangor, Philip Kortum, dan James Miller dalam paper yang 

berjudul “Determining What Individual SUS Scores Mean: Adding an 

Adjective Rating Scale”[30]. Skala tersebut digambarkan pada Gambar 

2.3 

 

Gambar 2.3 Skala persentil penilaian SUS[30]


