
 

 

 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Penelitian Terkait 

 

Pada hasil penelitian di bawah ini mempunyai keterkaitan dengan penelitian 

yang akan penulis lakukan baik dari segi rancangan maupun objek penelitian 

meskipun diterapkan pada sistem yang berbeda : 

Ferdi Indra Arfiansyah, Endang Kurniawan (2020), “Rancang Bangun 

Aplikasi Penyedia Layanan Jasa Fotografer dan Videografer Berbasis Andriod”, 

penelitian ini bertujuan membantu orang-orang menemukan jasa fotografer dan 

videografer, pengguna aplikasi ini diharapkan mempermudah bagi penyedia jasa 

dan orang yang akan memesan untuk menentukan kapan pelayanan yang akan 

dilakukan. [1] 

Lutfhi Aji Nugroho Wibisono (2021), “Aplikasi Persewaan Kamera pada 

Toko Sewa Kamera Solo Berbasis Web”, dimana pelanggan dan pemilik took 

penyedia jasa kamera dapat terhubung secara langsung tanpa harus pelanggan 

khawatir membuang waktu karena ketersediaan barang yang harus terupdate secara 

realtime. [2] 

Moh. Kendy Adi Saputra, Fandy Indra Pratama (2020), “Sistem Booking 

Foto, Video dan Undangan Digital Berbasis Web pada Recollection Project 

Semarang”, penelitan ini bertujuan untuk mempermudah bagi pelanggan dalam 

memperkirakan harga paket foto pernikahan dan mempromosikan produk dan 

jasa.[3] 
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Muhammad Zein Latif Malawat (2017), “Sistem Informasi Pelayanan Foto 

Berbasis Web Pada Mitrasari Foto”, penelitian ini bertujuan untuk membantu 

dalam pencatatan dan pengolahan data pendaftaran pelayanan, pelayanan foto, 

editing foto, lab (printing foto), dan pengambilan akan disimpan dalam database, 

dan menggunakan sistem nomor urut antrian sehingga didalam sistem tersebut 

proses pengerjaan dari tahap pertama sampai ke tahan selanjutnya berjalan dengan 

baik. [4] 

Fa’iq Ammar Zhafron (2020), “Perancangan dan Implementasi Sistem 

Informasi Penyewaan dan Penjualan Perlengkapan Studi Foto Berbasis Web”, 

penelitian ini bertujuan untuk mempermudah pelayanan kepada costumer secara 

online sehingga costumer tidak perlu mendatangi studio hanya booking saja. [5] 

Norman Hanifan (2018), “Sistem Photography Marketplace”, penelitian ini 

bertujuan untuk membantu para fotografer pemula untuk menambah jam terbang 

serta mempromosikan fotografer tersebut secara online. [6] 

2.2 Landasan Teori 

 

4.3.1. Sistem 

 

Sistem adalah jaringan kerja dengan segala aktifitas yang saling terkait yang 

dilakukan oleh objek yang saling berhubungan dalam suatu wadah yang sama untuk 

mencapai suatu tujuan atau sasaran yang telah ditentukan. Sebuah sistem terdiri dari 

berbagai unsur yang saling melengkapi dalam mencapai tujuan dan sasaran. Unsur- 

unsur yang terdapat dalam sistem itulah yang disebut dengan subsistem. 

Subsistem.[7] 
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4.3.2. Informasi 

Informasi (information) adalah data yang telah dikelola dan diproses untuk 

memberikan arti dan memperbaiki proses pengambilan keputusan. Sebagaimana 

perannya, pengguna membuat keputusan yang lebih baik sebagai kuantitas dan 

kualitas dari peningkatan informasi.[5] 

4.3.3. Sistem Informasi 

 

Sistem informasi adalah cara-cara yang diorganisasi untuk mengumpulkan, 

memasukkan, dan mengolah serta menyimpan data, dan cara-cara yang 

diorganisasi untuk menyimpan, mengelola, mengendalikan, dan melaporkan 

informasi sedemikian rupa sehingga sebuah organisasi dapat mencapai tujuan yang 

telah ditetapkan.[8] 

4.3.4. Penyediaan Jasa 

 

Penyediaan Jasa adalah setiap tindakan atau unjuk kerja yang ditawarkan 

oleh salah satu pihak ke pihak lain yang secara prinsip intangibel dan tidak 

menyebabkan perpindahan kepemilikan apapun. Produksinya bisa terkait dan bisa 

juga tidak terikat pada suatu produk fisik.[4] 

4.3.5. Fotografi 

 

Kata foto berasal dari bahasa yunani, yaitu photos yang berarti cahaya atau 

sinar.Foto merupakan istilah lain dari potret atau kamera. Menurut Yuyung(2012), 

foto adalah gambar yang terbuat dari kamera yang merekam suatu objek atau 

kejadian atau keadaan pada suatu waktu tertentu. Ada banyak sekali kategori foto, 

antara lain: foto keluarga, foto dokumentasi, foto resmi, foto salon, foto seni, foto 
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kedokteran, foto infra merah, foto bawah laut, foto satelit, foto udara, foto mikro, 

foto jurnalistik, dan lain- lain. 

4.3.6. Videografi 

Videografi merupakan media yang digunakan untuk merekam kejadian 

menjadi satu gambar dalam bentuk suara atau video, untuk membuat videografi 

yang berkualitas dibutuhkan keahlian dan pengetahuan yang mendalam mengenai 

teknik pengambilan gambar. Karena hasil videografi dapat dinikmati oleh semua 

orang dalam videografi kejadian yang direkam dapat mengedit sesuai kebutuhan 

mendokumentasikan video tersebut dapat ditambahkan berbagai efek dan filter 

yang mendalam, ditambahan suara, teks dan sebagainya. [9] 

4.3.7. Metode Prototype 

 

Prototype merupakan salah satu model yang digunakan untuk 

mensimulasikan sebuah program oleh developer kepada pengguna untuk 

memahami  program  yang  sesuai  dengan  kebutuhan  pengguna 

tersebut.[10] 

 

 

 

Gambar 2. 1 Metode Prototype[11] 



9 
 

 

 

 

 

 

1. Analisis Kebutuhan 

Dalam melakukan penelitian tahap awal yang dilakukan adalah tahap 

analisis kebutuhan. Pada tahap ini, kebutuhan sistem didefinisikan secara rinci. 

Selama proses ini, pelanggan dan tim pengembangan akan bertemu untuk 

membahas detail sistem sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

2. Desain Cepat 

 

Desain cepat merupakan tahap kedua dari metode prototype yang 

merupakan desain sederhana dan memberikan gambaran singkat tentang sistem 

yang ingin dibuat. Tentunya berdasarkan pembahasan pada langkah analisis 

kebutuhan. 

3. Bangun Prototype 

 

Tahap ketiga yaitu bangun prototype setelah design telah disetujui, 

berikutnya yakni membangun prototype yang sebenarnya yang akan menjadi acuan 

bagi tim programmer untuk membuat program atau aplikasi. 

4. Evaluasi Pengguna Awal 

 

Evaluasi tahap ini dibuat dalam presentasi kepada pelanggan untuk 

dievaluasi yang dimana pelanggan akan memberikan komentar dan saran atas apa 

yang telah dilakukan. 

5. Implementasi Dan Pemeliharaan 

 

Tahap ini merupakan tahap akhir, produk akan diproduksi oleh programmer 

berdasarkan prototype akhir, kemudian sistem akan diuji dan dikirimkan ke 

pelanggan. Selanjutnya adalah tahap maintance agar sistem berjalan dengan lancar 

tanpa ada masalah.[11] 
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4.3.8. Unifield Modeling Language (UML) 

U lML (Ulnifield Modelllinng Langulagel) adalah salah satul alat bantul yang 

sangat handal di dulnia pelngelmbangan sistelm yang belrorelntasi objelk. Hal ini 

diselbabkan karelna U lML melnyeldiakan bahasa pelrmodellan visulal yang 

melmulngkinkan bagi pelngelmbangan sistelm ulntulk melmbulat celtak birul atas visi 

melrelka dalam belntulk yang bakul, muldah dimelngelrti selrta dilelngkapi delngan 

melkanismel yang elfelktif ulntulk belrbagi (sharing) dan melngkomulnikasikan 

rancangan melrelka delngan yang lain.[7] 

Elmpat macam diagram yang paling selring digulnakan dalam pelmbangulnan 

aplikasi belrorielntasi objelk, yaitul ulsel casel diagram, selqulelncel diagram, class 

diagram, dan activity diagram, yaitul: 

1. U lsel Casel Diagram 

 

U lsel casel diagram melrulpakan intelraksi selbulah sistelm yang digulnakan 

ulntulk melnganalisis belbelrapa pelrsyaratan sistelm pada tingkat tinggi dan ulntulk 

melngeltahuli fulngsi apa saja yang ada dalam sistelm dan siapa saja yang 

melnggulnakan fulngsi dari sistelm - sistelm telrselbult.[7] 

Tablel 2. 1 Simbol U lsel Casel Diagram 
 

No Gambar Nama Keterangan 

1. 
 

 

 

Actor 

Melnspelsifikasikan himpulnan pelran 

yang pelnggulna mainkan keltika 

belrintelraksi delngan ulsel casel. 

2.  

 

 
 

 

 

Delpelndelncy 

Hulbulngan dimana pelrulbahan yang 

telrjadi pada sulatul ellelmeln mandiri 

(indelpelndelnt) akan melmpelngarulhi 

ellelmeln yang belrgantulng padanya 

ellelmeln yang tidak mandiri 

(indelpelndelnt). 
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No Gambar Nama Keterangan 

3.  

 
 

 

Gelnelralization 

Hulbulngan dimana objelk anak 

(delscelndelnt) belrbagi pelrilakul dan 

strulktulr data dari objelk yang ada di 

atasnya objelk indu lk (ancelstor). 

4.  
 Incluldel 

Melnspelsifikasikan bahwa ulsel casel 

sulmbelr selcara elksplisit. 

5.  

 
 

 

Elxtelnd 

Melnspelsifikasikan bahwa ulsel casel 

targelt melmpelrlulas pelrilakul dari ulsel 

casel sulmbelr pada sulatul titik yang 

dibelrikan. 

6. 
 

 

Association 
Apa yang melnghulbulngkan antara 

objelk satul delngan objelk lainnya. 

7.  

 

 

Systelm 

Melnspelsifikasikan pakelt yang 

melnampilkan sistelm selcara telrbatas 

8. 
 

 

 

U lsel Casel 

Delskripsi dari ulru ltan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistelm yang 

melnghasilkan sulatul hasil yang 

telrulkulr bagi sulatu l actor 

9.  

 

 

 

 

Collaboration 

Intelraksi atulran-atulran dan ellelmeln 

lain yang belkelrja sama ulntulk 

melnyeldiakan prilakul yang lelbih 

belsar dari julmlah dan ellelmeln- 

ellelmelnnya (sinelrgi). 

10. 
 

 

 

Notel 

Ellelmeln fisik yang elksis saat aplikasi 

dijalankan dan melncelrminkan sulatu l 

sulmbelr daya kompultasi 

 

 

2. Activity Diagram 

 

Activity diagram lelbih melnggambarkan aktivitas ataul prosels objelk yang 

seldang belrjalan dalam selbulah sistelm yang dirancang ulntulk melngeltahuli bagaimana 

keladaan yang telrjadi.[7] 



12 
 

 

 

 

 

 

Tablel 2. 2 Simbol Activity Diagram 
 

No Gambar Nama Keterangan 

 

1 

 

 

Activity Melmpelrlihatkan bagaimana masing- 

masing kellas antarmulka saling 

belrintelraksi satul sama lain 

 

2 

 

 

 

Action 

Statel dari sistelm yang 

melncelrminkan elkselkulsi dari sulatul aksi 

3 
 

 

Initial Nodel Bagaimana objelk dibelntulk ataul 

diawali. 

4 
 

 

Actifity Final 

Nodel 

Bagaimana objelk dibelntulk dan 

dihanculrkan 

5 
 

 Fork Nodel Satul aliran yang pada tahap telrtelntul 

belrulbah melnjadi belbelrapa aliran 

 

 

3. Selqulelncel Diagram 

 

Selqulelncel diagram melrulpakan modell tingkat delsain ulntulk pelngelmbangan 

selbulah aplikasi bisnis dan yang melnjadi lelbih popullar karelna melmpulnyai sifat 

dasar yang lelbih jellas selcara visulal. Selqulelncel diagram lelbih melnggambarkan pelsan 

dan intelraksi yang telrjadi antara actor dan objelk yang ada selhingga selmula 

komulnikasi yang diprelselntasikan selcara kronologis lelbih dapat dipahami.[7] 

Tablel 2. 3 Simbol Selqulelncel Diagram 
 

No Gambar Nama Keterangan 

 

 

1 

 

 

 

 

LifelLinel 

 
Objelk elntity, antarmulka yang 
saling belrintelraksi. 
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2 

 

 

 

 

Melssagel 

Spelsifikasi dari komulnikasi 

antar objelk yang melmulat 

informasi-informasi telntang 

aktifitas yang telrjadi. 

 

3 

 

 

 

Melssagel 

Spelsifikasi dari komulnikasi 

antar objelk yang melmulat 

informasi-informasi   telntang 
aktifitas yang telrjadi 

 

 

4. Class Diagram 

 

Class diagram lelbih melnggambarkan pada keladaan sulatul sistelm dan 

selkaliguls melmbelrikan pelnawaran layanan ulntulk melmanipullasi keladaan. Class 

diagram melnggulnakan diagram kellas ulntulk melndokulmelntasikan pelrangkat lulnak 

yang ada.[7] 

Tablel 2. 4 Simbol Class Diagram 
 

No Gambar Nama Keterangan 

 

 

1 

 

 
 

 
  

 

Gelnelralization 

Hulbulngan dimana objelk anak 

(delscelndelnt) belrbagi pelrilakul dan 

strulktulr data dari objelk yang ada di 

atasnya objelk indu lk (ancelstor). 

 

 

2 

 

 

 

Nary 

Association 

 

Ulpaya ulntulk melnghindari asosiasi 

delngan lelbih dari 2 objelk. 

 

3 

 

 

 

Class Himpulnan dari objelk-objelk yang 

belrbagi atribult selrta opelrasi yang sama. 

 

 

4 

 

 

 

 

Collaboration 

Delskripsi dari ulrultan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistelm yang melnghasilkan 

sulatul hasil yang telrulkulr bagi sulatu l 

actor 

 

5 

 

 
 

 

Relalization 

 

Opelrasi yang belnar-belnar dilakulkan 

olelh sulatul objelk. 
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6 

 

 
 

 

Delpelndelncy 

Hulbulngan dimana pelrulbahan yang 

telrjadi pada sulatul ellelmeln mandiri 

(indelpelndelnt) akan melmpelgarulhi 

ellelmeln yang belrgantulng padanya 

ellelmeln yang tidak mandiri 

 

7 

 

 
 

 

 

Association 

Apa yang melnghulbulngkan antara 

objelk satul delngan objelk lainnya 

 

 

4.3.9. Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

Melnulrult Yakulb (2008), ElRD (Elntity Rellationship Diagram) melrulpakan 

sulatul modell pelrancangan sistelm melnggulnakan sulatul sulsulnan data telrintelgrasi 

selcara abstrak yang disimpan pada selbulah sistelm.[12] 

4.3.10. Pengujian Blackbox 

 

Melnulrult Prelssman (2012), pelnguljian kotak hitam melru lpakan pelndelkatan 

pellelngkap yang dilakulkan u lntulk melngulngkap kellas kelsalahan yang belrbelda dari 

yang diulngkap olelh meltodel kotak pultih. Pelnguljian kotak hitam belrulpaya ulntulk 

melnelmulkan kelsalahan dalam katelgori belrikult : 

1. Fulngsi yang salah satul hilang. 

 

2. Kelsalahan antarmulka. 

 

3. Kelsalahan dan strulktulr data ataul aksels basis data elkstelrnal. 

 

4. Kelsalahan pelrilakul ataul kinelrja.[7] 

 

4.3.11. Pengujian UAT(User Accepptance Testing) 

 

U lAT (Ulselr Accelptancel Telsting) adala sulatul prosels pelnguljian yang 

dilakulkan olelh pelnggulna delngan hasil oultpult selbulah dokulmeln hasil ulji yang dapat 

dijadikan bulkti bahwa softwarel suldah ditelrima dan suldah melmelnulhi kelbultulhan 
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yang diminta selrta dapat melngeltahuli kelbelrhasilan implelmelntasi systelm yang 

dibulat. 

Pada pelnellitian ini ulntulk melngeltahuli kelbelrhasilan implelmelntasi systelm 

dalam melmbantul masyarakat ulntulk melndapat informasi delngan melmbelrikan 

seljulmlah pelrtanyaan kelpada masyarakat saat belrintelraksi delngan systelm yang diulji. 

Dari pelrtanyaan-pelrtanyaan yang tellah dibelrikan, maka data akan dianalisa delngan 

rulmuls selpelrti dibawah ini : 

No Simbol Keltelrangan Skor 

1 SS Sangat Seltuljul 4 

2 S Seltuljul 3 

3 TS Tidak Seltuljul 2 

4 STS Sangat Tidak Seltuljul 1 

 

 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 

𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡 
 

 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 

𝑥 100% 

 

Skor dari hasil pelrhitu lngan kulelsionelr melnggulnakan rulmuls diatas kelmuldian 

dikonvelrsi selsulai delngan tablel prelselntasel intelrval selhingga melnghasilkan 

pelrnyataan yang selsulai delngan contoh tabell selpelrti belrikult: 

 

 

No Prelselntasel Keltelrangan 

1 0% - 25% Sangat Tidak Layak 

2 26% - 50% Tidak Layak 

3 51% - 75% Layak 

4 76% - 100% Sangat Layak 
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4.3.12. CodeIgnitier 

Codelignitelr melrulpakan aplikasi opeln soulrsel belrulpa kelrangka kelrja 

(framelwork) PHP delngan modell MVC (Modell, Vielw, Controllelr) ulntulk 

melmbangul sistelm welb dinamis delngan melnggulnakan PHP. Codelignitelr 

melmuldahkan pelngelmbangan welb ulntulk melmbulat aplikasi welb delngan celpat dan 

muldah dibandingankan delngan melmbulatnya dari awal. Codelignitelr dirilis pelrtama 

kali pada 28 Felbrulari 2006.[13] 

4.3.13. PHP (Hypertext Prepocessor) 

 

PHP adalah skrip belrsifat selrvelr-sidel yang ditambahkan kel dalam HTML, 

skrip ini akan melmbulat su latul aplikasi dapat diintelgrasikan kel dalam HTML. 

selhingga sulatul halaman welb tidak lagi belrsifat statis, namuln melnjadi sifat dinamis. 

sifat selrvelr-sidel belrarti pelngelrjaan skrip dilakulkan di selrvelr, barul kelmuldian 

hasilnya dikirimkan kel browselr.[4] 

4.3.14. MySQL (My Structure Query Language) 

 

MySQL melrulpakan databasel yang belrsifat clielnt selrvelr, dimana data 

dileltakan di selrvelr yang bisa diaksels mellaluli kompultelr clielnt. Belrbelda delngan 

databasel delsktop, dimana selgala pelmroselsan data haruls dilaku lkan pada kompultelr 

yang belrsangkultan.[5] 

4.3.15. Website 

 

Welbsitel adalah sistelm delngan informasi yang disajikan dalam belntulk telks, 

gambar, sulara, dan lainnya yang telrsimpan dalam selbulah selrvelr welb intelrnelt yang 

disajikan dalam belntulk hypelrtelxt.[5] 
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Kerangka Pikir 

Kelrangka pikir pelnellitian ini dibulat dalam belntulk skelma selpelrti pada 

Gambar 2.2 belrikult : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 2 Kelrangka Pikir 

Hasil : 

 

Sistem informasi penyediaan 

jasa fotografi dan videografi 

Wawan Foto berbasis Web. 

Pengujian : 

Menggunakan Black Box 

Testing dan UAT (User 

Acceptance Testing). 

Implementasi : 

Menggunakan Framework 

CodeIgniter. 

Pengembangan dan Desain Sistem : 

Membangun sistem dengan UML 

sebagai alat yang digunakan untuk 

mendesain dan ERD sebagai model 

database. 

Masalah : 

Sistem informasi masih 

konvensional di studio 

penyediaan jasa fotografi dan 

videografi Wawan foto. 

Solusi : 

Membangun sistem informasi 

penyediaan jasa fotografi dan 

videografi Wawan Foto. 


