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BAB III 

LANDASAN TEORI 

 

 

3.1 Sistem Informasi 

 

Dalam kehidupan sehari-hari orang sering menyamakan makna istilah 

sistem dengan cara. Istilah sistem dari bahasa Yunani yaitu Systema yang berarti 

penempatan atau mengatur.  

Pengertian sistem menurut Mulyadi (2008 : 2) adalah “sekelompok unsur 

yang erat berhubungan satu dengan lainnya, yang berfungsi bersama-sama untuk 

mencapai tujuan tertentu”.  

Sedangkan menurut Agus Mulyanto (2009:29) “Sistem informasi 

merupakan suatu komponen yang terdiri dari manusia, teknologi informasi, dan 

prosedur kerja yang memproses, menyimpan, menganalisis, dan menyebarkan 

informasi untuk mencapai suatu tujuan”. 

Pendekatan sistem yang lebih menekankan pada prosedur didefinisikan 

bahwa ”sistem yaitu suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling 

berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan kegiatan atau 

menyelesaikan suatu sasaran tertentu” Al-barha bin ladjamudin (2005 : 10). 

3.2 Analisis Sistem 

 

Menurut Jogiyanto (2004:129) analisa sistem dapat didefinisikan sebagai 

penguraian dari suatu sistem informasi yang utuh ke dalam bagian-bagian 

komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan mengevaluasi 

permasalahan - permasalahan, kesempatan - kesempatan, hambatan – hambatan 

yang terjadi dan kebutuhan - kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat
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diusulkan perbaikan – perbaikannya. Tahap analisis dilakukan setelah tahap 

perencanaan sistem dan sebelum tahap desain sistem. 

Menurut Mulyadi (2001:40) analisis sistem adalah sebuah tahapan   

dalam   pengembangan   sistem   yang   akan   menghasilkan berbagai dokumen 

yang menyajikan rencana pekerjaan yang akan dilaksanakan untuk 

mengembangkan sistem tersebut. 

Menurut McLeod  (2004 : 138)  analisis  sistem  adalah penelitian atas 

sistem yang telah ada dengan tujuan untuk merancang sistem yang baru atau 

diperbarui. 

3.3 Desain Sistem 

 

Setelah tahap analisa sistem selesai dilakukan, maka analis sistem telah 

mendapatkan gambaran yang jelas apa yang harus dikerjakan. Kemudian 

memikirkan bagaimana membentuk sistem tersebut. Menurut Jogiyanto 

(2004:197) desain sistem dapat diartikan sebagai berikut : 

3.2 Tahap setelah analisis dari siklus pengembangan sistem. 

3.3 Pendefinisian dari kebutuhan – kebutuhan fungsional. 

3.4 Persiapan untuk rancang bangun implementasi. 

3.5 Menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk. 

3.6 Berupa gambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari 

beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan 

berfungsi. 

3.7 Menyangkut konfigurasi dari komponen – komponen perangkat lunak dan 

perangkat keras dari suatu sistem. 
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3.4 Absensi 

 

Absensi pegawai adalah pencatatan dan pengolahan kehadiran pegawai 

yaitu dilakukan secara terus menerus untuk menunjang peningkatan kinerja 

pegawai, pencatatan dilakukan setiap hari jam kerja. Dan suatu cara untu 

mengetahui sejauh mana tingkat disiplin kerja pegawai, apakah pegawai tersebut 

bisa mentaati peraturan yang diterapkan atau tidak 

Oleh karena absensi adalah unsur kedisiplinan maka tujuannya adalah 

untuk meningkatkan kedisiplinan pegawai. Daftar absensi sangat penting bagi 

atasan untuk mengetahui keadaan bawahannya. 

Dengan diterapkannya absensi ini dengan sendirinya telah membantu 

meningkatkan mutu dari instansi itu. Kebanyakan orang menilai adanya 

penggunaan absensi berarti adanya disiplin pada tempat yang bersangkutan. 

Selanjutnya orang menilai sistem kerja ditempat tersebut berkualitas baik. Dengan 

demikian absensi ini juga ikut membantu penilaian yang baik bagi setiap 

organisasi yang menerapkannya (Alan Galpin 1990:1). 

3.5 Penggajian 

 

Penggajian berasal dari kata dasar gaji yang berarti suatu bentuk balas 

jasa ataupun penghargaan yang diberikan secara teratur kepada seorang pegawai 

atas jasa dan hasil kerjanya. Gaji sering juga disebut sebagai upah, dimana 

keduanya merupakan suatu bentuk keompensasi, yakni imbalan jasa yang 

diberikan secara teratur atas prestasi kerja yang diberikan kepada seorang 

pegawai. Perbedaan gaji dan upah hanya terletak pada kuatnya ikatan kerja dan 

jangka waktu penerimaannya. Seseorang menerima gaji apabila ikatan kerjanya 

kuat, sedang seseorang menerima upah apabila ikatan kerjanya kuat. Dilihat dari 
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jangka waktu penerimaannya, gaji pada umumnya diberikan pada setiap akhir 

bulan, sedang upah diberikan pada setiap hari ataupun setiap minggu. Dalam hal 

ini, pengertian gaji untuk seterusnya disebut gaji pokok. 

Besarnya gaji pokok yang diberikan kepada seorang karyawan, biasanya 

sangat tergantung dengan latar belakang pendidikan yang dimiliki. Kemampuan 

maupun pengalaman kerjanya. Tunjanagn adalah unsure-unsur balas jasa yang 

diberikan dalam nilai rupiah secara langsung kepada karyawan individual dan 

dapat diketahui secara pasti. Tunjanagn diberikan kepada karyawan dimaksud 

agar dapat menimbulkan/ meningkatkan semangat kerja dan kegairahan bagi para 

karyawan (Andi, 2008: 120). 

3.6 Interaksi Manusia dan Komputer 

 

Interaksi manusia dan komputer menurut Wicaksono (2005:3) adalah 

bidang studi yang mempelajari, manusia, teknologi komputer dan interaksi antara 

kedua belah pihak, merupakan suatu disiplin ilmu yang mempelajari desain, 

evaluasi, implementasi dari sistem komputer interaktif untuk dipakai oleh 

manusia, beserta studi tentang faktor-faktor utama dalam lingkungan interaksinya. 

 Adapun karakteristik dari desain antar muka yang memperhatikan 

usability adalah sebagai berikut : 

1. User centered design  

     yang menitik beratkan kepada user dan task sejak awal pembuatan desain. 

2. Participative design 

User diartikan sebagai bagian dari tim desainer, agar terbentuk suatu desain 

yang mudah dioperasikan. 
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3. Iterative design 

Pembuatan desain, testing hingga penilaiannya dan pendesainan ulang  

memenuhi spesifikasi usability yang diinginkan. 

4. Experimental design 

Terdapat testing usability oleh user secara formal pada percobaan awal,  

simulasi dan evaluasi prototype secara keseluruhan. 

5. User supportive design 

Melakukan pelatihan, seleksi manual jika diperlukan, seperti bantuan dari  

”ahli” disekitarnya, misal : 

a. online : spesifikasi bantuan konten desain. 

b. offline : customer service. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Ilustrasi Manusia dengan Komputer  
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