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BAB II  

LANDASAN TEORI  

2.1. Konsep Dasar Sistem Informasi  

2.1.1. Pengertian Sistem  

Menurut Hutahaean (2014:2) Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-

prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersamasama untuk melakukan 

kegiatan atau melakukan sasaran tertentu.  

Menurut Sutabri (2012:6) Suatu sistem pada dasarnya adalah sekelompok unsur 

yang erat hubungannya satu dengan yang lain, yang berfungsi bersama-sama untuk 

mencapai tujuan tertentu.  

Menurut Azhar Susanto (2013:22) dalam bukunya yang berjudul Sistem Informasi 

Akutansi, menyebutkan bahwa sistem adalah kumpulan dari sub sistem apapun baik fisik 

ataupun non fisik yang saling berhubungan satu sama lain dan bekerja sama secara 

harmonis untuk mencapai satu tujuan tertentu.  

2.1.2. Karakteristik Sistem  

Menurut Jogiyanto H.M. (2010:14), sebuah sistem memiliki paling sedikit sepuluh 

karakteristik berikut :  

1. Komponen (Components). Bagian-bagian atau elemen-elemen, yang dapat berupa 

benda atau manusia, berbentuk nyata atau abstrak, dan disebut subsistem.  
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2. Penghubung antarbagian (Interface). Sesuatu yang bertugas menjembatani satu bagian 

dengan bagian lain, dan memungkinkan terjadinya interaksi atau komunikasi antar 

bagian.  

3. Batas (Boundary). Sesuatu yang membedakan antara sistem dengan sistem atau 

sistem-sistem lain.  

4. Lingkungan (Environment). Segala sesuatu yang berada di luar sistem dan dapat 

bersifat menguntungkan atau merugikan sistem yang bersangkutan.  

5. Masukan (Input). Sesuatu yang merupakan bahan untuk diolah atau diproses oleh 

sistem.  

6. Mekanisme pengolahan (Processing). Perangkat dan prosedur untuk mengubah 

masukan menjadi keluaran dan menampilkannya.  

7. Keluaran (Output). Berbagai macam bentuk hasil atau produk yang dikeluarkan dari 

pengolahan.  

8. Tujuan (Goal / Objective). Sesuatu atau keadaan yang ingin dicapai oleh sistem, baik 

dalam jangka pendek maupun jangka panjang.  

9. Sensor dan Kendali (Sensor & Control). Sesuatu yang bertugas memantau dan 

menginformasikan perubahan-perubahan di dalam lingkungan dan dalam diri sistem 

kepada sistem.  

10. Umpan-balik (Feedback). Informasi tentang perubahan-perubahan lingkungan dan 

perubahan-perubahan (penyimpangan) dalam diri sistem.  
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2.1.3. Klasifikasi Sistem  

Menurut Yakub (2012:4), pada buku Pengantar Sistem Informasi,Sistem dapat 

diklasifikasikan dari beberapa sudut pandang diantaranya :   

 

a) Sistem abstrak (abstract system)   

Sistem Abstrak adalah sistem yang berupa pemikiran atau ide-ide yang tidak tampak 

secara fisik. Sistem teologia yang berisi gagasan tentang hubungan manusia dengan 

Tuhan merupakan contoh  

abstract system.   

b) Sistem fisik (physical system)   

Sistem fisik adalah sistem yang ada secara fisik, Sistem komputer, sistem akuntansi, 

sistem produksi, sistem sekolah, dan sistem transportasi merupakan contoh physical 

system.   

c) Sistem tertentu (deterministic system)   

Sistem tertentu adalah sistem yang beroperasi dengan tingkah laku yang dapat diprediksi, 

interaksi antara bagian dapat dideteksi dengan pasti sehingga keluarannya dapat 

diramalkan. Sistem komputer sudah diprogramkan, merupakan contoh deterministic 

system karena program komputer dapat diprediksi dengan pasti.   

d) Sistem tak tentu (probabilistic system)   

Sistem tak tentu adalah suatu sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat 

diprediksikan karena mengandung unsur probabilitas.  
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Sistem arisan merupakan contoh probabilistic system karena sistem arisan tidak dapat 

diprediksikan dengan pasti.   

e) Sistem tertutup (close system)    

Sistem tertutup merupakan sistem yang tidak bertukar materi, informasi, atau energi 

dengan lingkungan. Sistem ini tidak berinteraksi dan tidak dipengaruhi pleh lingkungan, 

misalnya reaksi kimia dalam tabung terisolasi.   

f) Sistem terbuka (open system)   

Sistem ini adalah sistem yang berhubungan dengan lingkungan dan dipengaruhi oleh 

lingkungan. Sistem perdagangan merupakan contoh open system, karena dapat 

dipengaruhi oleh lingkungan.  

2.1.4. Pengertian Informasi  

Informasi menurut Tata Sutabri (2012:46) adalah data yang telah diklasifikasikan 

atau diolah atau diinterpretasikan untuk digunakan dalam proses pengambilan keputusan. 

Sumber dari informasi adalah data, data itu sendiri adalah kenyataan yang 

menggambarkan suatu kejadian, sedangkan kejadian itu merupakan suatu peristiwa yang 

terjadi pada waktu tertentu, dalam hal ini informasi dan data saling berkaitan.   

2.1.5. Pengertian Sistem Informasi  

Menurut Tata Sutabri (2012:46), sistem informasi adalah suatu sistem didalam 

suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian yang 

mendukung fungsi operasi organisasi yang bersifat manajerial dengan kegiatan strategi 

dari suatu organisasi untuk dapat menyediakan ke pihak luar tertentu dengan laporan - 

laporan yang diperlukan.  
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2.2. Konsep Dasar Website  

2.2.1. Pengertian Website  

Menurut Ardhana (2013:24), Website adalah sejumlah halaman web yang 

memiliki topic saling terkait yang disertai gambar, video atau berkas lainnya. Website 

juga dapat diartikan suatu layanan informasi yang menggunakan konten hyperlink 

(tautan) yang memudahkan para pengguna internet. Website memiliki teknologi yang 

dikenal sebagai web browser, web hosting dan web server.  

Website merupakan fasilitas internet yang menghubungkan dokumen dalam lingkup lokal 

maupun jarak jauh. Dokumen pada website disebut dengan web page dan link dalam 

website memungkinkan pengguna bisa berpindah dari satu page ke page lain (hyper text), 

baik diantara page yang disimpan dalam server yang sama maupun server diseluruh dunia. 

Pages diakses dan dibaca melalui browser seperti Internet Explorer, Mozila Firefox, 

Google Chrome dan aplikasi browser lainnya. 

2.2.2. Pengertian Web  

 Menurut Sidik dalam Arizona (2017:107) mengatakan bahwa,” Situs Web 

(Website) awalnya merupakan suatu layanan sajian informasi yang menggunakan konsep 

hiperlink yang memudahkan surfer sebutan bagi pemakai komputer yang melakukan 

penyelusuran informasi di Internet) untuk mendapatkan informasi dengan cukup 

mengklik suatu link berupa teks atau gambar maka informasi dari teks atau gambar akan 

ditampilkan secara lebih terperinci (detail)”. 
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2.3. Pengertian Rancang Bangun  

Menurut Pressman (2012), perancangan adalah langkah pertama dalam fase 

pengembangan rekayasa produk atau sistem. Perancangan itu adalah proses penerapan 

berbagai teknik dan prinsip yang bertujuan untuk mendefinisikan sebuah peralatan, satu 

proses atau satu sistem secara detail yang membolehkan dilakukan realisasi fisik. Bangun 

sistem adalah membangun sistem informasi dan komponen yang didasarkan pada 

spesifikasi desain.  

Dengan demikian pengertian rancang bangun merupakan kegiatan 

menerjemahkan hasil analisis ke dalam bentuk paket perangkat lunak kemudian 

menciptakan sistem tersebut ataupun memperbaiki sistem yang sudah ada.  

 

2.4. Perangkat Lunak Yang Digunakan  

2.4.1. XAMPP  

Menurut Dadan (2015:28) XAMPP adalah salah satu aplikasi web server apache 

yang terintegrasi dengan mysql dan phpmyadmin. XAMPP adalah singkatan dari X, 

Apache Server, MYSQL, PHPMyadmin, dan Phyton. Huruf X di depan menandakan 

XAMPP bisa diinstall di berbagai sistem operasi. XAMPP dapat diinstall pada Windows, 

Linux, MacOS, dan Solaris. Sampai saat ini, XAMPP masih diberikan secara gratis, bebas 

di download dan digunakan tanpa harus membayar.  

2.4.2. PHP  

Menurut Anhar (2010:3) PHP (Hypertext Preprocessor) yaitu bahasa pemrograman web 

server side yang bersifat open source. PHP merupakan script yang terintegrasi dengan 
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HTML (HyperText Markup Language) dan berada pada server (Server side HTML 

ebedded scripting). PHP adalah script yang digunakan untuk membuat halaman website 

yang dinamis. Dinamis berarti halaman yang ditampilkan dibuat saat halaman itu diminta 

oleh client. Mekanisme ini menyebabkan informasi yang diterima client selalu yang 

terbaru. Semua script PHP dieksekusi pada server dimana script tersebut dijalankan.  

2.4.3. MySQL  

Menurut Miftahul Huda (2010:181), MYSQL adalah sebuah perangkat lunak 

sistem manajemen basis data SQL atau yang dikenal dengan DBMS(Data Base 

Management System), database ini multithread, multi-user. MySQLAB membuat 

MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis di bawah lisensi GNU General Public 

License (GPL), tetapi mereka juga menjual di bawah lisensi komersial untuk kasus-kasus 

yang bersifat khusus.  

MySQL adalah database yang menghubungkan script PHP menggunakan perintah 

query dan escaps character yang sama dengan PHP. MySQL mempunyai tampilan client 

yang mempermudah dalam mengakses database dengan kata sandi untuk mengizinkan 

proses yang bias dilakukan. phpMyAdmin adalah sebuah software yang berbentuk seperti 

halaman situs  yang terdapat pada web server.  

Fungsi dari halaman ini adalah sebagai pengendali database MySQL sehingga 

pengguna MySQL tidak perlu repot untuk menggunakan perintah-perintah SQL. Karena 

dengan adanya halaman ini semua hal tersebut dapat dilakukan hanya dengan meng-klik 

menu fungsi yang ada pada halaman phpMyAdmin (Saputra, 2013).   
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2.5. Pengertian Prediksi  

(Herdianto, 2013:8). Prediksi adalah suatu proses memperkirakan secara sistematis 

tentang sesuatu yang paling mungkin terjadi di masa depan berdasarkan informasi masa 

lalu dan sekarang yang dimiliki, agar kesalahannya dapat diperkecil. Prediksi tidak harus 

memberikan jawaban secara pasti kejadian yang akan terjadi, melainkan berusaha untuk 

mencari jawaban sedekat mungkin yang akan terjadi. 

Pengertian prediksi sama dengan ramalam atau perkiraan. Menurut kamus besar 

bahasa indonesia, prediksi adalah hasil kegiatan memprediksi atau meramal atau 

memperkirakan nilai pada masa yang akan datang dengan menggunakan data masa lalu. 

Prediksi menunjukkan apa yang akan terjadi pada suatu keadaan tertentu dan merupakan 

input bagi proses perencanaan dan pengambilan keputusan.  

2.6. Pengertian Penjualan  

Basu Swastha DH (2014:9) penjualan merupakan satu bagian dari promosi dan 

promosi adalah satu bagian dari program pemasaran secara keselururhan. Sedangkan 

menurut Winardi (2011:2) dikutip dalam blog purwasuka, penjualan adalah “Proses 

dimana sang penjual memuaskan segala kebutuhan dan keinginan pembeli agar dicapai 

manfaat baik bagi sang penjual maupun sang pembeli yang berkelanjutan dan yang 

menguntungkan kedua belah pihak.”   

2.7. Pengertian Furniture  

(Haryanto, 2004) Furnitur  adalah  perlengkapan  rumah  yang  mencakup  semua  

barang seperti kursi, meja, dan lemari. Mebel berasal dari kata movable,   yang artinya 
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bisa bergerak. Pada zaman dahulu meja kursi dan lemari  relatif  mudah  digerakkan  dari  

batu  besar,  tembok,  dan  atap.  Furnitur  berasal  dari  bahasa  perancis,  fourniture  yang  

artinya  perabotan  rumah  tangga. Fourniture  mempunyai asal kata fournir yang artinya 

furnish atau  perabot rumah atau ruangan. Meskipun mebel dan furnitur punya arti yang  

berbeda,  tetapi  yang  ditunjuk  sama  yaitu  meja,  kursi,  lemari  dan  seterusnya. Dalam 

kata lain, mebel atau furnitur adalah semua benda yang  ada di rumahdan digunakan oleh 

penghuninya untuk duduk, berbaring,  ataupun menyimpan benda kecil seperti pakaian 

atau cangkir.  

  

2.8. Metode Least Square  

2.8.1. Pengertian Least Square  

(Ramzan dan Khan, 2010). Least Square suatu teknik prediktif yang bisa menangani 

banyak variabel independen, bahkan sekalipun terjadi multikolinieritas diantara variabel-

variabel tersebut. 

2.8.2. Rumus Least Square  

Rumus untuk metode peramalan dengan metode kuadrat kecil (least square) adalah :  

𝛾 = 𝛼 + 𝑏𝑋 

Dimana :  

𝛾 = besarnya nilai yang diramal  

𝛼 = trend pada periode dasar  

𝑏= tingkat perkembangan nilai yang diramal  

X = unit waktu yang dihitung dari periode dasar  
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2.9. Peralatan Pendukung (Tools System)  

2.9.1. UML (Unified Modeling Language)  

Menurut Miftahul Huda (2010:137) Pemodelan (Modelling) adalah proses 

merancang perangkat lunak (Software) sebelum melakukan pengkodean (Coding). 

Dengan menggunakan model, diharapkan pengembangan perangkat lunak dapat 

memenuhi semua kebutuhan pengguna dengan lengkap dan tepat. Unified Modeling 

Language (UML) adalah sebuah “bahasa” yang telah menjadi standar dalam industri  

untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak.  

Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah bahasa yang telah menjadi 

standar dalam industri untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem 

piranti lunak. Denotasi yang lengkap untuk membuat visualisasi model suatu sistem. 

Sistem berisi informasi dan fungsi, tetapi yang secara normal digunakan untuk 

memodelkan sistem komputer (Sugiarti, 2013).  

Tujuan dari Unified Modeling Language (UML) diantara lain sebagai  

berikut :  

1. Memodelkan suatu sistem (bukan hanya perangkat lunak) yang menggunakan konsep 

berorintasi objek.   

2. Menciptakan suatu bahasa pemodelan yang dapat digunakan baik oleh manusia 

maupun mesin.   

3. Memberikan bahasa yang bebas dari berbagai bahasa pemrograman.   
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2.9.2. Model-model UML  

1. Use Case Diagram  

Menurut Indrajani (2015:45), Use Case Diagaram merupakan suatu diagram yang 

bersisi use case, actor serta relationship diantaranya. Use case diagram merupakan titik 

awal yang baik dalam memahami dan menganalisis kebutuhan sistem pada saat 

perencancangan. Use case diagram dapat digunakan untuk menentukan kebutuhan apa 

saja yang diperlukan dari suatu sistem. 

1. 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 Rosa dan Shalahuddin (2013:161), menjelaskan tentang activity diagram 

sebagai berikut: activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas 

dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Yang 

perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem 

bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.  

2.10. Metode Waterfall  

Menurut (Pressman, 2012). Metode air terjun atau yang sering disebut metode 

waterfall sering dinamakan siklus hidup klasik (classic life cycle), dimana hal ini 

menggambarkan pendekatan yang sistematis dan juga berurutan pada pengembangan 

perangkat lunak, dimulai dengan spesifikasi kebutuhan pengguna lalu berlanjut melalui 
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tahapan-tahapan perencanaan (planning), permodelan (modeling), konstruksi 

(construction), serta penyerahan sistem ke para pelanggan/pengguna (deployment), yang 

diakhiri dengan dukungan pada perangkat lunak lengkap yang dihasilkan (Pressman, 

2012).  

 

Tahapan Metode Waterfall  

Dalam pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan yang 

berurut yaitu: requirement (analisis kebutuhan), design system (desain sistem), Coding 

(pengkodean) & Testing (pengujian), implementation (penerapan program) maintenance 

(pemeliharaan). Tahapan tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut:  

1. Requirement Analysis  

Tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan untuk 

memahami perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna dan batasan perangkat lunak 

tersebut. Informasi ini biasanya dapat diperoleh melalui wawancara, diskusi atau survei 

langsung. Informasi dianalisis untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh pengguna.  

2. System Design  

Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam fase ini dan 

desain sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam menentukan perangkat 

keras(hardware) dan sistem persyaratan dan juga membantu dalam mendefinisikan 

arsitektur sistem secara keseluruhan.   

3. Implementation  
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sistem pertama kali dikembangkan di program kecil yang disebut unit, yang 

terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap unitdikembangkan dan diuji untuk 

fungsionalitas yang disebut sebagai unit testing.  

4.  Integration & Testing  

Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi dii 1ntegrasikan ke 

dalam sistem setelah pengujian yang dilakukan masingmasing unit. Setelah integrasi 

seluruh sistem diuji untuk mengecek setiap kegagalan maupun kesalahan.  

5. Operation & Maintenance  

Tahap akhir dalam model waterfall, perangkat lunak yang sudah jadi, dijalankan serta 

dilakukan pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan 

pada langkah sebelumnya. Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkatan jasa 

sistem sebagai kebutuhan baru. 

 

 

 

 

 

 

 


