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BAB II  

TINJUAN PUSTAKA 

Pada bagian ini menjelaskan tentang Pustaka yang digunakan sebagai referensi 

untuk membangun suatu sistem di mana deskripsi sistematis dan hasil penelitian 

sebelumnya tetap relevan dengan topik penelitian saat ini, dan memberikan 

berbagai tujuan dan metode penelitian. Aplikasi yang mengimplementasikan 

teknologi sistem informasi geografis. 

 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Pada penelitian perancangan sistem informasi geografis pariwisata DKI 

Jakarta Berbasis web. Menyatahkan bahwa sistem geografis diharapkan dapat di 

jadikan acuan untuk dapat membantu Dinas Pariwisata dan Kebudayaan DKI 

Jakarta dalam mengelola dan menginformasikan wisata kepada masyarakat secara 

efektif dan efisien pada penelitian ini peneliti mengunakan metode waterfaal [6]. 

Penelitian ini menjelaskan tentang sistem informasi geografis Pariwisata 

Kabupaten Bintan Berbasis web. Web dirancang dengan menggunakan GIS 

(Geographic Information System) untuk membantu pengguna menemukan tempat 

destinasi wisata. Metode pengembangan perangkat lunak yang digunakan untuk 

membangun website ini menggunakan model spiral. Model spiral memiliki 

karakter interaktif dan ditandai dengan kemampuan untuk mengembangkan 

perangkat lunak  secara bertahap untuk membuat perangkat lunak yang lengkap 

dan terkontrol [7]. 

Penelitian ini menjelaskan tentang sistem informasi geografis perancangan 

sistem informasi geografis pemetaan lokasi pariwisata di wilayah Kota Bogor 

berbasis web. Web dikembangkan menggunakan GIS (Geographic Information 

System). Dalam penelitian ini peneliti langsung mencai informasi masing-masing 

destinasi wisata yang ada di Kota Bogor untuk mempelajari sistem yang ada saat 

ini untuk mengetahui bagaimana kondisi objek wisata saat ini, informasi yang ada 

tentang objek wisata seperti harga tiket lokasi dan detail tentang objek wisata 

maka didapatkan data yang akurat untuk pemetaan lokasi. Adanya sistem ini 

diharapkan dapat memberikan manfaat agar  wisatawan dapat memanfaatkan 
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liburannya dengan baik tanpa harus bingung mendefinisikan ulang destinasi 

wisata [1]. 

Penelitian ini menjelaskan tentang sistem informasi geografis pariwisata 

Provinsi Lampung berbasis web. Metode pengembangan perangkat lunak 

(sofware) ini adalah Prototyping. Metode ini disebut juga desain aplikasi cepat 

RAD (Repid Application Desaign) karena menyederhanakan dan mempercepat 

desain sistem. Terdapat tujuh tahapan pembuatan prototipe dengan  sistem 

informasi geografis untuk membantu memberikan informasi publik untuk 

menemukan tempat dan tempat wisata  di Provinsi Lampung [8]. 

Penelitian ini menjelaskan tentang perancangan sistem informasi geografis 

berbasis website untuk pemetaan objek wisata pada Dinas Kebudayaan dan 

Pariwisata pada Kota Bandung. SIG yang dibuat dapat merepresentasikan data 

spasial dan atribut objek wisata di kota bandung secara cepat dan akurat. Aplikasi 

GIS ini dapat menampilkan sebaran objek wisata di kota Bandung dan menyajikan 

informasi kepada pengguna secara interaktif kepada pengguna. Sehingga dengan 

SIG ini dapat membantu pemerintah Kota Bandung dalam mempromosikan objek 

wisata yang ada di Kota Bandung. SIG ini juga membantu masyarakat dan 

wisatawan untuk dengan mudah menemukan tempat-tempat menarik [9]. 
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Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

No 
Judul 

Penelitian 
Masalah Metode Hasil Perbedaan 

1 Perancangan 

sistem 

informasi 

geografis 

pariwisata 

DKI Jakarta 

berbasis 

website 

(2021) 

 

Belum adanya sistem informasi 

yang menjadi wadah yang 

menyajikan informasi tentang 

objek wisata yang ada di DKI 

Jakarta sehingga pelancong atu 

pendatang kesulitan untuk 

menemukan tempat rekreasi 

yang ingin di unjungi 

Metode 

waterfall 

Penelitian ini membuat 

konten pariwisata yang 

detail, informatif dan akurat 

beserta fasilitas pendukung 

yang dapat digunakan 

wisatawan sebagai media 

untuk mempromosikan 

pariwisata di DKI Jakarta. 

Penelitian terdahulu menggunakan metode 

waterfall, bahasa pemgrograman yang 

digunakan php. Sedangkan penelitian oleh 

peneliti akan menggunakan metode Scrum dan 

bahasa pemrograman yang digunakan 

Javascript, php dengan framework reactJS 

sebagai frontend dan laravel sebagai backend 

2 Sistem 

informasi 

geografis 

(SIG) 

pariwisata 

Kabupaten 

Bintan 

berbasis web 

(2019) 

Penyajian informasi di 

Kabupaten Bintan pada saat ini 

masih memerlukan 

pengembangan, karena belum 

ada informasi yang secara 

khusus menampilkan informasi 

sekaligus kondisi geografis 

terhadap tempat wisata, resort, 

hotel, dan biro perjalanan yang 

ada di Kabupaten Bintan, maka 

di perlukan pembuatan website 

yang dapat menampilkan 

informasi sekaligus letak 

geografis terhadap tempat 

wisata, resort, hotel, dan biro 

perjalanan yang ada di 

Kabupaten Bintan. 

 

 

Metode 

spiral 

Hasil dari penelirian yang 

telah diteliti adalah webgis 

pariwisata yang dapat 

menampilkan dan 

mengidentifikasi tempat-

tempat wisata yang ada di 

Kabupaten Bintan. 

Pada penelitian terdahulu pengembangan 

perangkat sistem yang digunakan dalam 

membangun website menggunakan model 

spiral sedangkan pada penelitian ini 

menggunakan metode scrum. 
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No 
Judul 

Penelitian 
Masalah Metode Hasil Perbedaan 

3 Perancangan 

sistem 

informasi 

geografis 

pemetaan 

lokasi 

pariwisata di 

wilayah 

Kota Bogor 

berbasis web 

(2020) 

Pemerintah kota Bogor telah 

melakukan promosi melalui 

pamflet-pamflet dijalan namun 

metode tersebut belum cukup 

untuk menginformasikan 

kepariwisataan secara meluas 

kepada wisatawan lokal maupun 

asing. Serta belum adanya 

sebuah sistem yang dapat 

mempromosikan objek wisata 

yang ada di kabupaten Bogor. 

metode 

penelitian 

lapangan 

Menghasilkan sebuah 

output berupa sistem 

informasi berbasis web 

yang menampilkan denah 

pariwisata yang ada di 

Kabupaten Bogor beserta 

detail mengenai objek 

wisata yang ada di 

kabupaten Bogor. 

Penelitian terdahulu menggunakan metode 

penelitian lapangan bahasa pemgrograman yang 

digunakan php dan menggunakan framework 

codeIgniter. Sedangkan penelitian oleh peneliti 

akan menggunakan metode scrum dan bahasa 

pemrograman yang digunakan javascript, php 

dengan framework reactJS sebagai frontend dan 

laravel sebagai backend. 

4 Sistem 

informasi 

geografis 

pariwisata 

Provinsi 

Lampung 

(2018) 

Provinsi Lampung ada 13 

kabupaten dan dua kotayaitu 

Bandar Lampung dan Metro 

dengan banyakanya wilayah 

yang tersebar di Provinsi 

lampung dan banyaknya objek 

wisata yang berda di lampung 

perlu adanya suatu sistem yang 

dapat memperlihatkan 

penyebaraan wisata perwilayah 

yang ada di lampung sehingga 

pendatang atau wisatawan yang 

berkunjung ke lampung tidak 

bingung memlih destinasi 

wisatawan yang berada wilayah 

Provinsi lampung. 

Metode 

RAD 

(repid 

application 

design)  

Menghasilkan sebuah 

output sistem informasi 

berbasis website yang dapat 

membantu memberikan 

informasi kepada 

masyarakat untuk 

mengetahui tempat dan 

lokasi wisata yang ada di 

Provinsi Lampung. 

Pada penelitian terdahulu pengembangan 

perangkat sistem yang digunakan dalam 

membangun website menggunakan model 

metode RAD (repid application design) 

pengujian sistem dilakukan dengan white box, 

black box,basis Path, pengujian arsitektur 

sedangkan pada penelitian ini menggunakan 

metode Scrum pengujian sistem pada penelitian 

yang dilakukan oleh penulis menggunakan 

blackbox. 

5 Rancang 

bangun 

sistem 

informasi 

Objek wisata di kota Bandung 

sangat beragam, mulai dari 

wisata kuliner, wisata belanja, 

wisata budaya, dan wisata alam 

Model 

waterfall 

Menghasilkan sebuah 

output yang dapat 

menamnpilkan tempat 

wisata, pencarian tempat 

Pada penelitian terdahulu menggunkan metode 

waterfall sebagai pengembangan sistem 

menggunakan bahasa pemrograman javascript, 

php dan framework codeIgniter. Sedangkan 
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No 
Judul 

Penelitian 
Masalah Metode Hasil Perbedaan 

geografis 

berbasis 

Website 

untuk 

pemetaan 

objek Wisata 

pada Dinas 

Kebudayaan 

Dan 

Pariwisata 

PadaKota 

Bandung 

(2021) 

dengan banyaknya objek wisata 

yang tersebar di bandung perlu 

adanya sistem yang dapat 

membantu wisatawan yang 

berkunjung ke kota Bandung 

untuk menentukan perencanaan 

perjalanan wisata, seperti jalan 

yang akan di lalui, perkiraan 

jarak, dan visualisasi tempat. 

Penyajian informasi dalam 

bentuk web akan memudahkan 

masyarakat untuk 

mengaksesnya. 

wisata, rute, deskripsi 

tempat wisata berupa sistem 

berbasis website. 

penelitian oleh peneliti akan menggunakan 

metode scrum dan bahasa pemrograman yang 

digunakan javascript, php dengan framework 

reactJS sebagai frontend dan Laravel sebagai 

backend. 
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2.2 Dasar Teori 

Berdasarkan pemapaparan penelitian terdahulu yang telah disebutkan diatas, 

maka pada penelitian ini. Berikut uraian tentang teori yang mendasari yang 

digunakan sebagai acuan dalam proses penelitian ini. 

2.2.1 Sistem Informasi 

Sistem informasi dapat digambarkan sebagai kombinasi dari empat bagian 

utama. Empat di antaranya termasuk perangkat lunak, perangkat keras, 

infrastruktur, dan personel terlatih. Keempat bagian utama ini dihubungkan untuk 

membuat suatu sistem yang dapat mengubah data menjadi informasi yang berguna 

[10]. ni juga mencakup proses perencanaan, manajemen, koordinasi, dan 

pengambilan keputusan. Sistem informasi adalah sistem yang kompleks bagi 

pengguna untuk disajikan dan digunakan. Orang menggunakan semua ide, 

pemikiran, dan perhitungan yang masuk ke dalam sistem informasi yang mereka 

gunakan, bukan hanya komputer yang berfungsi. 

 

2.2.2 Manfaat Sistem Informasi 

Jumlah pengguna sistem informasi pada era ini semakin meningkat seiring 

dengan pesatnya perkembangan teknologi komputer, perangkat lunak, perangkat 

keras, dan internet, serta kesadaran dan semangat masyarakat untuk menggunakan 

komputer untuk mengefektifkan pekerjaan. Sistem informasi memiliki banyak 

keunggulan dan juga banyak manfaat bagi para penggunanya[10]. 

 

2.2.3 Sistem Informasi Geografis 

Sistem Informasi Geografis adalah kombinasi dari tiga elemen utama Sistem 

Informasi Geografis. Kata "geografi" adalah bagian spasial dari sesuatu tentang 

bumi, baik dalam dua atau tiga dimensi. Informasi geografis dipahami sebagai 

informasi tentang lokasi di permukaan bumi atau informasi tentang benda-benda 

di permukaan bumi yang posisinya diketahui. SIG adalah suatu kelas perangkat 

lunak, perangkat keras, manusia, proses, basis data, dan fasilitas jaringan 

komunikasi yang digunakan untuk memfasilitasi proses memasukkan, 
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menyimpan, memanipulasi, menampilkan, dan mengeluarkan data/informasi 

geografis [11]. 

 

2.2.4 Mapbox 

 Mapbox adalah platform pemetaan digital yang berfungsi dan berbagi kode 

sebanyak mungkin. Mapbox menggunakan berbagai  sumber data seperti 

OpenStreetMap, USGS, Landsat, dan OpenAddresses, yang menyederhanakan 

presentasi Anda. Mapbox mendukung berbagai  aplikasi yang  digunakan 

pengguna, baik mobile maupun online [12]. 

 

2.2.5  Xampp 

Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi apapun), 

Apache, MySQL, PHP, dan Perl. Xampp adalah sebuah software yang 

menggabungkan XAMPP dengan 3 aplikasi: Apache, MySQL dan PHP 

MyAdmin dalam satu paket. Aplikasi utama dari paket XAMPP terdiri dari web 

server Apache, MySQL, PHP dan PHP MyAdmin. Fungsi utama  Apache adalah 

menggunakan kode PHP .untuk menghasilkan halaman web yang  sesuai dengan 

halaman web yang dibuat oleh programmer web [13]. 

 

2.2.6 Web 

Web adalah kumpulan halaman yang menampilkan informasi tentang data 

teks, data gambar diam atau bergerak, data animasi, suara, video, dan/atau 

kombinasi semuanya (statis dan dinamis) yang masing-masing terhubung dalam 

suatu jaringan. Jaringan halaman (hyperlink). Website adalah istilah yang biasa 

digunakan untuk menyebut sekelompok halaman web (webpages) merupakan 

bagian dari nama domain atau subdomain di WWW di Internet. Website juga bisa 

statis atau dinamis, membentuk rangkaian bangunan yang saling berhubungan, 

masing-masing dihubungkan oleh jaringan (hyperlink). Itu statis jika isi 

informasinya tetap, jarang berubah, dan informasi dalam arah yang sama hanya 

tersedia dari pemilik situs. Sebuah situs web dinamis jika konten informasinya 

terus berubah. Situs web informasi cenderung lebih fokus pada kualitas konten 
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karena tujuan situs web adalah untuk menyampaikan kontennya [11].  

 

2.2.7 Pariwisata 

Menurut Undang-Undang Nomor 10 Tahun 2009 tentang Kepariwisataan 

Republik Indonesia, kepariwisataan adalah segala kegiatan yang berkaitan dengan 

kepariwisataan yang bersifat multifaset, multidisiplin dan berpangkal pada 

kebutuhan setiap individu dan bangsa. Wisatawan, Pemerintah, Pemerintah 

Daerah, dan Pengusaha[15]. Pariwisata adalah kegiatan perjalanan yang dilakukan 

oleh seseorang atau sekelompok orang yang mengunjungi suatu tempat untuk 

tujuan tertentu selama jangka waktu sementara, dan wisatawan adalah mereka 

yang melakukan kegiatan pariwisata. Secara keseluruhan dapat disimpulkan 

bahwa pariwisata adalah perjalanan dari suatu tempat ke tempat lain, yang 

dilakukan sementara  oleh individu atau kelompok untuk mencari kebahagiaan 

sementara di lingkungan dan suasana baru[16]. 

 

2.2.8 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan adalah mekanisme atau sistem yang diterapkan untuk 

mengumpulkan data [17]. Teknik pengumpulan data adalah teknik atau metode 

yang dapat digunakan peneliti untuk mengumpulkan data. Metode penunjukan 

kata-kata abstrak yang tidak ada pada subjek ditunjukkan dalam penerapannya 

melalui wawancara, observasi, dan angket. Metode penelitian yang digunakan 

adalah observasi. 

Observasi adalah cara atau proses pengumpulan data dengan mengamati 

suatu objek atau fenomena yang diamati. Pengamatan dilakukan dengan seluruh 

panca indera, mulai dari penglihatan, pendengaran, hingga sentuhan. Ada empat 

jenis metode observasi yang kita kenal: observasi terstruktur dan tidak terstruktur, 

dan observasi partisipan dan non-partisipan. Observasi partisipatif adalah 

kegiatan pengamatan yang secara langsung berhubungan dengan kegiatan atau 

objek yang diamati. Observasi non partisipan adalah observasi yang membedakan 

antara apa yang diamati dan apa yang diamati.[18].  
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2.2.9 Alat Bantu Pengembangan Sistem 

UML (Unified Modeling Language) adalah "sebuah metodologi 

pengembangan sistem yang menggunakan bahasa grafis sebagai alat untuk 

mendokumentasikan dan mengeksekusi spesifikasi sistem. UML adalah 

seperangkat alat/model yang digunakan untuk merancang pengembangan 

perangkat lunak berorientasi objek. UML menyediakan standar untuk membuat 

konsep, skema database, proses bisnis, membuat kelas dalam bahasa 

pemrograman tertentu, dan sistem cetak biru yang berisi komponen-komponen 

yang diperlukan untuk sistem [19]. 

a) Diagram Use Case 

Use case diagram atau diagram use case dalam bahasa Indonesia adalah 

sebuah model perilaku dari sebuah sistem informasi yang dibuat. Diagram 

use case menggambarkan interaksi antara satu atau lebih aktor dan sistem 

yang dibuat. Secara sederhana use case diagram digunakan untuk 

memahami kapabilitas apa saja yang ada pada suatu sistem dan siapa saja 

yang dapat menggunakan kapabilitas tersebut  [19]. Berikut ini notasi yang 

ada pada diagram use case: 

 

Tabel 2.2 Diagram Use Case 

No. Gambar Nama Deskripsi 

1. 
 

Use case 

Sebuah fasilitas yang 

disediakan oleh sistem 

untuk bertukar pesan 

antara entitas atau aktor. 

2. 
 

Asosiasi  

Sesuatu yang 

menghubungkan suatu 

objek dengan objek 

lainnya. 
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No. Gambar Nama Deskripsi 

 

3. 

 

 

 

 

 

Pelaku 

 

 

 

 

Pelaku proses atau sistem 

lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi 

yang dibangun di luar 

sistem informasi yang 

dibangun menentukan 

serangkaian peran yang 

dimainkan pengguna saat 

berinteraksi dengan kasus 

penggunaan.  

4 

 

Sistem 

Menentukan paket untuk 

menampilkan sistem  

terbatas 

5 

<<include>> 

Termasuk 

Hubungan kasus 

penggunaan tambahan 

dengan kasus penggunaan 

di mana kasus 

penggunaan tambahan 

membutuhkan kasus 

penggunaan tersebut. 

6 
<<extend>> 

Memperpa

njang 

Menunjukkan bahwa 

kasus penggunaan target 

memperluas perilaku 

kasus penggunaan 

sumber pada titik tertentu. 

 

b) Diagram Activity 

Diagram Activity merupakan suatu diagram yang menggambarkan 

berbagai aliran aktivitas dalam sistem yang  dirancang,  bagaimana setiap 
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aliran dimulai,  keputusan yang dapat terjadi, dan bagaimana aliran itu 

berakhir [19]. Berikut ini notasi yang ada pada diagram activity. 

 

Tabel 2.3 Diagram Activity 

No. Gambar Nama Deskripsi 

1. 
 Kondisi 

Pertama 

Status awal aktivitas 

sistem, diagram 

aktivitas memiliki  

status awal 

2. 
 

Mobilisasi 

Aktivitas yang 

dilakukan oleh sistem 

Biasanya aktivitas 

dimulai dengan kata 

kerja 

 

 
Persimpang

an 

Asosiasi industri 

dengan lebih dari  

aktivitas untuk dipilih 

 
 

Kombinasi 

Penggabungan 

aktivitas yang lebih 

dari satu aktivitas 

 

 
Kondisi 

akhir 

Kondisi akhir yang 

dijalankan sistem,  

diagram aktivitas 

memiliki  kondisi akhir 

 

 

Swimlame 

Swilame secara grafis 

menunjukkan siapa 

yang bertanggung 

jawab untuk 

melaksanakan 

kegiatan 
 

 

 

c) Diagram Sequence 

Sequence diagram menggambarkan perilaku objek dalam use case dengan 

menggambarkan masa hidup objek dan pesan yang dikirim dan diterima di 

antara objek objek yang telah disusun[19]. Berikut ini notasi yang ada pada 

diagram Sequence. 
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Tabel 2.4 Diagram Sequence 

No. Gambar Nama Deskripsi 

1. 

 

Garis 

hidup/lifeline 

Menyatakan masa 

hidup objek 

2. 
 

Objek 

mendeklarasikan 

objek yang 

berinteraksi dengan 

pesan 

3. 

 

Waktu aktif 

Mendeklarasikan 

objek untuk status 

aktif dan berinteraksi. 

Segala sesuatu yang 

terkait dengan waktu 

aktif itu adalah 

langkah berjalan 

 Pertama. Oleh 

karena itu, 

pemeriksaan status 

untuk Login() dan 

open() dilakukan  

dalam metode 

login(). 

Tidak ada jam buka 

untuk aktor 

4. 
<<create>> Pesan tipe 

create 

Menunjukkan bahwa 

objek membuat objek  

lain, arah panah 

menunjuk ke objek 

yang dibuat 

5. 

 

1 : nama_metode() 

 

Pesan tipe 

call 

Mendeklarasikan 

sebuah objek untuk 

memanggil 

operasi/metode yang 

berada pada objek lain 

atau pada dirinya 

sendiri. 

 

 

 

Arah panah 

menunjuk ke objek 

nama objek : nama 
kelas 

 

 

1: nama_metode() 
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No. Gambar Nama Deskripsi 

yang memiliki 

operasi/metode. Ini 

memanggil 

operasi/metode, jadi 

operasi/metode yang 

dipanggil harus ada  

sesuai dengan kelas 

objek yang 

berinteraksi dalam 

diagram kelas 

6. 

       

1 : masukan 

 

Pesan tipe 

send 

Menggambarkan 

suatu objek yang 

mengirimkan 

data/input/informasi 

ke objek lain. Arah 

panah menunjuk ke 

objek yang 

ditransmisikan 

7. 

 

1 : keluaran 

            

Pesan tipe 

return 

Menunjukkan bahwa  

objek yang 

melakukan operasi 

atau metode kembali 

ke objek tertentu, dan 

panah menunjuk ke 

objek yang menerima 

pengembalian. 

8. 

 

  <<destory>> 

   
Pesan tipe 

destroy 

Menggambarkan 

suatu objek yang 

mengakhiri 

kehidupan objek lain. 

Arah panah menunjuk 

ke objek yang sudah 

jadi. Sebaiknya, di 

mana ada penciptaan, 

di situ ada eror 

9. 

 

Boundary 

Mewakili margin 

sistem. B. Antarmuka 

pengguna atau 

perangkat yang 

berinteraksi dengan 

sistem lain 
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No. Gambar Nama Deskripsi 

10. 

 

Control 

Elemen deklaratif 

mengontrol aliran  

informasi dalam 

sebuah skenario. Item 

ini umumnya 

mengatur tindakan 

dan tindakan 

perusahaan 

11. 

 

Entitas 

Elemen deklaratif 

mengontrol aliran  

informasi dalam 

sebuah skenario. Poin 

ini umumnya 

mengatur tindakan 

dan tindakan 

perusahaan 

 

d) Diagram Class 

Diagram kelas menggambarkan  struktur sistem dalam hal menciptakan 

objek ketika dipakai dan mendefinisikan kelas yang  dibuat untuk 

membangun  sistem  spesifikasi  inti untuk pengembangan dan desain 

berorientasi objek [19]. Berikut ini notasi yang ada pada diagram Clas 

Tabel 2.5 Diagram Class 

No. Gambar Nama Deskripsi 

1. 
 

 
Kelas 

Hal yang sama 

berlaku untuk konsep 

antarmuka dalam 

pemrograman 

berorientasi 

objek.struktur kelas 

ke sistem 

2. 

 

 

nama_interface 

Tampilan 

Hal yang sama 

berlaku untuk 

konsep antarmuka 

dalam pemrograman  



 

  

32 

No. Gambar Nama Deskripsi 

 berorientasi objek. 

3.  Asosiasi 

Hubungan antar kelas 

dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga 

melibatkan 

multiplisitas 

4.  
Asosiasi 

berarah 

Hubungan antar kelas 

ditinjau dari 

generalisasi-

spesialisasi (general-

specific) 

5.  Generalisasi 

Hubungan antar kelas 

dengan makan 

generalisasi/spesialisa

si (umum dan khusus) 

6.  Dependecy 
Ketergantungan antar 

kelas 

7  Association 

Hubungan antar kelas 

dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga 

dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga 

melibatkan 

multiplisitas 

8  Aggregation 

Hubungan antar kelas 

dengan makna 

esensial 
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2.2.10 Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Scrum. Scrum adalah model untuk metodologi pengembangan agile. Scrum adalah 

kerangka kerja yang berguna untuk memecahkan masalah yang kompleks dan 

selalu berubah sambil secara kreatif dan produktif menghasilkan produk terbaik. 

Scrum menyatakan bahwa proses definisi langsung tidak dapat digunakan secara 

efektif dalam mengelola proyek aplikasi yang kompleks dan dinamis [20] . Dalam 

proses scrum, rencana proyek perangkat lunak diperiksa lebih lanjut dan 

disesuaikan dengan kenyataan. Langkah-langkah yang harus diambil Scrum 

membantu menetapkan rutinitas dan mengurangi kehadiran di rapat lain yang 

bukan bagian dari scrum. 

 

Gambar 2.1 Scrum of Life Cycle[20] 

Sprint adalah tenggat waktu tidak lebih dari satu bulan. Sprint memiliki 

durasi yang konsisten sepanjang siklus hidup pengembangan. Sebuah sprint baru 

dimulai segera setelah sprint sebelumnya selesai. Sprint dibatasi maksimal satu 

bulan [20]. Karena terlalu banyak waktu dapat mengubah definisi dari apa yang 

sedang dikembangkan, meningkatkan kompleksitas, dan meningkatkan risiko. 

Sebuah sprint yang terdiri dari: 

1. Sprint Planning 

Perencanaan sprint menggambarkan pekerjaan yang harus dilakukan dan 

diselesaikan selama sprint dengan membahas tujuan yang harus dicapai 

dalam sprint dan item backlog produk yang dapat mencapai tujuan sprint. 



 

  

34 

Input untuk fase ini adalah product backlog, final increment, dan 

proyeksi kapasitas tim untuk sprint. Dalam Sprint Planning, tim juga 

menetapkan Sprint Goals, tujuan yang ingin dicapai selama Sprint 

melalui implementasi Product Backlog, dan memberikan pedoman 

untuk pengembangan Increment [20]. 

2. Daily Scrum 

Daily Scrum adalah event development team dengan batas waktu 

maksimal 15 menit yang dijalankan setiap hari selama sprint. Hal ini 

dilakukan untuk mengoptimalkan kolaborasi dan kinerja tim. Selain itu, 

dipahami untuk memahami bagaimana Sprint Goal dicapai dan 

peningkatan yang diharapkan di akhir Sprint untuk meningkatkan 

peluang mencapai Sprint Goal [20]. 

3. Sprint Review 

Di akhir Sprint, dilakukan Sprint Review untuk meninjau Increment dan 

menyesuaikan Product Backlog jika diperlukan. Keluaran dari Sprint 

Review adalah Revisi Product Backlog yang menguraikan item-item 

Product Backlog  yang dapat diimplementasikan pada Sprint berikutnya 

[20]. 

4. Sprint Retrospective 

Sprint retrospective merupakan kesempatan untuk introspeksi diri dan 

merencanakan perbaikan yang akan dilakukan pada sprint berikutnya. 

Tujuan  dilakukannya sprint retrospective adalah untuk melihat 

bagaimana kaitannya dengan sprint pass terakhir  dan mengidentifikasi 

hal-hal penting yang dilakukan dan penilaian terhadap metodologi 

Scrum yang digunakan [20]. 

Proses pengembangan Scrum dirancang untuk memaksimalkan 

transparansi informasi utama dan memastikan semua orang berada di 

halaman yang sama.Terdiri dari: 

a. Product Backlog 

Product Backlog adalah proses pengumpulan kebutuhan yang 

dilakukan melalui rancangan sistem yang akan dibuat. Item Product 
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Backlog  terdiri dari deskripsi pengujian sistem yang berfungsi 

sebagai bukti kelengkapan pada saat item Product Backlog  

dinyatakan berakhir[21]. 

b. Sprint Backlog 

Sprint Backlog adalah daftar item Product Backlog yang dipilih 

untuk dieksekusi dalam Sprint dengan rencana terlampir untuk 

memberikan Increment dan mencapai Sprint Goal. Sprint Backlog 

adalah  perkiraan fitur yang akan dimasukkan dalam Increment  

berikutnya dan pekerjaan yang perlu dilakukan untuk membuat fitur 

tersebut menjadi Increment [21].  

c. Increment 

Increment adalah daftar item product backlog yang diselesaikan pada 

sprint ditambah nilai bisnis dari sprint sebelumnya. Di akhir sprint, 

kenaikan baru harus "selesai". Itu harus dalam keadaan yang 

memenuhi definisi [21]. 

 

2.2.11 Blackbox Testing 

Pengujian black box adalah pengujian kualitas perangkat lunak yang 

berfokus pada fungsionalitas perangkat lunak. Pengujian black box bertujuan 

untuk mendeteksi fungsi yang salah, kesalahan antarmuka, kesalahan struktur 

data, kesalahan kinerja, kesalahan inisialisasi dan terminasi. Pengujian kotak 

hitam menggunakan alat  pengumpulan data yang disebut pengujian penerimaan 

pengguna[22].


