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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Konsep Dasar Sistem 

Pada dasarnya sistem adalah sekelompok komponen dan elemen yang 

digabungkan menjadi satu untuk mencapai tujuan tertentu. Sistem berasal dari 

bahasa Latin (systēma) dan bahasa Yunani (sustēma) adalah suatu kesatuan yang 

terdiri komponen atau elemen yang dihubungkan bersama untuk memudahkan 

aliran informasi, materi atau energi untuk mencapai suatu tujuan tertentu. 

Menurut Mulyadi (2016: 1) sistem pada dasarnya adalah sekelompok unsur 

yang erat berhubungan satu dengan lainnya, yang berfungsi bersamasama 

untuk mencapai tujuan tertentu. 

Istilah sistem secara umum dapat didefinisikan sebagai kumpulan hal atau 

elemen yang saling bekerja sama atau yang dihubungkan dengan cara-cara 

tertentu sehingga membentuk satu kesatuan untuk melaksanakan suatu fungsi 

guna mencapai suatu tujuan. 

2.1.1 Konsep Dasar Analisis Sistem 

Analisis sistem adalah penjabaran dari suatu sistem informasi yang utuh 

ke dalam berbagai macam bagian komponennya dengan maksud agar kita dapat 

mengidentifikasi atau mengevaluasi berbagai macam masalah maupun 

hambatan yang akan timbul pada sistem sehingga nantinya dapat dilakukan 

penanggulangan, perbaikan atau juga pengembangan. 
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2.1.2 Karakteristik Sistem 

Sesuatu dapat dikatakan sistem jika didalamnya terdapat ciri-ciri atau 

karakteristik sebuah sistem. Menurut Tohari (2014:2) suatu sistem mempunyai 

beberapa karakteristik, diantaranya yaitu sebagai berikut:  

 

a) Komponen Sistem (Component) Suatu sistem terdiri dari komponen-

komponen yang saling berinteraksi, yang artinya saling bekerja sama 

membentuk satu kesatuan.  

 

b) Batasan Sistem (Boundary) Batas sistem merupakan daerah yang 

membatasi antara sistem satu dengan sistem yang lainnya atau dengan 

lingkungan luarnya. Adanya batas sistem, maka sistem dapat membentuk 

suatu kesatuan, karena adanya batas sistem ini, fungsi dan tugas subsistem 

satu dengan yang lainnya berbeda tetapi tetap saling berinteraksi. Dengan 

kata lain, batas sistem merupakan ruang lingkup atau scope dari sistem atau 

subsistem itu sendiri.  

 

c) Lingkungan Luar Sistem (Environment) Lingkungan luar sistem adalah 

segala sesuatu diluar batas sistem yang mempengaruhi operasi suatu 

sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat menguntungkan dan 

merugikan. Lingkungan luar sistem yang bersifat menguntunbgkan harus 

dipelihara dan dijaga supaya tidak hilang pengaruhnya. Sedangkan, 

lingkungan luar yang bersifat merugikan harus dihilangkan supaya tidak 

mengganggu operasi dari sistem.  

 

d) Penghubung Sistem (Interface) Penghubung sistem merupakan suatu 

media (penghubung) antara satu subsistem dengan subsistem lainnya yang 

membentuk satu kesatuan, sehingga sumber-sumber daya mengalir dari 

subsistem yang satu ke subsistem lainnya. Dengan kata lain, melalui 

penghubung, output dari subsistem akan menjadi input bagi subsistem 

lainnya. 

  

e) Masukan Sistem (Input) Input adalah energi atau sesuatu yang dimasukan 

kedalam suatu sistem yang dapat berupa masukan yaitu energi yang 

dimasukan supaya sistem dapat beroperasi atau masukan sinyal yang 

merupakan energi yang diproses untuk menghasilkan suatu luaran.  

 

f) Luaran (Output) Merupakan hasil dari energi yang diolah dan 

diklarifikasikan menjadi luaran yang berguna, juga merupakan luaran atau 

tujuan akhir dari sistem.  
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g) Pengolahan (Process) Suatu sistem mempunyai bagian pengolah yang 

akan mengubah input menjadi output.  

 

h) Sasaran (Objective) Sasaran dari sistem sangat menentukan sekali 

masukan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan dihasilkan 

sistem. Suatu sistem dikatakan berhasil bila mengenai sasaran atau tujuan. 

 

2.1.3 Klasifikasi Sistem 

Klasifikasi sistem adalah suatu bentuk kesatuan antara satu komponen 

dengan satu komponen lainnya, karena tujuan dari sistem tersebut memiliki 

akhir tujuan yang berbeda untuk setiap perkara atau kasus yang terjadi dalam 

setiap sistem tersebut. 

Sehingga, sistem tersebut dapat diklasifikasikan dari beberapa sistem, 

diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Sistem abstrak (abstract system) adalah sistem yang berupa pemikiran atau 

ide-ide yang tidak tampak secara fisik. Sedangkan sistem fisik (physical 

system) merupakan sistem yang ada secara fisik. 

2. Sistem alamiah (natural system) adalah sistem yang terjadi melalui proses 

alam, tidak dibuat manusia. Sedangkan sistem buatan manusia (human 

made system) melibatkan interaksi antara manusia dengan mesin. 

3. Sistem tertentu (deterministic system) beroperasi dengan tingkah laku yang 

sudah dapat diprediksi. Sedangkan sistem tak tentu (probabilistic system) 

adalah sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat diprediksi karena 

mengandung unsur probalilitas. 

4. Sistem tertutup (closed system) merupakan sistem yang tidak berhubungan 

dan tidak terpengaruh dengan lingkungan luar. Sedangkan sistem terbuka 



9 
 

 
 

(open system) adalah sistem yang berhubungan dan terpengaruh dengan 

lingkungan luar. 

2.1.4 Pengertian Informasi 

Informasi adalah data yang diolah  menjadi bentuk yang lebih berguna 

dan lebih berarti bagi yang menerimanya. Sumber dari informasi adalah data. 

Data merupakan bentuk jamak dari bentuk tunggal data atau data item. 

Menurut Romney dan Steinbart (2015:4), informasi adalah data yang telah 

dikelola dan diproses untuk memberikan arti dan memperbaiki proses 

pengambilan keputusan. 

2.1.5 Pengertian Sistem Informasi 

Menurut Pratama (2014:15) Sistem informasi merupakan gabungan dari 

empat bagian utama keempat bagian utama tersebut mencakup perangkat lunak 

(software), perangkat keras (hardware), infrastruktur dan sumber daya 

manusia (SDM) yang terlatih. 

Istilah sistem secara umum dapat didefinisikan sebagai kumpulan hal atau 

elemen yang saling bekerja sama atau yang dihubungkan dengan cara-cara 

tertentu sehingga membentuk satu kesatuan untuk melaksanakan suatu fungsi 

guna mencapai suatu tujuan. 

2.1.6 Metode Waterfall  

Menurut Pressman (2015:42), model waterfall adalah model klasik yang 

bersifat sistematis, berurutan dalam membangun software. Nama model ini 

sebenarnya adalah “Linear Sequential Model”. Model ini sering disebut juga 

dengan “classic life cycle” atau metode waterfall. Model ini melakukan 

pendekatan secara sistematis dan berurutan. Disebut dengan waterfall karena 
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tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya 

dan berjalan berurutan. 

Fase-fase dalam Waterfall Model menurut referensi Pressman: 

a. Communication (Project Initiation & Requirements Gathering) 

Sebelum memulai pekerjaan yang bersifat teknis, sangat diperlukan adanya 

komunikasi dengan customer demi memahami dan mencapai tujuan yang ingin 

dicapai. Hasil dari komunikasi tersebut adalah inisialisasi proyek, seperti 

menganalisis permasalahan yang dihadapi dan mengumpulkan data-data yang 

diperlukan, serta membantu mendefinisikan fitur dan fungsi software. 

Pengumpulan data-data tambahan bisa juga diambil dari jurnal, artikel, dan 

internet. 

b. Planning (Estimating, Scheduling, Tracking)  

Tahap berikutnya adalah tahapan perencanaan yang menjelaskan tentang 

estimasi tugas-tugas teknis yang akan dilakukan, resiko-resiko yang dapat 

terjadi, sumber daya yang diperlukan dalam membuat sistem, produk kerja yang 

ingin dihasilkan, penjadwalan kerja yang akan dilaksanakan, dan tracking 

proses pengerjaan sistem.  

c. Modeling (Analysis & Design)  

Tahapan ini adalah tahap perancangan dan permodelan arsitektur sistem 

yang berfokus pada perancangan struktur data, arsitektur software, tampilan 

interface, dan algoritma program. Tujuannya untuk lebih memahami gambaran 

besar dari apa yang akan dikerjakan.  

d. Construction (Code & Test)  
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Tahapan Construction ini merupakan proses penerjemahan bentuk desain 

menjadi kode atau bentuk/bahasa yang dapat dibaca oleh mesin. Setelah 

pengkodean selesai, dilakukan pengujian terhadap sistem dan juga kode yang 

sudah dibuat. Tujuannya untuk menemukan kesalahan yang mungkin terjadi 

untuk nantinya diperbaiki.  

e. Deployment (Delivery, Support, Feedback)  

Tahapan Deployment merupakan tahapan implementasi software ke 

customer, pemeliharaan software secara berkala, perbaikan software, evaluasi 

software, dan pengembangan software berdasarkan umpan balik yang diberikan 

agar sistem dapat tetap berjalan dan berkembang sesuai dengan fungsinya. 

(Pressman, 2015:17) 

Dengan demikian, metode waterfall dianggap pendekatan yang lebih cocok 

digunakan untuk proyek pembuatan sistem baru dan juga pengembangan software 

dengan tingkat resiko yang kecil serta waktu pengembangan yang cukup lama. 

Tetapi salah satu kelemahan paling mendasar adalah menyamakan pengembangan 

hardware dan software dengan meniadakan perubahan saat pengembangan. 

Padahal, error diketahui saat software dijalankan, dan perubahan-perubahan akan 

sering terjadi.  

Keuntungan menggunakan metode waterfall adalah prosesnya lebih terstruktur, 

hal ini membuat kualitas software baik dan tetap terjaga. Dari sisi user juga lebih 

menguntungkan, karena dapat merencanakan dan menyiapkan kebutuhan data dan 

proses yang diperlukan sejak awal. Penjadwalan juga menjadi lebih menentu, 

karena jadwal setiap proses dapat ditentukan secara pasti. Sehingga dapat dilihat 

jelas target penyelesaian pengembangan program. Dengan adanya urutan yang 
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pasti, dapat dilihat pula perkembangan untuk setiap tahap secara pasti. Dari sisi lain, 

model ini merupakan jenis model yang bersifat dokumen lengkap sehingga proses 

pemeliharaan dapat dilakukan dengan mudah.  

Kelemahan menggunakan metode waterfall adalah bersifat kaku, sehingga sulit 

melakukan perubahan di tengah proses. Jika terdapat kekurangan proses/prosedur 

dari tahap sebelumnya, maka tahapan pengembangan harus dilakukan mulai dari 

awal lagi. Hal ini akan memakan waktu yang lebih lama. Karena jika proses 

sebelumnya belum selesai sampai akhir, maka proses selanjutnya juga tidak dapat 

berjalan. Oleh karena itu, jika terdapat kekurangan dalam permintaan user maka 

proses pengembangan harus dimulai kembali dari awal. Karena itu, dapat dikatakan 

proses pengembangan software dengan metode waterfall bersifat lambat. 

2.1.7 Metode Cost-Plus Pricing 

Garrison dkk (2013:125) menyatakan bahwa cost plus pricing adalah proses 

penentuan harga jual dengan cara menghitung biaya produksi perunit, memutuskan 

berapa laba yang diinginkan, kemudian menentukan harga jual. Cost-plus pricing 

adalah metode penentuan harga jual dengan cara menambahkan laba yang 

diharapkan di atas biaya penuh masa yang akan datang untuk memproduksi dan 

memasarkan produk. Metode ini memiliki dua pendekatan biaya, yaitu pendekatan 

full costing dan pendekatan variabel costing. 

Full costing merupakan metode penentuan harga pokok produksi yang 

memperhitungkan semua unsur biaya produksi ke dalam harga pokok produksi, 

yang terdiri dari biaya bahan baku, biaya tenaga kerja langsung, dan biaya overhead 

pabrik, baik yang yang berperilaku variabel maupun tetap, dengan demikian harga 

pokok produksi menurut full costing terdiri dari unsur biaya produksi. 
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2.1.8 Pengertian Rancang Bangun 

Menurut Maulani dkk dalam Jurnal ICIT Vol. 4 No. 2 (2018:157), Rancang 

bangun adalah menciptakan dan membuat suatu aplikasi ataupun sistem yang 

belum ada pada suatu instansi atau objek tersebut. 

2.1.9 Pengertian Sistem Basis Data 

Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2015:43), “sistem basis data adalah sistem 

terkomputerisasi yang tujuan utamanya adalah memelihara data yang sudah diolah 

atau informasi dan membuat informasi tersedia saat dibutuhkan”.  

Basis data merupakan kumpulan informasi yang disimpan di dalam komputer 

secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu program komputer 

untuk memperoleh informasi dari basis data tersebut. 

2.1.10 Pengertian Website 

Website adalah kumpulan informasi/kumpulan page yang biasa diakses lewat 

jalur internet. Setiap orang di berbagai tempat dan segala waktu bisa 

menggunakannya selama terhubung secara online di jaringan internet. 

Menurut Bekti (2015:35) website merupakan kumpulan halaman-halaman yang 

digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, 

suara, dan atau gabungan dari semuanya, baik yang bersifat statis maupun dinamis 

yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait, yang masing-masing 

dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman. 
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2.2 Peralatan Pendukung (Tools System) 

2.2.1 UML (Unified Modelling Language) 

Menurut Rosa Dan Shalahuddin (2015:133) UML adalah salah satu standar 

bahasa yang banyak digunakan didunia industri untuk mendefinisikan 

requirement, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur 

dalam pemrograman berorientasikan objek. Dapat disimpulkan bahwa UML 

adalah sebuah bahasa yang berdasarkan grafik atau gambar untuk 

menvisualisasikan, menspesifikasikan, membangun dan pendokumentasian 

dari sebuah sistem pengembangan perangkat lunak berbasis Objek (Object 

Oriented Programming). 
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2.2.2 Model-Model Diagram UML 

1. Use Case Diagram 

  Menurut Yasin (2012:238) Use case diagram adalah gambar dari 

beberapa atau seluruh aktor dan use case dengan tujuan mengenali 

interaksi mereka dalam suatu sistem. Sebuah use case mempresentasikan 

sebuah interaksi antara actor dengan sistem. Use case menggambarkan 

kata kerja seperti login ke sistem, maintenance user dan sebagainya. Oleh 

karena itu, use case diagram dapat membantu menganalisa kebutuhan 

suatu sistem. 

2. Skenario 

Menurut Yasin (2012:238), skenario adalah sebuah dokumentasi 

terhadap kebutuhan fungsional dari sebuah sistem. Form skenario 

merupakan penjelasan penulisan use case dari sudut pandang actor. 

3. Activity Diagram 

Menurut Tohari (2014:114) mendefinisikan bahwa, Activity diagram 

memodelkan workflow proses bisnis dan urutan aktifitas dalam sebuah 

proses. Diagram ini sangat mirip dengan flowchart karena memodelkan 

workflow dari suatu aktifitas lainnya atau dari aktifitas ke status. 

2.2.3 MySQL 

Menurut Raharjo (2011:21) MySQL adalah RDBMS atau server database 

yang mengelola database dengan cepat menampung dalam jumlah sangat besar 

dan dapat di akses oleh banyak user. 
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2.2.4 PhpMyAdmin 

PhpMyAdmin adalah perangkat lunak bebas yang ditulis dalam bahasa 

pemrograman PHP yang digunakan untuk menangani administrasi MySQL 

melalui website Jejaring Jagat Jembar (World Wide Web). PhpMyAdmin 

mendukung berbagai operasi MySQL, diantaranya (mengelola basis data, 

tabel-tabel, bidang (fields), relasi (relations), indeks, pengguna (users), 

perizinan (permissions), dan lain-lain). 

2.2.5 XAMPP 

XAMPP adalah sebuah paket perangkat lunak (software) komputer yang 

sistem penamaannya diambil dari akronim kata Apache, MySQL (dulu) / 

MariaDB (sekarang), PHP, dan Perl. Aplikasi ini bisa dijalankan di empat 

sistem operasi berbeda, seperti OS Linux, OS Windows, Mac OS, dan juga 

Solaris. 

2.2.6 PHP (Hypertext Preprocessor) 

Menurut Supono dan Putratama (2016:3) PHP adalah suatu bahasa 

pemrograman yang digunakan untuk menerjemahkan baris kode program 

menjadi kode mesin yang dapat dimengerti oleh komputer yang berbasis 

server-side yang dapat ditambahkan ke dalam HTML. 

2.2.7 CSS (Cascading Style Sheet) 

CSS (Cascading Style Sheet) adalah sebuah dokumen yang berguna untuk 

melakukan pengaturan pada komponen halaman Web, inti dari dokumen ini 

adalah memformat halaman Web standar menjadi bentuk Web yang memiliki 

kualitas yang lebih indah dan menarik. 


