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2.1 Penelitian Relevan

Penelitian tekait merupakan penelitian yang sudah dilakukan oleh peneliti
sebelumnya dengan bermacam permasalahan yang nantinya dapat menjadi
referensi penunjang dalam penelitian ini, adapun penelitian yang berkaitan dengan

penelitian ini sebagai berikut :
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(Communication), Perencanaan (Planning), Pemodelan (Modelling), Kontruksi
(Contruction), Menyebarkan (Deployment). Hasilnya Penggunaan aplikasi ini
dapat membantu restoran dalam melakukan promosi digital dan dapat menangani
proses pemesanan customer melalui fitur yang disediakan yaitu fitur reservasi
menu dan reservasi tempat yang diinginkan tanpa harusmen datangi Restoran

1953.



Penelitian dilakukan oleh (Hidayat, 2017), Jurusan Menejemen
Informatika, AMIK BSI Bekasi dengan judul penelitiannya “APLIKASI
PENJUALAN JAM TANGAN SECARA ONLINE” di era zaman yang
semakin canggih dan semakin banyaknya pesaing penjualan jam tangan, disaat
peneliti melakukan observasi banyaknya penjual jam tangan yang kurang
mengerti mengenai penjualan secara elektonik sosial media atau internet. Metode
pengembangan perangkat lunak penelitian ini menggunakan metode waterfall (air

terjun) yang terdiri dari: analisis, desain, pengkodean, pengujian, dan (support)
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Berdasarkan perbedaan penelitian (Komalasari & Seprina, 2018) dengan
penelitian yang akan dilakukan terletak pada metode pengembangan dan fitur-
fiturnya, yaitu menggunakan model waterfall dan fitur yang dimiliki yaitu
informasi pendataan jumlah stock barang yang tersedia dan tidak adanya fitur
pembayaran, sedangkan penelitian ini menggunakan model Prototype dan

framework Codelgniter dan memiliki fitur informasi menu yang tersedia, fitur



pemilihan tanggal pemesanan, fitur pemilihan lokasi pemesanan serta fitur
pembayaran melalui upload bukti rekening, persamaan penelitian terletak pada
Bahasa pemograman yaitu menggunakan php dan mysqgl.

Berdasarkan perbedaan penelitian ( Nurlaila, 2019) dengan penelitian yang
akan dilakukan terletak pada fiturnya dimana penelitian diatas hanya
mempromosikan menu-menu serta model pengembangan yang digunakan yaitu
model waterfall, berbeda dengan penelitian yang akan dilakukan ini yaitu

menggunakan model prototype, dan memiliki fitur memilihan lokasi pemesanan
yang di inginkan customer.
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Rahdhani saumi lis, 2019) Sed (Rangga 2004) yaitu
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jasa yang sangat mendukung terjadinya transaksi penjualan.bahwasanya
pemesanan merupakan suatu aktivitas yang di lakukan konsumen sebelum

melakukan proses pembelian barang atau jasa.

2.2.2 Informasi
Menurut Jogianto di dalam jurnal (Susianto & Guntoro, 2017) Informasi

adalah data yang diterimauntukkemudiandiolahmenjadi bentuk yang lebih



berguna dan lebih berarti bagi penerimanya. Sedangkan pengertian Informasi
Menurut Tata Sutabri di dalam jurnal (Susianto & Guntoro, 2017) ialah data yang
sudah di terjemahkanataudiklasifikasikan yang sudah diolah untuk digunakan
pada proses pengambilan keputusan. bahwasannya informasi adalah sebuahbentuk
data yang telah diolah menjadi bentuk yang penting sebagai acuan untuk
pengambilan keputusan.

2.2.3 Sistem
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informasi ya
1. HIM

tampilan dan isi dari web page, pembuatan table, publikasikan webpage
online.

2. PHP (Perl Hypertext Preprocessor)
PHP menurut Kristanto pada jurnal (Mahdiati, 2016), PHP adalah sebuah
bahasa pemrograman yang diterapkan pada Htlm dan biasa dipakai dalam
pengembangan atau pembuatan web.

3. Framework



Basuki dalam jurnal (Ayu pertiwi, Ismail, 2016) framework adalah
susunan dari sekumpulan potongan-program yang di bentuk sedemikian
rupa guna mempermudah dalam pembuatan aplikasi secara utuh tanpa
harus menulis ulang semua kode. Penelitian yang akan dilakukan
menggunakan framework Codelgniter (Cl). Codelgniter merupakan
sebuah frameworkyang menggunakan format PHPdalam menciptakan
sebuah program aplikasi web yang kompleks. Dengan menggunakan

framework Codeigniter dalam proses pembuatan web akan menjadi lebih
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XAMPP merupakan paket php open source yang berisi beberapa paket yaitu

pembuatan aplikasi web dan menjadis

Apache, MySql, Php, Filesize dan Phpmyadmin (Hendrianto, 2014). Sedangkan
Menurut Wicaksono didalam jurnal (Mahdiati, 2016) XAMPP merupakan sebuah
perangkat lunak dengan basis php dan pengolahan data mysgl untuk memuat
suatu website pada localhost.

EntityRelationalship Diagram (ERD) adalah susunan model yang

mendeskripsikanhubungan antara entitas yang di tuangkandalambentuknotasi dan



grafiksecaraterkonsep. menurut Simarmata pada jurnal (Mahdiati, 2016), Entity
RelationShip Diagram (ERD) adalah alat yang digunakan untuk menentukanrelasi
Antara entitassatudenganentitaslainnya.

Simbol yang terdapat dalam ERD (Entity Relationship Diagram)
diantaranyasebagaiberikut :

a. Entitas: suatu objek nyata yang memiliki karakteristik dimana kita akan

melakukan penyimpan data.

i

Atribut: ciri umum semua atau sebagian besar instansi pada entitas

tertentu. § N [ ?
c. Relasihub g(&géﬁ antara Sat tag lainnya.

d. Link

nghuQuaeeEs it den jtas, dan entitas

RD)

Relasi

Link

‘(n %E ngan atributnya.

A & Santoso, 2015)

1. Kardinalitas Entity Relationalship Diagram
a). Satu ke satu (One to One) menyatakan bahwa suatu entitas hanya
bisa berhubungan dengan satu entitas. Misalnya entitas A hanya bisa
berhubungan dengan entitas B dan begitu pula sebaliknya. Seperti
ditunjukan pada Gambar 2.1 Erd Satu Ke Satu

‘ Supervisor ] -1—‘ Devisi ‘

Gambar 2.1 Erd Satu Ke Satu
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b). Satu ke banyak (One to Many) setiap entitas A akan berhubungan
paling banyak pada entitas B, sedangkan entitas B hanya berhubungan
paling banyak satu pada entitas B.Seperti ditunjukan pada Gambar
2.2Erd Satu ke Banyak

‘ Costumer }—loAm—{ pembayaran I

Gambar 2.2 Erd Satu Ke Banyak
c). Banyak ke bany ny any) yaltu setiap entitas A akan
berhubunga mgAﬁg NA maupun sebaliknya.
(Mahdla Mr@? .3Erd Banyak ke
A }—‘
Costumer ’A—i Makanan |
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dari sebuah s‘st agl notasi-notasi,

istilah.(Astutr& D

Tabel 2.2 SimbolData Flow I?E
No | DeMarco and Youdan n Gane and Sarson

Symbols Symbols
1 Source
Kesatuan luar

2 Procces
Proses

3 Arus data

4 Penyimpanan

Sumber : (Rahman & Santoso, 2015)
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Flowchart prosedur dari penggambaran urutan logika sebagai pemecah
masalah atau bias dissebut juga dengan langkah-langkah penyelesaian mmasalah
berupa gambar bentuk-bentuk simbol tertentu. (Haliq & Susanto, 2019)

Tabel 2.3 SimbolFlowchart

Simbol Nama Keterangan
O Terminator Permulaan/Akhir Program
Y I
Garis Alir .
l T (Flow Line) Arah Aliran program

KSW kumen input dan output
baik unt

[anual mekanik dan

output #Mata, ‘parameter,

gunakan

an(rrtan
ar

;@ dari

penyeleksian

iIi@untuk

ual*

put @g gunakan

T s \
()\ X = / \
2.2.7 Model peng%
System Developmemt Lif metode umum yang
sering digunakan untuk pengemba |nforma5| Pengembangan SDLC

juga berdasarkan beberapa model lainnya seperti waterfall, prototype, RAD
(Rapid Application Development), spiral, dan lainnya. (Yuliansyah, 2017).
Metode yang akan digunakan pada pengembangan perangkat lunak ini
menggunalakan model Prototyping, proses dari model Prototyping pertama adalah
mendengarkan kebutuhan dari penggunakemudian pengembang mengidentifikasi
sistem dan mulai membuat sebuah rancangan dari sistem yang diinginkan oleh

pengguna, lalu pengembang menjelaskan kepada pengguna untuk memperlihatkan
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bagaimana tampilan dan alur sistem yang dibuat, sehingga mendapatkan hasil
yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. (Pressman, 2015) pada jurnal
(Yuliansyah, 2017) Model pengembangan prototyping ini digambarkan pada

gambar berikut:

Listen to
customer

Buildrevise
mock-up

Berikut a st!eengan

modeb

1) Listgn to , padg tahapan
iniﬁ *pulkam

uka N\ oJc dasee? Akl Seets - ; .

2) Bwld/rex?é { aMy tersedia maka

tahapan sela AT PPes

pengembang suda i a@g@&a\

apa yang diinginkan-oleh m

3) Custumer test drives mock-up merupakan tahapan akhir dari model prototype.

da “tahapan ini

aplikasi sesuai dengan

Pada tahapan ini dilakukan pengujian oleh pengguna untuk mengetahui
apakah sistem yang dihasilkan sudah memuaskan atau belum, jika belum
maka dilakukan perbaikan hingga pengguna menerima sistem yang telah
dibuat.
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