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BAB 

1 SISTEM INFORMASI DAN LINGKUNGANNYA 

 

 

Sistem Informasi (SI) adalah struktur yang terdiri dari proses, 

orang, teknologi, data, dan kebijakan yang bekerja bersama-sama 

untuk mengumpulkan, menyimpan, mengelola, dan mengambil 

informasi yang diperlukan untuk tujuan organisasi. Lingkungan 

sistem informasi merujuk pada faktor-faktor eksternal yang 

memengaruhi desain, pengembangan, dan operasi sistem 

informasi. Sistem Informasi (SI) adalah suatu rangkaian elemen 

yang saling terkait yang bekerja bersama-sama untuk 

mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan menyebarkan 

informasi untuk mendukung pengambilan keputusan, koordinasi, 

kontrol, analisis, dan visualisasi dalam suatu organisasi. 

Lingkungan SI mencakup perangkat keras (hardware), perangkat 

lunak (software), data, prosedur, dan pengguna yang terlibat dalam 

proses tersebut. 

 

A. Prinsip-Prinsip Sistem Informasi (SI) 

Berikut merupakan prinsip-prinsip SI dan penjelasannya: 

1. Tujuan Bisnis:  

Sistem Informasi harus dirancang dan 

diimplementasikan dengan tujuan untuk mendukung dan 

memperbaiki proses bisnis organisasi. 

  

SISTEM INFORMASI 

DAN LINGKUNGANNYA 
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SISTEM 

TERKOMPUTERISASI 

BAB  

2 SISTEM TERKOMPUTERISASI 

 

 

A. Sistem Pemrosesan Transaksi (Transaction Processing System, 

TPS)  

Sistem Pemrosesan Transaksi (Transaction Processing 

System, TPS) adalah sebuah sistem yang digunakan untuk 

mencatat transaksi rutin harian yang dihasilkan dalam kegiatan 

bisnis. Sistem informasi terkomputerisasi ini dikembangkan 

untuk memproses sejumlah besar data transaksi bisnis rutin, 

termasuk untuk menghasilkan informasi keuangan. 

Beberapa karakteristik yang dimiliki oleh sistem 

pemrosesan transaksi adalah: 

1. Volume data yang diproses relatif sangat besar 

2. Memiliki kapasitas penyimpanan data (database) yang besar 

3. Memerlukan kecepatan pengolahan agar data yang banyak 

bisa diproses dalam waktu singkat 

4. Menggunakan sumber dan menghasilkan data secara 

internal 

5. Pengolahan dilakukan secara periodik (harian, mingguan, 

bulanan, dsb) 

6. Terstruktur (format data menurut suatu standar) 

7. Komputasi tidak terlalu rumit 

Fungsi utama dari TPS adalah untuk melacak arus 

transaksi yang terjadi dalam sebuah organisasi atau perusahaan. 

Berikut ini adalah beberapa fungsi dari sistem pemrosesan 

transaksi: 
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PENDEKATAN 

PENGEMBANGAN 

SISTEM 

BAB  

3 PENDEKATAN PENGEMBANGAN SISTEM 

 

 

Pendekatan Pengembangan Sistem merupakan pendekatan 

yang memungkinkan pengembangan sistem informasi dengan 

berbagai metode dan model. Selain System Development Life Cycle 

(SDLC), ada beberapa pendekatan lain yang digunakan dalam 

pengembangan sistem. Berikut adalah beberapa di antaranya: 

1. Model Prototyping: Pendekatan ini memungkinkan pembuatan 

prototipe sebelum menghasilkan produk akhir. Cocok untuk 

menguji konsep dan fungsionalitas sebelum implementasi. 

2. Object-Oriented Analysis and Design (OOAD) adalah 

pendekatan dalam pengembangan perangkat lunak yang 

berfokus pada pemodelan sistem menggunakan konsep objek. 

3. Model RAD (Rapid Application Development): Mengutamakan 

kecepatan dan fleksibilitas dengan menggabungkan analisis, 

desain, dan implementasi. Cocok untuk proyek yang 

membutuhkan hasil cepat. 

 

A. PROTOTYPING 

1. Pengertian Prototyping 

Prototyping adalah langkah yang dilakukan setelah 

mendapatkan ide untuk penciptaan sebuah produk baru. 

Dengan kata lain, prototype merupakan produk yang bersifat 

uji coba, bukan produk final yang akan dipasarkan. Ini 

artinya, prototype tersebut tidak akan dipublikasikan atau 

diedarkan langsung kepada end user. 
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ANALISA SISTEM 
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4 ANALISA SISTEM 

 

 

Dalam era digital ini, sistem informasi menjadi tulang 

punggung bagi hampir semua aspek kehidupan manusia, baik di 

tingkat individu maupun organisasi. Organisasi mengandalkan 

sistem informasi untuk mengelola data, mendukung pengambilan 

keputusan, memfasilitasi komunikasi, dan mengotomatiskan 

proses bisnis. Namun, di balik kemudahan yang ditawarkan oleh 

sistem informasi, terdapat kompleksitas yang semakin meningkat 

dalam hal kebutuhan bisnis, persyaratan teknis, dan perubahan 

lingkungan yang cepat. Oleh karena itu, pemahaman yang 

mendalam tentang bagaimana menganalisis, merancang, dan 

mengimplementasikan sistem informasi yang efektif menjadi 

sangat penting. 

Evolusi bisnis yang terus berubah dan kemajuan teknologi 

menyebabkan organisasi harus terus beradaptasi dan berevolusi. 

Dalam konteks ini, analisis sistem muncul sebagai pendekatan yang 

kritis dalam menghadapi tantangan ini. Analisis sistem 

memungkinkan organisasi untuk memahami kebutuhan mereka 

secara menyeluruh, merancang solusi yang sesuai, dan 

mengimplementasikan perubahan dengan efisiensi dan efektivitas. 

Tanpa analisis sistem yang baik, risiko proyek gagal, biaya yang 

meningkat, dan ketidakcocokan antara solusi yang dikembangkan 

dengan kebutuhan sebenarnya bisa menjadi ancaman serius bagi 

kesuksesan organisasi. 
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5 ANALISA MASALAH PADA INTERNET EXPLORER 

 

 

Internet Explorer adalah peramban web yang dikembangkan 

oleh Microsoft dan pertama kali dirilis pada tahun 1995 sebagai 

bagian dari paket Plus! untuk Windows 95. Sejak itu, Internet 

Explorer menjadi peramban web bawaan untuk sistem operasi 

Windows dan menjadi pesaing utama Netscape Navigator pada 

masa itu. Internet Explorer mendominasi pangsa pasar peramban 

web selama beberapa tahun, tetapi pada waktu yang bersamaan, 

terjadi ketegangan dengan standar web yang ditetapkan oleh World 

Wide Web Consortium (W3C), yang mengakibatkan masalah 

kompatibilitas dengan situs web yang dikembangkan sesuai 

standar.  

Peramban ini mengalami berbagai iterasi versi seiring waktu, 

dari versi 1 hingga versi 11. Versi terakhir, Internet Explorer 11, 

dirilis pada tahun 2013 dan tetap mendapatkan pembaruan 

keamanan. Pada tahun 2015, Microsoft mengumumkan bahwa 

mereka tidak akan lagi mengembangkan versi baru Internet 

Explorer, mengalihkan fokus ke peramban web baru mereka, 

Microsoft Edge.  

Microsoft Edge, yang diperkenalkan pertama kali pada tahun 

2015, menggantikan Internet Explorer sebagai peramban web 

bawaan terbaru untuk Windows. Edge menggunakan teknologi 

rendering yang lebih modern dan menawarkan integrasi yang lebih 

baik dengan layanan Microsoft. Meskipun demikian, Microsoft 

masih memberikan dukungan terbatas untuk IE 11, terutama dalam 

hal pembaruan keamanan, tetapi mereka mendorong pengguna 
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6 ANALISIS DENGAN KERANGKA PIECES 

 

 

Metode PIECES adalah metode analisis sebagai dasar untuk 

memperoleh pokok-pokok permasalahan yang lebih spesifik. 

Dalam menganalisis sebuah sistem, biasanya akan dilakukan 

terhadap beberapa aspek antara lain adalah kinerja, informasi, 

ekonomi, keamanan aplikasi, efisiensi dan pelayanan pelanggan. 

Analisis ini disebut dengan PIECES Analysis (Performance, 

Information, Economy, Control, Eficiency and Service). 

 

A. Definisi Analisa Piece 

Berdasarkan permasalahan yang terjadi tersebut maka 

perlu dilakukan perancangan sistem, namun sebelum itu 

terdapat proses analisis sistem. Metode Analisis yang digunakan 

antara lain : Analisis Masalah Sistem diselesaikan dengan 

menggunakan PIECES, Analisis Kelemahan Sistem dan Analisis 

Kelayakan Sistem. Analisis PIECES (Performance, Information, 

Economic, Controlling, Eficiency dan Services) 

 

B. Metode Pengembangan PIECES  

PIECES adalah singkatan dari Performance, Information, 

Economy, Control, Efficiency, dan Service. Berikut adalah 

penjelasan singkat tentang bagaimana PIECES dapat diterapkan 

dalam analisis sistem cloud computing: 
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7 FUNCTIONAL DAN NON FUNCTIONAL SISTEM  

 

 

A. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan informasi sistem mengacu pada segala 

informasi yang diperlukan oleh suatu sistem, entah itu sistem 

komputer, sistem informasi, atau sistem lainnya, untuk 

beroperasi secara efektif dan efisien dalam mencapai tujuan 

tertentu. Definisi ini meliputi jenis informasi yang dibutuhkan, 

frekuensi atau waktu kapan informasi tersebut diperlukan, serta 

format atau cara penyajian informasi yang paling sesuai.  

Kebutuhan informasi sistem dapat bervariasi tergantung 

pada jenis sistem dan tujuannya. Ini bisa termasuk data dasar 

seperti nama, alamat, dan nomor telepon, atau informasi lebih 

kompleks seperti laporan keuangan, analisis risiko, atau 

proyeksi penjualan. Pentingnya kebutuhan informasi sistem 

adalah untuk memastikan bahwa sistem tersebut dapat 

mengumpulkan, memproses, dan menyajikan informasi yang 

diperlukan secara tepat waktu dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Dengan memahami kebutuhan informasi sistem 

dengan baik, pengembang dapat merancang sistem yang lebih 

efektif dan dapat diandalkan. 

1. Contoh kebutuhan informasi sistem dari berbagai bidang : 

a. Sistem Manajemen Inventaris 

Kebutuhan informasi sistem untuk sistem 

manajemen inventaris mungkin mencakup informasi 

tentang jumlah stok yang tersedia, lokasi penyimpanan, 
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Studi kelayakan, atau lebih dikenal dengan istilah "feasibility 

study" dalam bahasa Inggris, adalah sebuah proses analisis 

menyeluruh yang dilakukan untuk mengevaluasi potensi 

keberhasilan dan kelayakan suatu proyek atau inisiatif bisnis 

sebelum pelaksanaannya. Tujuan utama dari studi kelayakan 

adalah untuk memastikan bahwa proyek atau inisiatif tersebut 

layak dilaksanakan, baik dari segi teknis, operasional, keuangan, 

maupun organisasional. 

Studi kelayakan biasanya dilakukan sebelum keputusan final 

diambil untuk melaksanakan suatu proyek. Dalam konteks 

pengembangan Sistem Informasi Manajemen (SIM), studi 

kelayakan akan membantu dalam mengevaluasi apakah investasi 

dalam pengembangan SIM tersebut akan memberikan hasil yang 

diinginkan dan memberikan nilai tambah yang signifikan bagi 

organisasi. 

Secara keseluruhan, studi kelayakan merupakan langkah 

yang penting dalam proses pengambilan keputusan untuk 

memastikan bahwa suatu proyek atau inisiatif bisnis dapat 

dilaksanakan dengan sukses dan memberikan nilai tambah yang 

signifikan bagi organisasi. 
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'DODP� NRQWHNV� WHNQRORJL� LQIRUPDVL�� LVWLODK� ´XVH� FDVHµ�

merujuk pada deskripsi atau skenario yang menjelaskan bagaimana 

pengguna akan berinteraksi dengan sistem atau produk. Use case 

membantu dalam memahami kebutuhan pengguna dan merancang 

solusi yang sesuai dengan kebutuhan tersebut. 

Secara lebih spesifik, use case biasanya mencakup beberapa 

komponen utama: 

1. Aktor: Aktor adalah entitas yang berinteraksi dengan sistem. Ini 

bisa menjadi pengguna, perangkat keras, atau sistem eksternal 

lainnya. 

2. Deskripsi Skenario: Deskripsi skenario menjelaskan situasi atau 

keadaan di mana pengguna berinteraksi dengan sistem. Ini 

menggambarkan langkah-langkah atau aktivitas yang dilakukan 

oleh pengguna. 

3. Interaksi: Interaksi adalah hubungan antara pengguna dan 

sistem. Ini bisa berupa masukan yang diberikan oleh pengguna, 

respons yang diberikan oleh sistem, atau tindakan yang 

dilakukan oleh sistem sebagai tanggapan terhadap masukan 

pengguna. 

4. Tujuan: Tujuan menjelaskan hasil yang diharapkan dari 

interaksi tersebut. Ini bisa berupa informasi yang diberikan 

kepada pengguna, tindakan yang dilakukan oleh sistem, atau 

perubahan yang terjadi dalam keadaan sistem. 
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A. Proses Modeling 

Proses modeling adalah langkah penting dalam 

pengembangan sistem, yang melibatkan pembuatan 

representasi visual dari serangkaian aktivitas atau proses dalam 

sebuah organisasi. Tujuannya adalah untuk memahami, 

menganalisis, dan meningkatkan proses-proses tersebut. 

Dengan memodelkan proses, para pemangku kepentingan 

dapat mengidentifikasi titik-titik kritis dan potensi perbaikan 

untuk meningkatkan efisiensi dan kualitas layanan atau produk. 

Context Diagram merupakan gambaran keseluruhan 

tentang interaksi suatu sistem dengan entitas-entitas eksternal 

yang relevan. Diagram ini membantu memahami lingkup sistem 

dan interaksinya dengan lingkungannya, memberikan 

gambaran jelas tentang posisi sistem dalam konteksnya. 

Data Flow Diagram (DFD) adalah alat dalam proses 

modeling yang menggambarkan aliran data dalam suatu sistem 

informasi. DFD terdiri dari empat komponen utama: entitas 

eksternal, proses, data flow, dan penyimpanan data. Dengan 

DFD, kita bisa memvisualisasikan bagaimana data bergerak di 

dalam sistem, membantu dalam pemahaman yang lebih baik 

tentang proses yang terlibat. 

Saat kita masuk ke detail operasional sistem, DFD Level 1 

memberikan gambaran menyeluruh tentang proses utama 

dalam sistem. Selanjutnya, DFD Level 2 menguraikan langkah-

langkah proses menjadi lebih terinci, membantu kita memahami 

alur data yang lebih spesifik dan proses-proses yang terlibat 
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ERD adalah teknik pemodelan data yang populer digunakan 

untuk menggambarkan struktur data dan hubungan antar entitas 

dalam suatu sistem basis data. Metode ini pertama kali 

diperkenalkan oleh Peter Chen pada tahun 1976 sebagai cara untuk 

memvisualisasikan desain basis data secara intuitif dan jelas. Sejak 

itu, ERD telah menjadi alat standar dalam perancangan basis data. 

ERD memanfaatkan simbol-simbol seperti persegi panjang, 

elips, dan belah ketupat untuk menggambarkan entitas, atribut, dan 

hubungan di antara entitas-entitas tersebut. Hal ini memungkinkan 

pengembang untuk memahami dan berkomunikasi dengan 

pemangku kepentingan tentang desain sistem basis data dengan 

cara yang lebih mudah dipahami. 

Melalui pemahaman yang mendalam tentang ERD, 

organisasi dapat membangun sistem informasi yang solid dan 

dapat diandalkan, yang pada akhirnya akan berkontribusi pada 

kesuksesan bisnis secara keseluruhan. Oleh karena itu, penting bagi 

pengembang dan perancang basis data untuk memahami prinsip 

dan praktik terbaik dalam penggunaan ERD. 

Entity-Relationship Diagram (ERD) adalah alat visualisasi 

yang digunakan untuk menggambarkan struktur basis data dengan 

menggunakan simbol-simbol tertentu. Diagram ini 

memperlihatkan entitas, atribut, dan hubungan di antara entitas 

tersebut. 
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12 TAHAPAN-TAHAPAN NORMALISASI 

 

 

Normalisasi adalah suatu proses yang krusial dalam 

mengatur dan mengelola data yang disimpan di lingkungan awan. 

Dalam lingkungan komputasi awan, efisiensi penggunaan sumber 

daya sangatlah penting untuk mengoptimalkan kinerja sistem serta 

menghindari pemborosan ruang penyimpanan yang berpotensi 

mahal. 

Selain itu, sering kali melibatkan penggunaan data dalam 

skala besar dan kompleks. Dalam hal ini, normalisasi menjadi kunci 

untuk mengurangi duplikasi data yang tidak perlu, yang dapat 

menghabiskan ruang penyimpanan dan mengakibatkan kerumitan 

dalam pemeliharaan dan pengelolaan data. 

Proses normalisasi juga mencakup penataan ulang hubungan 

antar data, termasuk pemecahan tabel-tabel besar menjadi entitas 

yang lebih kecil dan terkait secara logis. Hal ini membantu dalam 

mengorganisir data secara lebih terstruktur dan efisien, serta 

memungkinkan akses yang lebih cepat dan responsif terhadap 

permintaan pengguna. 

Tujuan utama dari normalisasi adalah untuk 

mengoptimalkan penggunaan sumber daya, mengurangi biaya 

operasional, dan menjaga integritas serta konsistensi data. Dengan 

menghilangkan redudansi data dan merancang struktur data yang 

terorganisir dengan baik, sistem cloud dapat beroperasi dengan 

lebih efisien dan memberikan layanan yang handal dan responsif 

bagi penggunanya. 
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Desain sistem merupakan tahap yang krusial dalam 

pengembangan sebuah sistem, baik itu sistem perangkat lunak, 

sistem informasi, maupun sistem teknologi lainnya. Proses desain 

sistem memungkinkan pengembang untuk merencanakan struktur 

sistem secara sistematis sehingga dapat memenuhi kebutuhan dan 

tujuan yang diinginkan. Dalam embahsan ini, akan dibahas tentang 

tahapan desain sistem, langkah-langkahnya, macam-macam 

strategi desain, serta penerapan konsep-konsep tersebut dalam 

situasi nyata. Tahapan desain sistem merupakan proses berjenjang 

yang melibatkan beberapa langkah untuk menghasilkan sistem 

yang efektif dan efisien. Berikut adalah beberapa tahapan umum 

dalam desain sistem: 

1. Analisis Kebutuhan: Tahap pertama adalah memahami 

kebutuhan pengguna dan tujuan sistem. Analisis ini mencakup 

identifikasi masalah, pemetaan proses bisnis, dan pengumpulan 

persyaratan sistem. 

2. Perancangan Konsep: Pada tahap ini, ide-ide awal tentang 

bagaimana sistem akan beroperasi dijabarkan secara konseptual. 

Ini melibatkan pembuatan diagram alur kerja, sketsa antarmuka 

pengguna, dan pemodelan data. 

3. Perancangan Detail: Setelah konsep disetujui, perancangan detail 

sistem dilakukan. Ini mencakup perancangan basis data, 

struktur kode, dan integrasi komponen sistem. 
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A. Arsitektur Desain 

Arsitektur desain adalah proses perencanaan, desain, dan 

pembangunan struktur fisik yang mencakup bangunan, ruang, 

dan elemen-elemen lainnya yang membentuk lingkungan 

binaan. Ini melibatkan penggabungan prinsip-prinsip estetika, 

teknis, fungsional, sosial, dan lingkungan untuk menciptakan 

ruang yang dapat digunakan dan dinikmati oleh manusia. 

Dalam konteks yang lebih luas, arsitektur desain juga dapat 

merujuk pada prinsip-prinsip desain yang diterapkan dalam 

berbagai bidang, termasuk desain interior, desain produk, dan 

desain grafis. 

 

B. Komponen Komponen Arsitektural dari suatu software 

Komponen arsitektural dari suatu perangkat lunak 

(software) merujuk pada elemen-elemen utama yang 

membentuk struktur dan interaksi antara bagian-bagian 

tersebut. Berikut adalah beberapa komponen arsitektural umum 

dalam perangkat lunak:  

1. Komponen adalah unit utama fungsional dalam arsitektur 

perangkat lunak. Mereka dapat berupa kelas, modul, atau 

paket yang memiliki tanggung jawab tertentu dalam sistem.  

2. Koneksi menggambarkan bagaimana komponen saling 

berinteraksi dan bertukar data. Ini dapat berupa panggilan 

fungsi, pertukaran pesan, atau akses ke sumber daya 

bersama.  
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A. Pengertian HIPO (Hierarkie plus Input Process Output 

HIPO (Hierarchical Input Process Output) adalah sebuah 

pendekatan dalam analisis dan perancangan sistem informasi 

yang digunakan untuk menggambarkan struktur dan aliran 

kerja sistem. HIPO Merupakan alat dokumentasi program yang 

dikembangkan dan didukung olehIBM. Tetapi kini HIPO juga 

telah digunakan sebagai alat bantu untuk merancangdan 

mendokumentasikan siklus pengembangan sistem. Konsep 

HIPO diperkenalkan sebagai metode visualisasi yang 

memungkinkan para analis sistem untuk dengan jelas 

memahami bagaimana sebuah sistem bekerja melalui 

representasi hierarkis dari input, proses, dan output.  

Dalam HIPO, sebuah sistem dipecah menjadi bagian-

bagian yang lebih kecil dan terorganisir secara hierarkis, mulai 

dari level tinggi hingga level terendah. Setiap bagian dari sistem 

tersebut direpresentasikan dalam bentuk hierarki, di mana level 

atas mewakili tujuan umum dari sistem dan level bawah 

mewakili detail-detail lebih spesifik. 

Komponen-komponen utama dalam HIPO adalah: 

1. Input  : Data atau informasi yang dimasukkan ke dalam 

sistem untuk diproses. 

2. Process  : Langkah-langkah atau operasi yang dilakukan 

oleh sistem untuk mengolah dan memanipulasi input. 

3. Output  : Hasil atau keluaran yang dihasilkan oleh sistem 

setelah proses selesai dilakukan. 
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Desain antarmuka pengguna (User Interface atau UI) adalah 

komponen kunci dalam pengembangan perangkat lunak dan 

aplikasi. Antarmuka yang dirancang dengan baik dapat 

meningkatkan pengalaman pengguna, memudahkan interaksi, dan 

meningkatkan efisiensi penggunaan. Sebaliknya, antarmuka yang 

buruk dapat menghambat penggunaan dan menurunkan kepuasan 

pengguna. 

Dengan kemajuan teknologi dan beragam perangkat, 

tantangan dalam merancang antarmuka yang efektif terus 

meningkat. Hal ini bertujuan untuk memberikan pedoman desain 

antarmuka pengguna yang komprehensif, merumuskan masalah-

masalah umum yang dihadapi oleh desainer UI, serta menetapkan 

tujuan pembahasan untuk memahami dan mengatasi tantangan-

tantangan tersebut. 

Desain antarmuka pengguna (UI) adalah seni dan ilmu yang 

digunakan untuk menciptakan interaksi antara manusia dan mesin, 

khususnya dalam konteks perangkat lunak dan aplikasi digital. 

Desain yang baik harus mampu menciptakan pengalaman 

pengguna yang menyenangkan, intuitif, dan efisien. Di era 

teknologi yang terus berkembang, penting untuk memiliki 

pedoman yang jelas untuk mencapai antarmuka yang efektif. 

 

A. Memahami prinsip dasar desain antarmuka pengguna 

Desain antarmuka pengguna (UI) adalah disiplin ilmu 

yang berfokus pada penciptaan elemen visual dan interaksi yang 

memungkinkan pengguna berinteraksi dengan perangkat lunak 
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Perangkat lunak, atau sering disebut juga dengan perangkat 

lunak komputer, adalah kumpulan instruksi atau program yang 

ditulis dalam bahasa pemrograman dan dieksekusi oleh komputer 

untuk melakukan tugas tertentu atau menyelesaikan masalah yang 

diberikan. Secara umum, perangkat lunak merupakan salah satu 

dari dua komponen utama dalam sistem komputer, yang lainnya 

adalah perangkat keras (hardware). 

Perangkat lunak dapat berupa berbagai jenis, mulai dari 

aplikasi yang digunakan untuk tujuan tertentu seperti pengolahan 

kata, pengolahan data, desain grafis, dan permainan, hingga sistem 

operasi yang mengontrol operasi dasar komputer dan menyediakan 

antarmuka antara pengguna dan perangkat keras. Selain itu, 

perangkat lunak juga bisa berupa perangkat lunak sistem yang 

memberikan layanan dan utilitas yang dibutuhkan oleh perangkat 

keras dan perangkat lunak aplikasi. 

Ada dua kategori utama perangkat lunak: 

1. Perangkat Lunak Sistem (System Software): Ini adalah perangkat 

lunak yang bertanggung jawab untuk mengontrol dan 

mengelola sumber daya perangkat keras, serta menyediakan 

berbagai layanan dasar untuk perangkat lunak aplikasi. 

Contohnya termasuk sistem operasi seperti Windows, macOS, 

dan Linux, serta perangkat lunak sistem lainnya seperti driver 

perangkat keras, utilitas sistem, dan program pengelolaan 

jaringan. 
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