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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat Knowledge management System berbasis 

website agar dapat degan mudah diakses dan digunakan oleh Karyawan PT Fiture 

Teknologi Inovasi. Pada bab ini menjelaskan tentang Knowledge management 

System, database, tools, dan metode pembuatan Knowledge management System 

dari berbagai sumber baik buku, jurnal, dan penelitian terdahulu. 

2.1.  Knowledge management System 

 Knowledge management System adalah usaha untuk meningkatkan 

pengetahuan yang berguna dalam organisasi, diantaranya membiasakan budaya 

berkomunikasi antar personil, Memberikan kesempatan untuk belajar, dan 

menggalakan saling berbagi knowledge. Dimana usaha ini akan menciptakan dan 

mempertahankan peningkatan nilai dari inti kompetensi bisnis dengan 

memanfaatkan teknologi informasi yang ada. Hal ini disarikan dari pendapat 

McInerney sebagai berikut: “Knowledge management (KM) is an effort to increase 

useful knowledge within the organization. Ways to do this include encouraging 

communication, offering opportunities to learn, and promoting the sharing of 

appropriate knowledge artifacts.”  (Sari & Tania, 2014) 

2.1.1 Konversi Knowledge 

Nonaka dan Takeuchi mengemukakan bahwa alasan fundamental 

mengapa perusahaan Jepang sukses, kerena keterampilan dan pengalaman 

mereka terdapat pada penciptaan knowledge organisasi. Penciptaan 
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knowledge dicapai melalui pengenalan hubungan sinergik antara Tacit 

knowledge dan Explicit knowledge. Ikujiro Nonaka dan Hirotaka Takeuchi 

pada tahun 1991 dan 1995, membedakan antara Tacit knowledge dan 

Explicit knowledge, dan membagi model konversi knowledge menjadi 4 

cara sebagai berikut  : 

a. Tacit ke Explicit disebut proses Externalization. 

Pengetahuan yang berbentuk Tacit dapat berubah menjadi eksplisit 

dengan mengartikan pengetahuan yang ada di kepala orang menjadi sebuah 

bentuk formal yang mudah dimengerti oleh orang lain. 

b. Tacit ke Tacit disebut proses Socialization. 

Pada tahap ini terjadi pemindahan pengetahuan yang berbentuk Tacit 

ke orang lain. Perpindahan ini terjadi melalui komunikasi langsung. Karena 

pengetahuan ini pindah ke kepala orang lain maka bentuk pengetahuan ini 

masih tetap Tacit. 

c. Explicit ke Explicit disebut proses Combination. 

Pengetahuan yang berbentuk eksplisit mudah untuk dibagi. Pada fase 

ini pengetahuan dibagi ke berbagai orang dan memungkinkan semakin 

baiknya pengetahuan ini dengan adanya masukan dari orang lain. Bahkan 

dapat mendorong terbentuknya pengetahuan baru. 

d. Explicit ke Tacit disebut proses Interlization. 

Pengetahuan yang telah terdokumentasi dapat diambil dan digunakan 

oleh orang lain untuk menambah pengetahuannya. Pengetahuan eksplisit ini 
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ketika telah berada di kepala orang lain maka pengetahuan tersebut berubah 

menjadi Tacit. 

 

Gambar 2. 1  Model Konversi Knowledge Menurut NONAKA  

Sumber : (Sari & Tania, 2014)

2.2.  7 Layer Architecture Knowledge management System 

7 Layer Architecture Knowledge management System Dalam membuat 

sebuah Knowledge management System (KMS), maka dibutuhkan rancangan 

arsitektur dari KMS tersebut. Pada pembuatan knowledge management system 

berbasis website di PT Fiture Teknologi Inovasi menggunakan blueprints berupa 7 

layer architecture knowledge management system, Menurut (Suprianto, 2014) 

berikut adalah definisi dari ke-7 layer arsitektur yang digunakan: 

1. Interface Layer 

Interface Layer merupakan lapisan paling atas dari knowledge management 

system (KMS), dimana pada lapisan ini pengguna akan berinteraksi dengan 



8 

 

KMS. Maka pada tampilan KMS haruslah user friendly dan menarik, agar 

menarik minat pengguna untuk menggunakan KMS. 

2. Access and Authentication Layer 

Access and Authentication Layer merupakan layer yang mengatur keamanan 

sistem KMS dan pengaturan hak akses kedalam sistem KMS. 

3. Collaborative Intelligence and Filtering Layer 

Collaborative Intelligence and Filtering Layer merupakan layer dimana 

proses penyimpanan, penamaan, penambahan metadata, dan penyaringan 

dilakukan. Serta pada layer ini terdapat fungsi-fungsi yang sangat membantu 

pengguna dalam menggunakan KMS, seperti proses pencarian dan 

rekomendasi, sehingga memudahkan pengguna untuk dapat mencari dan 

mendapatkan informasi dengan mudah. 

4. Application Layer 

Application Layer merupakan layer yang mengintegrasikan aplikasi-aplikasi 

yang digunakan KMS. Aplikasi yang umum digunakan di KMS berupa forum 

diskusi antar user, chatting, email, manajemen dokumen dan sebagainya. 

5. Transport Layer 

Transport Layer merupakan tempat dimana proses transfer atau pengiriman 

data terjadi antara satu pengguna ke pengguna lainnya. Biasanya pada layer 

ini menggunakan protokoler TCP/IP. 
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6. Middleware and Layer Integration 

Layer Middleware and Layer Integration digunakan untuk menyatukan atau 

mengintegrasikan berbagai jaringan di organisasi yang berbeda platform. 

Dengan tujuan agar seluruh jaringan yang ada dapat menggunakan sistem 

secara bersamaan. 

7. Repositories Layer 

Repositories Layer merupakan inti dari KMS ini, karena pada layer ini 

digunakan sebagai tempat penyimpanan data-data dari knowledge 

management system. 
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2.3  Waterfall 

Pada fase ini harus dikerjakan secara lengkap sehingga akan menghasilkan 

desain yang lengkap. Biasanya kualitas informasi yang didapat dari fase analisis 

kebutuhan atau analisis sistem sangat mempengaruhi kualitas system yang 

dikembangkan. (Guntur Wibisono, 2015) 

 

Gambar 2. 2 Metode Waterfall 

Sumber : (Guntur Wibisono, 2015) 

Rincian proses dari masing-masing tahapan tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Analisis  

pada proses ini, dilakukan penganalisaan dan pengumpulan kebutuhan 

sistem yang meliputi Domain informasi, fungsi yang dibutuhkan untuk 

kerja atau performansi dan antarmuka. Hasil penganalisaan dan 

pengumpulan tersebut di dokumentasikan dan diperlihatkan kembali 

kepada pelanggan. 

2. Desain 

Pada proses desain, dilakukan penerjemahan syarat kebutuhan sebuah 
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perancangan perangkat lunak yang diperkirakan sebelum dibuat proses 

pengkodean (coding).Proses ini berfokus pada struktur data, arsitektur 

perangkat lunak, representasi Interface, dan detail algoritma procedural 

3. Pengkodean 

Pengkodean merupakan proses menterjemahkan perancangan desain ke 

bentuk yang dapat dimengerti oleh mesin, dengan menggunakan bahasa 

pemrograman. 

4. Test Pengujian  

Setelah proses pengkodean selesai, dilanjutkan dengan proses pengujian 

pada program perangkat lunak, baik pengujian logika internal maupun 

pengujian eksternal. Fungsional untuk memeriksa apakah hasil dari 

pengembangan tersebut sesuai dengan hasil yang diinginkan. 

5. Pemeliharaan 

Proses pemeliharaan merupakan bagian paling akhir dari siklus 

pengembangan dan dilakukan setelah perangkat lunak dipergunakan. 

Kegiatan yang dilakukan pada proses pemeliharaan. Pada penelitian ini 

tahapan yang di gunakan sampai pada tahapan test atau pengujian di 

maksudkan untuk mengetahui apakah sistem yang di gunakan sudah 

sesuai dengan yang diharapkan atau belum. 

2.4  Prototyping 

Prototyping merupakan proses yang digunakan untuk membantu 

pengembang perangkat lunak dalam membentuk model dari perangkat lunak yang 

dibuat tersebut. Prototyping melakukuan analisis, desain, dan implementasi secara 
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bersamaan, kemudian dilakukan secara berulang-ulang untuk mendapatkan review 

dari pengguna  (Suprianto, 2014). Pendekatan dalam prototyping antara lain : 

a. Thrown-away, prototipe dibuat dan dites. Pengalaman yang diperoleh dari 

pembuatan prototipe digunakan untuk membuat produk akhir, kemudian 

prototipe dibuang. 

a. Evolutionary, prototipe yang dibuat tidak dibuang tetapi digunakan untuk 

iterasinya berikutnya. Dalam hal ini, produk yang sebenarnya dipandang 

sebagai evolusi dari versi awal menuju produk akhir. 

Dalam melakukan prototyping, dimulai dari tahap perencanaan, mendesain 

prototipe, kemudian mengimplementasikan prototipe sekaligus dilakukan testing. 

Setelah prototipe memenuhi keinginan pengguna maka sistem tersebut dibuat 

aplikasi aslinya. (Suprianto, 2014) 

 

Gambar 2. 3 Alur Prototyping 

Sumber : (Suprianto, 2014) 
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2.5  Rapid Application Development (RAD) 

RAD merupakan model proses perangkat lunak yang menekankan pada 

daur pengembangan hidup yang singkat. RAD merupakan versi adaptasi cepat dari 

model waterfall, dengan menggunakan pendekatan konstruksi komponen. RAD 

merupakan gabungan dari bermacam-macam teknik terstruktur dengan teknik 

prototyping dan teknik pengembangan joint application untuk mempercepat 

pengembangan sistem/aplikasi. Dari definisi konsep RAD ini, dapat dilihat bahwa 

pengembangan aplikasi dengan menggunakan metode RAD dapat dilakukan dalam 

waktu yang relatif lebih cepat. (Putri & Effendi, 2018) 

 

Gambar 2. 4 Rapid Application Development 

Sumber : (Putri & Effendi, 2018) 

Tahapan RAD terdiri dari 3 tahap yang terstruktur dan saling bergantung 

disetiap tahap, yaitu : 

1. Requirements Planning (Perencanaan Persyaratan). 

a. Pengguna dan analisis bertemu untuk mengidenfifikasi tujuan dari aplikasi 

atau sistem. 
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b. Berorientasi pada pemecahan masalah bisnis. 

2.  Design Workshop. 

a. Fase desain dan menyempurnakan. 

b. Gunakan kelompok pendukung keputusan sistem untuk membantu 

pengguna setuju pada desain. 

c. Programmer dan analis membangun dan menunjukkan tampilan visual 

desain dan alur kerja pengguna. 

d. Pengguna menanggapi prototype kerja aktual. 

e. Analis menyempurnakan modul dirancang berdasarkan tanggapan 

pengguna.  

3. Implementation (Penerapan). 

a. Sebagai sistem yang baru dibangun, sistem baru atau parsial diuji dan 

diperkenalkan kepada organisasi. 

b. Ketika membuat sistem baru, tidak perlu untuk menjalankan sistem yang 

lama secara parallel. 

2.6  PHP 

PHP atau kependekan dari Hypertext PreProcessor adalah salah satu bahasa 

pemrograman open source yang sangat cocok atau dikhususkan untuk 

pengembangan Website dan dapat di tanamkan pada sebuah skrip HTML. Bahasa 

PHP dapat dikatakan menggambarkan beberapa bahasa pemrograman seperti C, 

Java, dan Perl serta mudah untuk dipelajari. 

PHP diciptakan untuk mempermudah pengembang website dalam menulis 

halaman website dinamis dengan cepat, bahkan lebih dari itu kita dapat 
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mengeksplorasi hal-hal yang luar biasa dengan PHP. Sehingga dengan demikian 

PHP sangat cocok untuk para pemula, menengah maupun expert sekalipun 

(Djaelangkara, Sengkey, & Lantang, 2015). 

2.7  Black Box Testing 

Pengujian perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji 

desain dan kode program untuk mengetahui apakah fungsi, masukan dan keluaran 

dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. 

Metode BlackboxTesting merupakan salah satu metode yang mudah 

digunakan karena hanya memerlukan batas bawah dan batas atas dari data yang di 

harapkan,Estimasi banyaknya data uji dapat dihitung melalui banyaknya field data 

entri yang akan diuji, aturan entri yang harus dipenuhi serta kasus batas atas dan 

batas bawah yang memenuhi. Dan dengan metode ini dapat diketahui jika 

fungsionalitas masih dapat menerima masukan data yang tidak diharapkan maka 

menyebabkan data yang disimpan kurang valid. 

Solusi praktis peningkatan akurasi perlu dilakukan segala cara memperbaiki 

celah error yang telah ditemukan, selanjutnya dilakukan pengujian keamanan 

secara intensif rnelalui jaringan internal (whitebox penetration testing) secara 

berkala oleh System Administrator atau pengelola Sistem Informasi, khususnya 

bagi yang mengelola perangkat lunak tersebut dan mencapai tingkat akurasi, 

dimana semua parameter akurasi yang terkait aspek kerahasiaan, integritas data, 

dan avalibilitas data dapat terpenuhi, maka harus dipertirnbangkan metode lain 

yang dapat dijadikan tolak ukur standar keamanan informasi. (Cholifah, 

Yulianingsih, & Sagita, 2018). 
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2.8. Tools 

2.2.1.  Microsoft Visual Studio 

Microsoft Visual Studio merupakan sebuah perangkat lunak lengkap 

yang dapat digunakan untuk melakukan pengembangan aplikasi, baik itu 

aplikasi bisnis, aplikasi personal, ataupun komponen aplikasi lainnya dalam 

bentuk aplikasi console, aplikasi Windows, ataupun aplikasi Web. Kompiler 

yang dimasukkan ke dalam paket Visual Studio antara lain Visual C++, 

Visual C#, Visual Basic, Visual Basic .NET, Visual InterDev, Visual J++, 

Visual J#, Visual FoxPro, dan Visual SourceSafe. 

Microsoft Visual Studio dapat digunakan untuk mengembangkan 

aplikasi dalam native code (dalam bentuk bahasa mesin yang berjalan di 

atas Windows) ataupun managed code (dalam bentuk Microsoft 

Intermediate Language di atas .NET Framework). Selain itu, Visual Studio 

juga dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi Silverlight, aplikasi 

Windows Mobile (yang berjalan di atas .NET Compact Framework).Visual 

Studio kini telah menginjak versi Visual Studio 12.0 atau dikenal dengan 

sebutan Microsoft Visual Studio 2013 yang diluncurkan pada 17 Oktober 

2013 yang ditujukan untuk platform Microsoft .NET Framework 4.5.1 . 

Versi sebelumnya Visual Studio 2012 ditujukan untuk platform 4.5, Visual 

Studio 2010 ditujukan untuk .NET Framework 4.0, Visual Studio 2008 

ditujukan untuk platform .NET Framework 3.5, Visual Studio 2005 

ditujukan untuk platform .NET Framework 2.0 dan 3.0. Visual Studio 2003 

ditujukan untuk .NET Framework 1.1, dan Visual Studio 2002 ditujukan 
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untuk .NET Framework 1.0. Versi-versi tersebut di atas kini dikenal dengan 

sebutan Visual Studio .NET, karena memang membutuhkan Microsoft .NET 

Framework. Sementara itu, sebelum muncul Visual Studio .NET, terdapat 

Microsoft Visual Studio 6.0 (VS1998). (Ahmad, 2017) 

2.2.2.  XAMPP 

XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak 

sistem operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. Fungsinya 

adalah sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas 

program Apache HTTP Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa 

yang ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan Perl. Nama XAMPP 

merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi apapun), Apache, 

MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia dalam GNU (General Public 

License) dan bebas, merupakan web server yang mudah digunakan yang 

dapat melayani tampilan halaman web yang dinamis. Untuk mendapatkanya 

dapat mendownload langsung dari web resminya. (Palit, Rindengan, & 

Lumenta, 2015) 
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2.2.3.  MySQL 

MySQL adalah salah satu dari sekian banyak sistem database yang 

merupakan terobosan solusi yang tepat dalam aplikasi database. MySQL 

merupakan turunan salah satu konsep utama dalam database sejak lama 

yaitu SQL (Structured Query Language). (Danny, 2018) 

Penggunaan MySQL sangat cocok untuk perusahaan yang baru saja berdiri 

karena untuk mengoperasikannya lebih sederhana dan dapat menggunakan 

software open source seperti phpMyAdmin. (Junaidi, 2016) 

Keunggulan dari database Mysql adalah sebagai berikut (Wongso, 2015):  

a. Portability, dapat berjalan stabil pada berbagai sistem operasi.  

b. Multi user, dapat digunakan oleh beberapa user dalam waktu yang 

bersamaan,  

c. Performance tuning, mempunyai kecepatan yang tinggi dalam menangani 

query,  

d. Column typers, memiliki tipe data yang sangat kompleks,  

e. Comand and function, memiliki operator dan fungsi penuh yang mendukung 

select dan where dalam query,  

f. Security, memiliki beberapa lapiran sekuritas seperti tingkat subnet mask, 

hotsname, privilege, user dengan sistem perizinan yang mendetail serta 

Password yang terenkripsi 

g. Scalability dan limits, mampu menangani basis data dalam jumlah besar, 

dengan jumlah field lebih dari 40 juta, 60ribu tabel dan 5 milyar record. 

Batas indeks mencapai 32 buah pertabel  
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h. Localization, dapat mendeteksi pesan kesalahan (error code) pada klien 

dengan menggunakan lebih dari 20 bahasa.  

i. Connectivity, dapat melakukan koneksi dengan klien menggunakan 

protokol TCP/IP, Unix Socket, Named Pipes.  

j. Interface, memiliki antarmuka terhadap berbagai aplikasi dan bahasa 

pemrograman dengan menggunakan fungsi API,  

k. Client and tools, dilengkapi dengan berbagai tools yang dapat digunakan 

untuk Administrasi basis data sekaligus dokumen petunjuk online.  

l. Structure table, memiliki struktur tabel yang lebih fleksibel dalam 

menangani alter table dibandingkan dengan Postgre SQL dan Oracle 

2.9  Entity Relationship Diagram 

 Entity relationship diagram (ERD) adalah sebuah gambar yang 

menunjukkan informasi yang dibuat, disimpan dan digunakan oleh sebuah sistem 

bisnis. Seorang analis dapat membaca sebuah ERD untuk menemukan informasi 

dalam sebuah sistem dan cara mereka saling terhubung. (Dennis, Wixom, & 

Tegarden, System Analysis and Design An object oriented approach with UML, 

2015). 
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Berikut adalah notasi elemen IDEF1X yang digunakan dalam usecased: 

Tabel 2 1 Elemen Entity Relationship Diagram 

Nama Penjelasan Gambar 

Entity Seseorang, tempat atau benda 

 

Attribute Bagian dari entity, digunakan 

oleh minimal satu bisnis 

proses 

 

Relationship Menunjukkan hubungan 

antara dua entitas 
 

Sumber: (Dennis, Wixom, & Tegarden, System Analysis and Design An object 

oriented approach with UML, 2015) 

2.10  Unified Modeling Language 

Unified Modeling Language (UML) adalah sekumpulan teknik diagram 

untuk memodelkan sebuah sistem. Diagram tersebut terbagi menjadi dua jenis, satu 

untuk modeling struktur sistem dan satunya lagi untuk modeling perilaku. Beberapa 

contoh modelnya adalah usecase diagram, activity diagram dan class diagram. 

(Dennis, Wixom, & Tegarden, System Analysis and Design An object oriented 

approach with UML, 2015) 
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2.10.1 Usecase Diagram 

Sebuah usecase diagram digunakan untuk lebih baik memahami 

fungsi sebuah sistem. Dikarekan usecase diagram Memberikan cara 

berkomunikasi yang mudah dimengerti agar pengguna dapat 

sepenuhnya mengerti apa yang sistem akan lakukan, sebuah usecase 

diagram digambarkan saat mengumpulkan dan mendefinisikan 

keperluan untuk sebuah sistem. (Dennis, Wixom, & Tegarden, System 

Analysis and Design An object oriented approach with UML, 2015) 

Berikut adalah elemen yang digunakan dalam usecase diagram: 

Tabel 2 2 Elemen Usecase Diagram 

Nama Penjelasan Gambar 

Actor Sebuah orang atau sistem yang di 

beri label untuk sebuah role 

 

Use Case Mewakili fungsi sebuah sistem 

 

Association 

Relationship 

Menghubungkan actor dan use case 

untuk berinteraksi  

Subject 

Boundary 

Merepresentasikan subject seperti 

sebuah sistem 

 

Sumber: (Dennis, Wixom, & Tegarden, System Analysis and Design An 

object oriented approach with UML, 2015) 
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2.10.2 Activity Diagram 

Activity diagram digunakan untuk memodelkan perilaku 

dalam proses bisnis yang tidak bergantung pada objek. Activity 

diagram dapat digunakan untuk memodelkan segala sesuatu mulai 

dari alur kerja bisnis tingkat tinggi yang melibatkan banyak kasus 

penggunaan berbeda, hingga detail kasus penggunaan individual, 

sampai ke detail spesifik dari metode individual. Singkatnya, 

activity diagram dapat digunakan untuk memodelkan segala jenis 

proses. (Dennis, Wixom, & Tegarden, System Analysis and Design 

An object oriented approach with UML, 2015) 

Berikut adalah elemen yang ada dalam activity diagram: 

Tabel 2 3 Tabel elemen Activity Diagram 

Nama Penjelasan Gambar 

Action Sepotong perilaku 
 

Activity Digunakan untuk 

merepresentasikan sebuah 

action  

Object Node Digunakan untuk 

merepresentasikan objek yang 

tersambung beberapa object 

flow  

Control Flow Menunjukkan urutan eksekusi  

Object Flow Menunjukkan aliran sebuah 

object dari satu aktivitas ke 

aktivitas lainnya 
 

Initial Node Menunjukkan awal dari 

aktivitas 
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Nama Penjelasan Gambar 

Final-Activity 

Node 

Digunakan untuk 

menghentikan aliran dalam 

sebuah aktivitas   

Final Flow Node Digunakan untuk 

menghentikan sebuah flow 

spesifik  

Decision Node Digunakan untuk membuat 

sebuah test condition 

 

Merge Node Digunakan untuk 

menggabungkan kembali 

setelah dilakukannya decision 

node  

Fork Node Digunakan untuk membagi 

perilaku menjadi serangkaian 

kegiatan paralel.  

Join Node Digunakan untuk menyatukan 

kembali serangkaian kegiatan 

paralel  

Swimlane Digunakan untuk memecah 

diagram aktivitas menjadi 

baris dan kolom 

 

Sumber: (Dennis, Wixom, & Tegarden, System Analysis and Design An 

object oriented approach with UML, 2015) 

2.10.3 Class Diagram 

Class diagram adalah model statis yang menunjukkan kelas 

dan hubungan antara kelas yang tetap konstan dalam sistem dari 

waktu ke waktu. Class diagram menggambarkan kelas, yang 

mencakup perilaku dan status, dengan hubungan antara kelas. 

(Dennis, Wixom, & Tegarden, System Analysis and Design An 

object oriented approach with UML, 2015) 



24 

 

Berikut adalah elemen yang ada dalam class diagram: 

Tabel 2 4 Tabel elemen Class Diagram 

Nama Penjelasan  Gambar 

Class Merepresentasikan 

seseorang, tempat, 

atau benda yang 

perlu ditangkap oleh 

sistem dan disimpan 

informasinya 

 

 

Attribute Merepresentasikan 

properti yang 

menggambarkan 

keadaan suatu 

objek 

 

 

Operation Merepresentasikan 

fungsi dari sebuah 

class 

 

 

Association Merepresentasikan 

hubungan antar 

class 

 

 

Generalization Merepresentasikan 

hubungan antara 

beberapa class 

 
 

Aggregation Merepresentasikan 

segi logic dari 

hubungan antar 

class 

 

 

Composition Merepresentasikan 

hubungan fisik dari 

beberapa class 

 

 

Sumber: (Dennis, Wixom, & Tegarden, System Analysis and Design An 

object oriented approach with UML, 2015) 
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Tabel 2. 1 Penelitian Sebelumnya 

1 Nama 

Penulis 
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Saputra 
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Nama 
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2 Nama 
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Hasil Model analisis, perancangan dan implementasi perangkat 

lunak untuk penerapan knowledge management system pada 

PT. Astrido Jaya Mobilindo dapat berfungsi untuk menyimpan 

dan memanfaatkan knowledge yang dimiliki karyawan 

sehingga mempermudah karyawan dalam menangani suatu 

permasalahan dan Dengan melakukan beberapa tahap 
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pengujian seperti FGD, ISO9126, Acunetix dan BlackBox, 

selain sesuai dengan kebutuhan sistem, pengujian juga dapat 

mempercepat kinerja dari sistem itu sendiri dan meminimalisir 

celah serangan dari luar seperti sql injection dan lain 

sebagainya 
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Hasil KMS berbasis web ini telah diuji kebutuhan fungsionalnya 

dengan  menggunakan Forum Group Disscusion menghasilkan 

tingkat keberhasilan 90% dan dapat menyimpan pengetahuan 

dan pengalaman karyawan dengan baik dan Hasil pengujian 

keberhasilan KMS berbasis web yang diterapkan tersebut 

terhadap karyawan Akademi Pariwisata Nusantara dengan 

metode McCall’s mencapai 87,75% dengan kriteria sangat 

baik. 

 

  


