BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi informasi telah mempengaruhi gaya hidup masyarakat masa kini, khususnya masyarakat perkotaan di mana sarana dan prasarana sudah memadai. Karena itu, bukan menjadi penghalang untuk menerapkan teknologi terkini dalam mendukung kinerja di suatu institusi atau lembaga. Antrian pasien yang panjang akan menimbulkan ketidaknyaman bagi pasien yang mendaftar belakangan.  Demikian juga sebuah Puskesmas yang pasien rawat jalan, tentu membutuhkan bantuan teknologi berbasis komputer dan internet untuk mempermudah proses pelayanan kepada pasiennya.
Puskesmas merupakan unit pelaksana teknis kesehatan dibawah supervise Dinas Kesehatan Kabupaten/Kota. Secara umum, mereka harus memberikan pelayanan preventif, promotif, kuratif sampai dengan rehabilitative baik melalui Upaya Kesehatan Perorangan (UKP) atau Upaya Kesehatan Masyrakat (UKM). Puskesmas dapat memberikan pelayanan rawat inap selain pelayanan rawat jalan. Hal ini di sepakati oleh puskesmas dan dinas kesehatan yang bersangkutan. Perawat memberikan pelayanan di masyarakat, puskesmas biasanya memiliki pelayanan seperti puskesmas pembantu, puskesmas keliling, posyandu, pos kesehatan maupun desa (pilondes).
Hal ini karena pihak puskesmas menerapkan aturan antrian First Come First Served (FCFS) [1]. Dimana pasien yang mendaftar lebih awal yang akan dilayani terlebih dahulu. Misalkan jam operasional puskesmas dimulai jam 08.00 am. Pasien datang ke Puskesmas pada jam 09.00 am dan memiliki nomor antrian 50 maka akan membutuhkan waktu beberapa jam untuk menunggu sampai pasien tersebut mendapat giliran pelayanan medis. Oleh sebab itu untuk memberi kemudahan atau kenyamanan pasien  yang berobat,maka di butuhkan aplikasi antrian berbasis web. Hal ini agar pasien dapat mendaftar secara online dan sekaligus dapat mengetahui poliklinik mana yang akan di datangi.
Dengan alasan dan uraian, maka dapatlah dibuat suatu penelitian yang berjudul “Sistem Pendukung Keputusan Untuk Mengetahui Lokasi Layanan Sesuai Dengan Jenis Penyakit”

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana pasien dapat mendaftar secara online
2. Bagaimana pasien dapat mengetahui ke poliklinik yang dirujuk
1.3 Batasan Masalah
1. Aplikasi ini hanya mencakup ruang lingkup di Puskesmas yang hanya memiliki beberapa Poli yaitu Poli KIA, Poli Gigi dan Poli Umum

2. Dalam aplikasi ini hanya dapat menampilkan ke poliklinik mana yang harus dituju
1.4 Tujuan Penelitian
1. Untuk mengurangi antrian panjang yang terjadi di puskesmas pada saat pengambilaln nomor obat.
2. Membuat aplikasi Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Lokasi Layanan Sesuai Jenis Penyakit
1.5 Manfaat Penelitian
1. Tidak lagi melakukan pencatatan pendaftaran pasien pada kertas nomor obat

2. Tidak perlu mencari data-data pasien secara manual

3. Meningkatkan pelayanan pada Puskesmas karena proses kerja petugas piket dapat dilakukan lebih cepat
1.6 Sistematika Penulisan
BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang hal-hal yang berhubungan dengan pelaksanaan tugas akhir yang berisi uraian mengenai: Latar Belakang, Identifikasi Masalah, Batasan Masalah, Maksud dan Tujuan, Metodologi Penelitian serta Sistematika Penulisan
BAB II LANDASAN TEORI

Bab ini berisi tentang teori-teori yang menunjang dalam pembuatan Tugas Akhir
BAB III PERANCANGAN SISTEM
Pada bab ini dijelaskan tentang analisa dan perancangan system
BAB IV IMPLEMENTASI

Bab ini menjelaskan tentang implementasi dari sebuah dari sebuah program yang telah di buat dan sebagai gambaran bagaimana cara mengoperasiannya
BAB V KESIMPULAN

Bab ini berisi kesimpulan dari pembahasan, serta saran-saran
BAB II

LANDASAN TEORI
2.1  Sistem Pendukung Keputusan
Kursini (2007) menyebutkan system pendukung keputusan merupakan system informasi interaktif yang menyediakan informasi, pemodelan dan pemanipulasian data. System ini digunakan untuk membantu mengambil keputusan dalam situasi semi terstruktur, dimana tak seorang pun tahu secara pasti bagaimana keputusan seharusnya dibuat.
Dari beberapa definisi di atas dapat dikatakan bahwa Sistem Pendukung Keputusan adalah suatu system informasi spesifik yang ditunjukkan untuk membantu manajemen dalam mengambil keputusan yang berkaitan dengan persoalan yang bersifat semi struktur dan tidak terstruktur.

Sistem ini memiliki fasulitas untuk menghasilkan berbagai alternative yang secara interaktif dapat digunakan oleh pemakai. System ini berbasis computer yang dirancang untuk meningkatkan efektivitas pengambilan keputusan dalam memecahkan masalah yang bersifat semi terstruktur dan tidak terstruktur. Kata berbasis computer merupakan kata kunci, karena hampir tidak mungkin membangun SPK tanpa memanfaatkan computer sebagai alat Bantu, terutama untuk menyimpan data serta mengelola model.

2.1.1 Arsitektur Sistem Pendukung Keputusan
Aplikasi sistem keputusan bias terdiri dari beberapa subsistem yaitu :
1. Subsistem Manajemen Data
Subsistem manajemen data memasukkan satu database yang berisi data yang relevan untuk suatu situasi dan kelola oleh perangkat lunak yang disebut system manajemen database (DBMS/data management system).
2. Subsistem manajemen Model

Merupakan paket prangkat lunak yang memasukan model keuangan, statistic, ilmu management, atau model kuantitatif lain yang memberikan kapabilitas analitik manajemen perangkat lunak yang tepat.
3. Subsistem antarmuka pengguna

Pengguna berkomunikasi dengan dan memerintahkan system pendukung keputusan melalui subsistem tersebut.
4. Subsistem manajemen berbasis pengetahuan

Subsistem tersebut mendukung semua subsistem lain atau bertindak langsung sebagai suatu komponen independen dan bersifat opsional.

2.1.2 Proses Pengambilan Keputusan

Pengambilan keputusan meliputi beberapa tahap dan melalui beberapa poses, pengambilan keputusan meliputi empat tahap yang saling berhubungan dan berurutan. Empat proses tersebut adalah sebagai berikut.

a. Intelligence
Tahap ini merupakan proses penelusuran dan pendektesian dari lingkup problematika serta proses pengenalan masalah. Data masukkan diperoleh, diproses dan diuji dalam rangka mengidentifikasi masalah.

b. Desaign

Tahap ini merupakan proses menemukan dan mengembangkan alternative. Tahap ini meliputi proses untuk mengerti masalah, menurunkan solusi dan menguji kelayakan solusi.
c. Choice

Pada tahap ini dilakukan proses pemilihan di antara berbagai alternative tindakan yang mungkin dijalankan. Tahap ini meliputi pencarian, evaluasi, dan rekomendasi solusi yang sesuai untuk model yang telah dibuat. Solusi dari model merupakan nilai spesifik untuk variable hasil pada alternative yang dipilih.
d. Implementasi

Tahap implementasi adalah tahap pelaksanaan dari keputusan yang telah di ambil. Pada tahap ini perlu disusun serangkaian tindakan yang terencana, sehingga hasil keputusan dapat dipantau dan sesuaikan apabila diperlukan. (Turban, 2005)
2.2 Sistem Pakar
1 Sistem pakar (expert sistem) adalah sistem yang berusaha mengadopsi pengetahuan manusia ke komputer, agar komputer dapat menyelesaikan masalah seperti yang biasa dilakukan oleh para ahli

2 Sistem pakar yang baik dirancang agar dapat menyelesaikan suatu permasalahan tertentu dengan meniru kerja para ahli. 

2.3 Pengertian Forward Chaining

Metode Forward Chaining adalah metode pencarian atau teknik pelacakan kedepan yang dimulai dengan informasi yang ada dan penggabungan rule untuk menghasilkan suatu kesimpulan atau tujuan (Russel P, 2003). Metode inferensi runut maju cocok digunakan untuk menangani masalah pengendalian (controlling) dan peramalan (prognosis) (Giarattano dan Roley, 1994). Teknik Forward Chaining merupakan teknik yang sering digunakan untuk proses inferensia yang memulai penalarannya dan sekumpulan data menuju kesimpulan yang ditarik. Teknik Forward Chaining yaitu metode penalaran yang bergerak dan IF part menuju THEN part.
Langkah- langkah yang harus dilakukan dalam membuat sistem Forward Chaining berbasis aturan, yaitu;

a. Pendefinisian Masalah

Tahap ini meliputi domain masalah dan akuisi pengetahuan

b. Pendefinisian Data Input

Sistem forward chaining memerlupakan data awal untuk memulai inferensi.

c. Pendefinisian Struktur Pengendalian Data

Aplikasi yang kompleks memerlukan premis tambahan untuk membantu mengendalikan pengaktifan suatu aturan
d. Penulisan Kode Awal

Tahap ini berguna untuk menentukan apakah sistem telah menangkap domain pengetahuan secara efektif dalam struktur aturan yang baik

e. Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan dengan beberapa aturan menguji sejauh mana sistem berjalan dengan benar

f. Perancangan Antarmuka

Antarmuka adalah salah satu komponen penting dari sustu sistem. Perancangan antarmuka dibuat bersama-sama dengan pembuatan basis pengetahuan

g. Pengembangan sistem

Pengembangan sistem meliputi penambahan antarmuka dan pengetahuan sesuai dengan prototype sistem

h. Evaluasi sistem

Pada tahap ini dilakukan pengujian sistem dengan masalah yang sebenarnya. Jika sistem belum berjalan dengan baik maka akan dilakukan pengembangan kembali
2.4 Puskesmas
Pusat Kesehatan Masyarakat (Puskesmas) adalah salah satu sarana pelayanan kesehatan masyarakat yang amat penting di-Indonesia. Puskesmas adalah unit pelaksana teknis dinas kabupaten/kota yang bertanggung jawab menyelenggarakan pembangunan kesehatan di suatu wilayah kerja .

Pengertian puskesmas adalah suatu unit pelaksana fungsionl yang berfungsi sebagai pusat pembangunan kesehatan, pusat pembinaan peran serta masyarakat dalam bidang kesehatan serta pusat pelayanan kesehatan tingkat utama yang menyelenggarakan kegiatannya secara menyeluruh, terpadu yang berkesinambungan pada suatu masyarakat yang bertempat tinggal dalam suatu wilayah tertentu. 
2.4.1 Peraturan Menteri Kesehatan Tentang Pusat Kesehatan Masyarakat
       Ketentuan Umum Pasal 1

Dalam Peraturan ini yang dimaksud dengan :
1. Fasilitas Pelayanan Kesehatan adalah suatu tempat yang digunakan untuk menyelenggarakan upaya pelayanan kesehatan, baik promotive, preventif, kuratif maupun rehabilitative yang dilakukan oleh pemerintah, pemerintah daerah dan/ atau masyarakat.

2. Pusat Kesehatan Masyarakat yang selanjutnya disebut Puskesmas adalah fasilitas pelayanan kesehatan yang menyelenggarakan upaya kesehatan masyarakat dan upaya kesehatan perseorangan tingkat pertama, dengan lebih mengutamakan upaya promotive dan preventif, untuk mencapai derajat kesehatan masyarakat yang setinggi-tingginya di wilayah kerjanya.
3. Dinas Kesehatan Kabupaten/Kota adalah satuan kerja pemerintahan daerah kabupaten/ kota yang bertanggung jawab menyelenggarakan, urusan pemerintahan dalam bidang kesehatan di kabupaten/Kota.
4. Upaya Kesehatan Masyarakat yang selanjutnya disingkat UKM adalah setiap kegiatan untuk memelihara dan meningkatkan kesehatan serta mencegah dan menanggulangi timbulnya masalah kesehatan dengan sasaran keluarga, kelompok, dan masyarakat.
5. Upaya Kesehatan Perseorangan yang selanjutnya disingkat UKP adalah suatu kegiatan dan/atau serangkaian kegiatan pelayanan penyembuhan penyakit, pengurangan penderitaan akibat penyakit dan memulihkan kesehatan perseorngan.
6. Tenaga Kesehatan adalah setiap orang yang mengabdikan diri dalam bidang kesehatan serta memiliki pengetahuan dana atau keterampilan melalui pependidikan dibidang kesehatan yang untuk jenis tertentu memerlukan kewenangan untuk melakukan upaya kesehatan.
7. Registrasi adalah proses pendaftaran Puskesmas yang meliputi pengajuan dan pemberian kode Puskesmas.
8. Akreditasi Puskesmas adalah pengakuan terhadap Puskesmas yang diberikan oleh lembaga independen penyelenggara akreditasi yang ditetapkan oleh Mentri setelah dinilai bahwa Puskesmas telah memenuhi standar pelayanan Puskesmas yang telah ditetapkan oleh Mentri untuk meningkatkan mutu pelayanan Puskesmas secara berkesinambungan.
9. Sistem Rujukan adalah penyelenggaraan pelayanan kesehatan yang mengatur pelimpahan tugas dan tanggung jawab pelayanan kesehatan secara timbal balik vertical maupun horizontal.
10. Pelayanan Kesehatan adalah upaya yang dibeikan oleh Puskesmas kepada Masyarakat, mencakup perencanaan, pelaksanaan, evaluasi, pencatatan, pelaporan, dan dituangkan dalam suatu system.
11. Sistem Informasi Puskesmas adalah suatu tatanan yang menyediakan informasi untuk membantu proses pengambilan keputusan dalam melaksanakan manajemen Puskesamas dalamn dibidangkan mencapai sasaran kegiatan.
12. Mentri adalah mentri yang menyelenggarakan urusan pemerintahan di bidang kesehatan.
2.4.2 Prinsip Penyelenggaraan, Tugas, Fungsi dan Wewenang Pasal 3
1. Prinsip penyelenggaraan Puskesmas meliputi:
a) Paradigma sehat;
b) Pertanggungjawaban wilayah;
c) Kemandirian masyarakat;
d) Pemerataan;
e) Teknologi tept guna; dan
f) Keterpaduan dan kesinambungan;

2. Berdasarkan prinsip paradigm sehat sebagaimana dimaksud pada ayat (1) huruf a, Puskesmas mendorong seluruh pemangku kepentingan untuk berkomitmen dalam upaya mencegah dan mengurangi resiko kesehatan yang dihadapi individu, keluarga, kelompok dan masyarakat.

3. Berdasarkan prinsip pertanggungjawaban wilayah sebagaimana dimaksud pada ayat (1) huruf b, Puskesmas menggerakan dan bertanggungjawab wilayah sebagaimana dimaksud pada ayat (1) huruf b, Puskesmas menggerakkan dan bertanggungjawab terhadap pembangunan kesehatan di wilayah kerjanya.
4. Berdasarkan prinsip kemandirian masyarakat sebagaimana dimaksud pada ayat (1) huruf c, Puskesamas mendorong kemandirian hidup sehat bagi individu, keluarga, kelompok, dan masyarakat.
5. Berdasarkan prinsip pemerataan sebagaimana pada ayat (1) huruf d, Puskesmas menyelenggarakan Pelayanan Kesehatan yang dapat diakses dan terjangkau oleh seluruh masyarakat di wilayah kerjanya secara adil tanpa membedakan status social, ekonomi, agama, budaya, dan kepercayaan.
6. Berdasarkn prinsip teknologi tepat guna sebagaimana dimaksud pada ayat (1) huruf e, Puskesmas menyelenggarakan Pelayanan Kesehatan dengan memanfaatkan teknologi tepat guna yang sesuai dengan kebutuhan pelayanan, mudah dimanfaatkan dan tidak berdampak buruk bagi lingkungannya.
7. Berdasarkan prinsip keterpaduan dan kesinambungan sebagaimana dimaksud pada ayat (1) huruf f, Puskesmas mengintegrasikan dan mengoordinasikan penyelenggaraan UKM dan UKP lintas program dan lintas sector serta melaksanaakan Sistem Rujukan yang didukung dengan manajemen Puskesmas. (Indarwati, 2004)
2.5 Antrian
2.5.1 Pengertian Antrian

Antrian adalah suatu kejadian yang biasa dalam kehidupan sehari-hari. Menunggu di depan loket untuk mendapatkan tiket kereta api atau tiket bioskop, pada pintu jalan tol, pada bank, pada kasir supermarket serta pengambilan nomor obat pada puskesmas. Dalam dunia nyata kita tidak suka menunggu, maka tak heran bila kita punya pendapat bahwa menunggu adalah pekerjaan yang paling menyebalkan. (Lumba, 2015)
2.5.2 Proses Antrian

1. Satu saluran satu tahap

Proses antrian pada pasien yang berobat pada dokter praktek. Dimana pasien hanya dilayani oleh satu dokter praktek. 




Gambar 2.1 satu saluran satu tahap

2. Banyak saluran satu tahap

Proses antrian seperti hanya biasanya terjadi pada nasabah suatu bank yang mengantri untuk melakukan transaksi penyetoran uang pada teller bank. 


Gambar 2.2 banyak saluran satu tahap
3. Proses antrian seperti ini biasanya terjadi pada calon nasabah suatu bank yang mengantri untuk melakukan pembukaan rekening baru pada petugas bank.
[image: image1.jpg]


[image: image4.jpg]g

1 e





4. Banyak saluran banyak tahap

Proses antrian seperti ini biasanya terjadi pada kantor imigrasi untuk proses pembuatan passport. Seseorang yang akan membuat passport akan melewati beberapa loket. 
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2.6 Database

Database atau basis data adalah kumpulan data yang tersimpan secara sistematis didalam komputer dan dapat diolah atau dimanipulasi menggunakan perangkat lunak (program aplikasi) untuk menghasilkan imformasi. Pendefinisian basis data meliputi spesifikasi berupa tipe data, struktur, dan juga batasan-batasan data yang akan disimpan. Basis data merupakan aspek yang sangat penting dalam system informasi dimana basis data merupakan gudang penyimpanan data yang akan diolah lebih lanjut. Basis data menjadi penting karena dapat menghindari aplikasi data, hubungan antar data yang tidak jelas, organisasi data, dan juga update yang rumit.

Proses memasukkan dan mengambil data dari media menyimpanan data memerlukan perangkat lunak yang disebut dengan system manajemen basis data (database management system | DBMS). DBMS merupakan system perangkat lunak yang memungkinkan user untuk memelihara, mengontrol, dan mengkasesdata secara praktis dan efisien. Dengan kata lain semua akses ke basis data akan ditangani oleh DBMS. Ada beberapa fungsi yang harus ditangani DBMS yaitu mengolah pendefinisian data, dapat menangani permintaan pemakai untuk mengakses data, memeriksa sekuriti dan integrity data yang didefinisikan oleh DBA (Database Administrator), menangani kegagalan dalam pengaksesan data yang disebabkan oleh kerusakan system maupun disk, dan menangani unjuk kerja semua fungsi secara efisien.

Tujuan utama dari DBMS adalah untuk memberikan tinjauan absrtak data kepada user (pengguna). Jadi system menyembunyikan iformasi tentang bagaimana data disimpan, pelihara, dan tetap dapat di ambil (akses) secara efisien. Pertimbangan efisien di sini adalah bagaimana merancang struktur data yang kompleks tetapi masih bias digunakan awam tanpa mengetahui komplesitas strukturnya. (Raharjo, 2008)
2.7 MySql
MySql adalah software yang berfungsi untuk membuat, mengatur, dan mengelola database. Dengan MySql, anda dapat membuat sendiri database untuk menyimpan dan mengelola data perusahaan (missal: data pegawai, keuangan dan akuntasi, aset, dll.), data pribadi Anda, koleksi foto keluarga Anda dan sebagaimya secara mudah, cepat,  akurat, aman, dan terpercaya.

Tak bias dipungkiri bahwa ini MySql merupakan salah satu Relation Database Management System (RDBMS) yang banyak ‘digandrungi’ oleh para pengembang aplikasi desktop maupun aplikasi web; untuk menyimpan, mengatur, dan mengelola data pada aplikasi tersebut. Hal ini di sebabkan karena MySql memiliki banyak kelebihan di bandingkan dengan RDBMS lain. Dengan kekuatannya, MySql dapat menampung data dalam jumlah  yang sangat besar, system proteksiyang tinggi, memiliki peforma yang sangat bagus, dan tanpa biaya (gratis). (Raharjo, 2008)
2.8 Phpmyadmin

Phpmyadmin adalah sebuah sofware berbasis pemrograman php yang dipergunakan sebagai administrator mysql melalui browser (web) yang digunakan untuk managemen database. phpmyadmin mendukung berbagai aktivitas mysql seperti pengelolaan data, table, relasi antar table, dan lain sebagainya.

Pada dasarnya, penggunaan data pada mysql  dilakukan dengan mengetikkan perintah berupa kode-kode tertentu yang sesuai untuk tujuan tertentu, tetapi hal itu sangat menyulitkan karena penggunaanya harus mengingat setiap baris perintah agar pemrograman dapat berjalan dengan baik.

Kemudian diciptakanlah sofware yang dapat mempermudah pekerjaan pengelolaan data mysql, salah satunya adalah phpmyadmin yang akan kita bahas disini.

Sewaktu menginstal appserver, secara otomatis anda juga sudah menginstal phpmyadmin yang didalamnya termasuk server local mysql yang akan digunakan sebagai pengelola database. dengan dijadikan satu bundle antara localserver dengan phpmyamin ini sangat memudahkan web designer atau web developer dalam melakukan pemrograman (pembuatan website) berbasis php di dalam komputernya.

2.9 Xampp

Menurut Bunafi Nugroho (2008 :2) Xampp adalah suatu bundel web server yang popular digunakan untuk coba-coba di windows karena kemudahan instalasinya. Bundel program open source tersebut berisi antara lain server web Apache, interpreter PHP, dan basis data MYSQL. Setelah mengistall Xampp kita bias memulai pemograman PHP di computer sendiri maupun mencoba aplikasi web.
2.10 HTML
Sebenarnya bahasa pemograman HTML untuk membuat halaman web sangat mudah untuk dipelajari. Untuk membuat halaman HTML, yang Anda perlu mengetikkan teks kemudian memasukkan tag-tag khusus dimana tag ini akan memengaruhi tampilan teks yang ada di antaranya. Secara garis besar, format untuk menuliskan tag HTML adalah :

<tag>Teks yang akan dipengaruhi oleh tag< /tag>

Dari format di atas, Anda dapat melihat bahwa tag HTML ada 2 jenis, yaitu tag pembuka dan tag penutup. Perbedaan tag pembuka dan tag penutup adalah adanya penambahan karakter  ‘/’ pada tag tag penutup disebelah nama tersebut. Misalnya untuk tag <tittle> akan ditutup oleh tag </title>. Jadi, HTML memiliki format mengapit teks tersebut dengan awalan tag pembuka dan akhiran teks penutup. HTML sebenarnya hanya terdiri dari tag-tag seperti ini. Jadi, yang harus Anda lakukan sebagai webmaster adalah mengutak-atik tag ini dan menerapkan tampilan halaman web yang sesuai dengan keinginan Anda. (EMS, 2010)
2.11 CSS
CSS atau Cascading Style Sheet merupakan feature untuk membuat dynamic HTML. CSS dibuat oleh World Wide Web Consortium (W3C) masih versi 3.2. Untuk memberikan sytle pada document HTML menggunakan HTML versi 3.2, harus dibuat tag-tag tersendiri misalkan tag<font>, tag atribut warna dan lain sebagainya pada setiap dokumen HTML yang akhirnya membuat pengembangan web dengan skala besar menjadi lebih kompleks, rumit dan mahal. Dokument HTML pada awal dibuat memang tidak di maksudkan pada HTML vrsi 4, semua format tag-tag mulai dihilangkan, diganti, dan disimpan pada file yang diberi nama CSS secara terpisah dan sekarang semua jenis browser sudah mendukung CSS.
CSS memudahkan pembuatan website dalam mendefinisikan bagaimana element-element yang di document HTML di tampilkan. Style document HTML nanti disimpan dalam file berekstensi CSS. Dengan penerapan style secara eternal pada suatu file css, dapat merubah penampilan dan layout ––semua halaman website tanpa harus membuka setiap file HTML dan mengeditnya. (Asih Winantu, 2009)
2.12 Pengertian dan Definisi Flowchart

    Flowchart atau bagan alir adalah bagan (chart)  yang menunjukkan alir (flow) yang di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir (flowchart) digunakan terutama untuk alat bantu berkomunikasi dan untuk dokumentasi.
2.12.1 Jenis-jenis Flowchart

    Ada beberapa jenis flowchart diantaranya:

1. Bagan alir sistem (system flowchart)
2. Bagan alir dokumen (document flowchart)

3. Bagan alir skematik (schematic flowchart)

4. Bagan alir program (program flowchart)

5. Bagan alir proses (process flowchart)
2.12.2 Sistem Flowchart
   Sistem flowchart dapat didefinisikan sebagai bagan yang menunjukkan arus pekerjaan secara keseluruhan dari sistem. Bagan ini menjelaskan urut-urutan dari prosedur-prosedur yang ada didalam sistem. Bagan alir sistem menunjukkan apa yang dikerjakan di sistem.
2.12.3 Document Flowchart
 Bagan alir dokumen (document flowchart) atau disebut juga bagan alir formulir atau (from flowchart) atau paperwork flowchart merupakan bagan alir yang menunjukkan arus dari laporan dan formulir termasuk tembusan-tembusannya.
2.12.4 Schematic Flowchart
Bagan alir schematik (scematic flowchart) merupakan bagan alir yang mirip dengan bagan alir sistem, yaitu untuk menggambarkan prosedur di dalam sistem, yaitu untuk menggambarkan prosedur di dalam sistem. Perbedaannya adalah, bagan alir skematik selain menggunakan simbol-simbol bagan alir sistem, juga menggunakan gambar-gambar komputer dan peralatan lainnya yang digunakan. Maksud penggunaan gambar-gambar ini adalah untuk memudahkan komunikasi kepada orang yang kurang paham dengan symbol-simbol bagan alir. Penggunaan gambar ini memudahkan untuk dipahami, tetapi sulit dan lama penggambarannya.

2.12.5 Program Flowchart
   Bagan alir program (program flowchart) merupakan bagan yang menjelaskan secara rinci langkah-langkah dari proses program. Bagan alir program dibuat dari revisikasi bagan alir sistem. Bagan alir program dapat terdiri dari dua macam, yaitu bagan alir logika (program logic flowchart) dan bagan alir program komputer terinci (detailed computer program flowchart). Bagan alir logika program digunakan untuk menggambarkan tiap-tiap langkah didalam program komputer secara logika. Bagan alat – logika program ini dipersiapkan oleh analisis sistem. 
2.12.6 Process Flowchart
    Bagan alir proses (process flowchart) merupakan bagan alir yang banyak digunakan di teknik industri. Bagan alir ini juga berguna bagi analisis sistem untuk menggambarkan proses dalam suatu prosedur.
2.13 Simbol dan Fungsi lowchart
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2.14 Pengertian Data Flow Diagram

    Data Flow Diagram (DFD) adalah alat pembuatan model yang memungkinkan professional sistem untuk menggambarkan sistem sebagai suatu jaringan proses fungsional yang dihubungkan satu sama lain dengan alur data, baik secara manual maupun komputerisasi. DFD ini sering disebut juga dengan nama Buble diagram, model proses, diagram alur kerja, atau model fungsi-fungsi sistem merupakan bagian yang bagian yang lebih penting dan kompleks dari pada data yang memanipulasi oleh sistem. DFD ini merupakan alat perancangan sistem yang berorientasi pada alur data dengan konsep dekomposisi dapat digunakan untuk penggambaran analisa maupun rancangan sistem yang mudah dikomunikasikan oleh professional sistem kepada pemakai maupun pembuat program.
Didalam DFD terdapat 3 level, yaitu :

1. Diagram Konteks : menggambarkan satu lingkaran besar yang dapat mewakili seluruh proses yang terdapat di dalam suatu sistem. Merupakan tingkatan tertinggi dalam DFD dan biasanya diberi nomor 0 (nol). Semua entitas eksternal yang ditunjukkan pada diagram kinteks berikut aliran – aliran data utama menuju dan dari sistem. Diagram ini sama sekali tidak memuat penyimpanan data dan tampak sederhana untuk diciptakan.

2. Diagram nol (diagram level-1) : merupakan satu lingkaran besar yang mewakili lingkaran – lingkaran kecil yang ada di dalamnya. Merupakan pemecahan dari diagram konteks ke diagram nol. Di dalam diagram ini memuat penyimpanan data.
3. Diagram Rinci : merupakan diagram yang menguraikan proses apa yang ada didalam Diagram nol.
2.15 Simbol dan Fungsi Data Flow Diagram
2.16 Pengertian Use Case
Use Case merupakan sebuah teknik yang digunakan dalam pengembangan sebuah software atau sistem informasi untuk menangkap kebutuhan fungsional dari sistem yang bersangkutan, Use Case menjelaskan interaksi yang terjadi antara ‘aktor’ inisiator dari interaksi sistem sendiri dengan sistem yang ada, sebuah Use Case dipresentasikan dengan urutan langkah yang sederhana.
Perilaku sistem adalah bagaimana sistem beraksi. Perilaku ini merupakan aktifitas sistem yang bisa dilihat dari luar dan bisa diuji. Perilaku sistem ini dicapture di dalam USE CASE. Use Case sendiri mendeskripsikan sistem, lingkungan sistem, serta hubungan antar sistem dengan lingkungannya. Deskripsi dari sekumpulan aksi sekuensial yang ditampilkan sistem yang ditampilkan sistem yang menghasilkan yang tampak dari nilai ke actor khusus. Use Case digunakan untuk menyusun behavioral things dalam sebuah model. Use case direalisasikan dengan Collaboration. Secara gambar, sebuah use case digambarkan dengan sebuah ellips dengan garis penuh, biasanya termasuk hanya namanya.
2.16.1 Manfaat Use Case

1. Digunakan untuk berkomunikasi dengan end user dan domain expert

2. Memastikan pemahaman yang tepat tentang requirement/ kebutuhan sistem.

3. Digunakan untuk mengidentifikasi siapa yang berinteraksi dengan sistem dan apa yang harus dilakukan sistem.
4. Interface yang harus dimiliki sistem
5. Digunakan untuk fefikasi
2.16.2 Karakteristik
1. Use case adalah interaksi atau dialog antara sistem dan actor, termasuk pertukan pesan dan tindakan yang dilakukan oleh sistem

2. Use case diprakarsai oleh actor dan mungkin melibatkan peran aktor lain. Use case harus menyediakan nilai minimal kepada satu aktor.
3. Use case bisa memiliki perluasan yang mendefinisikan tindakan khusus dalam interaksi atau use case lain mungkin disisipkan.
4. Use case class memiliki objek use case yang disebut scenario. Scenario menyatakan pesan dan tindakan tunggal.
2.17 Simbol dan Fungsi Use Case
Gambar 2.3 satu saluran banyak tahap tahap








Gambar 2.4 banyak saluran banyak tahap








Gambar 2.5 Simbol dan Fungsi Flowchart





Gambar 2.6 Simbol dan Fungsi DFD





Gambar 2.7 Simbol dan Fungsi Use Case
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