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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Konsep Dasar Sistem Informasi 

 Menurut Jogiyanto (2004 : 697) Sistem informasi dapat didefinisikan 

sebagai suatu sistem di dalam suatu organisasi yang merupakan kombinasi dari 

orang-orang, fasilitas, teknologi, media, prosedur-prosedur dan pengendalian yang 

di tunjukan untuk mendapatkan jalur komunikasi penting, memperoses tipe 

transaksi rutin tertentu, member sinyal kepada manajemen dan yang lainnya 

terhadap kejadian-kejadian internal dan eksternal yang penting dan menyediakan 

suatu dasar informasi untuk pengambil keputusan cerdik. 

2.1.1 Pengertian Rancang Bangun 

 Rancang menurut Pressman (2007) adalah serangkaian prosedur untuk 

menerjemahkan hasil analisa dari sebuah sistem ke dalam bahasa pemrograman 

untuk mendeskripsikan dengan detail bagaimana komponen-komponen sistem 

diimplementasikan, sedangkan bangun adalah kegiatan menciptakan sistem baru 

maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah ada baik secara 

keseluruhan maupun sebagian. 

 Pengertian di atas membantu untuk menarik kesimpulan bahwa rancang 

bangun adalah kegiatan menerjemahkan hasil analisa ke dalam bentuk paket 

perangkat lunak kemudian menciptakan sistem tersebut ataupun memperbaiki 

sistem yang sudah ada. 
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2.1.2 Konsep Dasar Sistem 

 Sistem sangat berperan penting bagi manajemen pada semua tingkatan, 

terutama sistem informasi. Sistem informasi digunakan untuk mendukung 

pengambilan keputusan. Sebuah sistem terdiri atas bagian-bagian atau komponen 

yang terpadu untuk suatu tujuan yaitu adanya masukan, pengolahan data dan 

keluaran. Saat ini sistem dapat dikembangkan hingga menyertakan media 

penyimpanan. Sistem banyak memberikan manfaat dalam memahami lingkungan 

sekitar yang saling berhubungan satu dengan lainnya, yang berfungsi bersamasama 

untuk mencapai tujuan tertentu. Menurut James A O’Brien dan George M Marakas 

dalam Husda dan Wangdra (2016:91) “Sistem informasi adalah kombinasi 

terorganisasi apapun dari manusia, perangkat keras, perangkat lunak, jaringan 

komunikasi, sumber data dan kebijakan serta prosedur yang terorganisasi yang 

menyimpan, mengambil, mengubah, dan memisahkan informasi dalam sebuah 

organisasi. Sistem informasi dapat didefinisikan sebagai suatu sistem di dalam 

suatu organisasi yang merupakan kombinasi dari orang-orang, fasilitas, teknologi, 

media prosedurprosedur dan pengendalian yang ditunjukan untuk mendapatkan 

jalur komunikasi penting, memproses tipe transaksi rutin tertentu, memberi sinyal 

kepada manajemen dan yang lainnya terhadap kejadian-kejadian internal dan 

eksternal yang penting dan menyediakan suatu dasar informasi untuk pengambilan 

keputusan. 

2.1.3 Pengertian Sistem 

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

yang erat berhubungan satu dengan lainnya, yang berfungsi bersamasama untuk 

mencapai tujuan tertentu. 
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2.1.4 Karakteristik Sistem 

 Suatu sistem dapat dikatakan sebagai sistem yang baik apabila memiliki 

karakteristik-karakteristik tertentu. Karakteristik sistem (Hutahaean, 2015:3) yang 

dimaksud, yaitu:  

1. Komponen  

Komponen-komponen sistem tersebut dapat berupa suatu bentuk subsistem. 

Setiap subsistem memiliki sifat dari sistem yang menjalankan suatu fungsi 

tertentu dan mempengaruhi proses sistem secara keseluruhan.  

2. Batasan sistem (boundary)  

Ruang lingkup sistem merupakan daerah yang membatasi antara sistem dengan 

sistem yang lain atau sistem dengan lingkungan luarnya. Batasan sistem ini 

memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai satu kesatuan yang tidak dapat 

dipisahkan.  

3. Lingkungan luar sistem (environment)  

Bentuk apapun yang ada diluar ruang lingkup atau batasan sistem yang 

mempengaruhi operasi sistem tersebut disebut lingkungan luar sistem. 

Lingkungan luar sistem ini dapat bersifat menguntungkan dan dapat juga bersifat 

merugikan sistem tersebut.  

4. Penghubung sistem (interface)  

Media yang menghubungkan sistem dengan subsistem yang lain disebut 

penghubung sistem atau interface. Penghubung ini memungkinkan sumbersumber 

daya mengalir dari satu subsistem ke subsistem lain. Bentuk keluaran dari satu 

subsistem akan menjadi masukan untuk subsistem lain melalui penghubung 
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tersebut. Dengan demikian, dapat terjadi suatu integrasi sistem yang membentuk 

satu kesatuan.  

5. Masukan sistem (input)  

Energi yang dimasukkan ke dalam sistem disebut masukan sistem, yang dapat 

berupa pemeliharaan (maintenance input) dan sinyal (signal input).  

6. Keluaran sistem (output)  

Hasil energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna. 

Keluaran ini dapat menjadi masukan bagi subsistem yang lain seperti sistem 

informasi. Keluaran yang dihasilkan adalah informasi. Informasi ini dapat 

digunakan sebagai masukan untuk pengambilan keputusan atau hal-hal lain yang 

menjadi input bagi subsistem lain.  

7. Pengolah sistem  

Suatu sistem dapat mempunyai suatu proses yang akan mengubah masukan 

menjadi keluaran.  

8. Sasaran sistem  

Suatu sistem mempunyai tujuan dan sasaran yang pasti dan bersifat deterministik. 

Kalau suatu sistem tidak memiliki sasaran maka operasi sistem tidak ada 

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

telah direncanakan.  

 

2.1.5 Pengertian Sistem Pendukung Keputusan 

 Konsep Sistem Pendukung Keputusan (SPK) / Decision Support Sistem 

(DSS) pertama kali dikemukakan oleh (Michael Scott Morton, 1970) yang dikenal 

dengan istilah Management Decision System. Suatu sistem interaktif berbasis 
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komputer yang ditujukan untuk membantu dalam pembuatan keputusan, dengan 

memanfaatkan data dan model tertentu untuk menyelesaikan masalah-masalah 

yang bersifat tidak terstruktur. Secara khusus, SPK didefinisikan sebagai sebuah 

sistem yang mendukung kerja seorang manajer maupun sekelompok manajer 

dalam memecahkan masalah semi-terstruktur dengan cara memberikan informasi 

ataupun usulan menuju pada keputusan tertentu (Hermawan, 2005). 

 

2.1.6 Pengertian Siswa 

 Menurut Hamalik (2001) siswa atau murid adalah salah satu komponen 

dalam pengajaran, disamping faktor guru, tujuan dan metode pengajaran. Sebagai 

salah satu komponen maka dapat dikatakan bahwa murid adalah komponen yang 

terpenting diantara komponen lainnya. Murid atau anak didik menurut Djamarah 

(2011) adalah subjek utama dalam pendidikan setiap saat. Sedangkan menurut 

Daradjat (dalam Djamarah, 2011) murid atau anak adalah pribadi yang “unik” yang 

mempunyai potensi dan mengalami berkembang. Dalam proses berkembang itu 

anak atau murid membutuhkan bantuan yang sifat dan coraknya tidak ditentukan 

oleh guru tetapi oleh anak itu sendiri, dalam suatu kehidupan bersama dengan 

individu-individu yang lain. Berdasarkan uraian diatas, murid atau anak didik anak 

adalah salah satu komponen manusiswi yang menempati posisi sentral dalam 

proses belajar mengajar yang ingin meraih cita-cita, memiliki tujuan dan kemudian 

ingin mencapainya secara optimal.  
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2.1.7 Pengertian Prestasi 

 Prestasi merupakan indikator penting dari hasil yang diperoleh selama 

mengikuti pendidikan. Jika berdasarkan istilah atau tata bahasa yang benar menurut 

Kamus Besar Bahasa Indonesia, prestasi dapat diartikan sebagai hasil yang dicapai 

(Tim Penyusun Kamus Pusat Bahasa dalam Iksan, 2012:11). Dalam konteks 

psikologi pendidikan, prestasi diartikan sebagai level spesifik dari suatu keahlian 

atau kemampuan spesifik yang dimiliki seseorang, misalnya kemampuan 

aritmatika dan kemampuan membaca (Van de Bos dalam Iksan, 2012:11). Istilah 

prestasi umumnya tidak berdiri sendiri tetapi dikaitkan dengan beberapa istilah 

seperti akademik, achievement level dan motivasi berprestasi. Prestasi merupakan 

hasil yang telah dicapai oleh seseorang dalam melakukan kegiatan. Menurut 

Maghfiroh (2011:24) Prestasi adalah perilaku yang berorientasi tugas yang 

mengijinkan prestasi individu dievaluasi menurut kriteria dari dalam maupun dari 

luar, melibatkan individu untuk berkompetensi dengan orang lain. 

 Dari beberapa definisi diatas, dapat diambil kesimpulan bahwa prestasi 

merupakan hasil yang telah dicapai dari suatu usaha yang telah dikerjakan dan 

diciptakan baik secara individual atau kelompok berupa pengetahuan maupun 

keterampilan. 

2.1.8 Pengertian Metode TOPSIS (Technique For Order Preference by 

Similarity to Ideal Solution) 

 TOPSIS (Technique for Order Preference by Similarity to Ideal Solution) 

adalah salah satu metode pengambilan keputusan multikriteria yang pertama kali 

diperkenalkan oleh Kwangsun Yoon and Hwang Ching-Lai pada tahun 1981. 

Menurut Hwang dan Zeleny dikutip (Kusumadewi, 2006) pada dasarnya, proses 
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pengambilan keputusan adalah memilih suatu alternatif. TOPSIS didasarkan pada 

konsep dimana alternatif terpilih yang terbaik tidak hanya memiliki jarak terpendek 

dari solusi ideal positif (A+), namun juga memiliki jarak terpanjang dari solusi ideal 

negatif (A-) (Hwang, 1981) (Zeleny, 1982). Hal ini disebabkan konsepnya 

sederhana dan mudah dipahami, komputasinya efisien, dan memiliki kemampuan 

untuk mengukur kinerja relatif dari alternatif-alternatif keputusan dalam bentuk 

matematis yang sederhana. Mekanisme pengambilan keputusan dengan konsep 

fundamental dari metode ini adalah untuk penentuan jarak Euclide terpendek dari 

solusi ideal positif dan jarak Euclide terjauh dari solusi ideal negatif. TOPSIS 

banyak digunakan dengan alasan, konsepnya sederhana dan mudah dipahami, 

komputasinya efisien dan memiliki kemampuan untuk mengukur kinerja relatif 

dari alternatif-alternatif keputusan dalam bentuk matematis yang sederhana. 

Metode ini banyak digunakan untuk menyelesaikan pengambilan keputusan secara 

praktis. Berikut adalah beberapa tahapan atau langkah-langkah metode TOPSIS : 

1. Membuat matriks keputusan yang ternormalisasi. 

Elemen rij hasil dari normalisasi decision matrix R dengan metode 

Euclidean length of a vector : 

  dengan i = 1,2,....m; dan j = 1,2,......n; 

2. Membangun matriks keputusan ternormalisasi yang terbobot. 

Dengan bobot W= (w1, w2, ...,wn), maka normalisasi bobot matriks V : 
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3. Menentukan solusi ideal positif dan solusi ideal negatif. 

Solusi ideal positif dinotasikan A+, sedangkan solusi ideal 

negatif dinotasikan A- : 

 

 

Vij = elemen matriks V baris ke-i dan kolom ke-j 

J = {j=1,2,3,...,n dan j berhubungan dengan benefit criteria} J ' = 

{j=1,2,3,...,n dan j berhubungan dengan cost criteria} 

4. Menghitung Jarak solusi ideal positif dan solusi ideal negatif. 

Menghitung separasi merupakan pengukuran jarak dari suatu 

alternatif ke solusi ideal positif dan solusi ideal negatif. Perhitungan 

matematisnya adalah sebagai berikut: 

Menghitung separasi untuk solusi ideal positif 

Di
+adalah jarak (dalam pandangan Euclidean) alternatif dari solusi 

ideal. Jarak terhadap solusi ideal positif didefinisikan sebagai: 

 dengan i = 1,2,...,m  

Dimana : 

 J = {j=1,2,3,...,n dan j merupakan benefit criteria} 

J’ = {j=1,2,3,...,n dan j merupakan cost criteria} 

Dan jarak terhadap solusi ideal negatif didefinisikan sebagai: 

 dengan i = 1,2,...,m  Dimana : 

 J = {j=1,2,3,...,n dan j merupakan benefit criteria} 

J’ = {j=1,2,3,...,n dan j merupakan cost criteria} 
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5. Menghitung kedekatan relatif terhadap solusi ideal. 

Kedekatan relatif alternatif A+ dengan solusi ideal A- direpresentasikan: 

  dengan i =1,2,3...,m 

 

6. Meranking alternatif. 

Alternatif dapat dirangking berdasarkan urutan Ci+. Maka dari itu, alternatif 

terbaik adalah salah satu yang berjarak terpendek terhadap solusi ideal dan 

berjarak terjauh dengan solusi negatif-ideal. 

 

2.1.9 Konsep Dasar Website 

 Menurut Murad, dkk (2013:49), Website adalah sistem dengan informasi 

yang disajikan dalam bentuk teks, gambar, suara, dan lainnya yang tersimpan dalam 

sebuah server web internet yang disajikan dalam bentuk hypertext. Dapat 

disimpulkan bahwa website adalah sebuah tempat di internet yang menyajikan 

informasi dengan berbagai macam format data seperti teks, gambar, bahkan video 

yang dapat diakses menggunakan berbagai aplikasi klien sehingga memungkinkan 

penyajian informasi yang lebih menarik dan dinamis dengan pengelolaan yang 

terorganisasi. Website memiliki teknologi yang dikenal sebagai web browser, web 

hosting, dan web server. 

1. Web Browser 

 Web browser adalah sebuah perangkat lunak atau software yang berfungsi 

untuk menampilkan dan melakukan interaksi dengan dokumen-dokumen yang 

disediakan oleh web server. Dengan web browser kita dapat memperoleh informasi 

yang disediakan oleh web server. Web browser yang cukup populer saat 
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ini adalah Mozilla Firefox, Google Chrome, dan Opera. Web browser pertama 

adalah Mosaic, yang merupakan suatu text browser, saat ini web browser telah 

berkembang ke dalam bentuk multimedia. 

2. Web Server 

 Menurut Anhar (2010:6), Web server adalah aplikasi yang berfungsi untuk 

melayani permintaan pemanggilan alamat dari pengguna melalui web browser, 

dimana web server mengirimkan kembali informasi yang diminta tersebut melalui 

HTTP (Hypertext Transfer Protocol) untuk ditampilkan ke layar monitor komputer 

kita. Agar kita dapat mengubah isi dari website yang dibuat, kita membutuhkan 

program PHP. Script-Script PHP tersebut yang berfungsi membuat website 

halaman menjadi dinamis. Dinamis artinya pengunjung web dapat memberikan 

komentar dan saran pada website kita. 

3. Web Hosting 

 Web hosting dapat diartikan sebagai ruangan yang terdapat dalam harddisk 

tempat penyimpanan berbagai data,  file-file, gambar, dan lain sebagainya yang 

akan ditampilkan di website. Besarnya data yang dapat dimasukkan tergantung dari 

besarnya web hosting yang disewa atau dimiliki, semakin besar web hosting maka 

semakin besar pula data yang dapat dimasukkan dan ditampilkan dalam website. 

Web Hosting juga diperoleh dengan menyewa besarnya hosting ditentukan ruangan 

harddisk dengan ukuran MB (Mega Byte) atau GB (Giga Byte). Waktu penyewaan 

web hosting rata-rata dihitung per tahun. Penyewaan hosting dilakukan dari 

perusahaan-perusahaan penyewa web hosting yang banyak dijumpai baik indonesia 

maupun luar negeri. 
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2.2 Peralatan Pendukung (Tools System) 

 Pada penelitian ini penulis menggunakan beberapa peralatan pendukung 

sebagai penunjang kegiatan, yaitu: 

2.2.1 Basis Data (Database) 

 Menurut Indrajani (2015:70), “basis data adalah kumpulan data yang saling 

berhubungan secara logis dan didesain untuk mendapatkan data yang dibutuhkan 

oleh suatu organisasi.” 

1. MySQL 

 Menurut Anhar (2010:21), “MySQL (My Structure Query Language) adalah 

sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL (Database Management 

System) atau DBMS”. Dapat disimpulkan MySQL adalah salah satu jenis database 

server yang termasuk jenis RDBMS (Relational Database Management System). 

2. PhpMyAdmin 

 Menurut Prasetio (2012:53), “PhpMyadmin merupakan tools berbasis web 

yang berguna untuk mengelola database MySQL”. PhpMyAdmin dapat digunakan 

untuk membuat database, pengguna (user), memodifikasi tabel, maupun mengirim 

database secara cepat dan mudah tanpa harus menggunakan perintah (command) 

SQL. 

3. XAMPP 

 Menurut Madcoms (2011:31) sekarang ini banyak paket software instalasi web 

server yang disediakan secara gratis diantaranya menggunakan XAMPP. Dengan 

menggunakan paket software instalasi ini, maka sudah dapat melakukan beberapa 

instalasi software pendukung web server, yaitu Apache, PHP 
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, phpMyAdmin, dan database MySQL. 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 digunakan untuk umum. 

2.2.2 UML (Unified Modelling Language) 

 Menurut Nugroho (2010:6), “UML (Unified Modelling Language) adalah 

bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berorientasi objek. 

Pemodelan sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan yang 

kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami.” 

Berdasarkan pendapat tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa UML adalah 

sebuah bahasa yang berdasarkan grafik atau gambar untuk memvisualisasikan, 

menspesifikasikan, membangun, dan mendokumentasikan sebuah sistem 

pengembangan perangkat lunak berbasis objek (object oriented programming). 

Adapun beberapa model diagram UML yang akan digunakan dalam penulisan ini, 

yaitu: 
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1. Use Case Diagram 

 

Gambar 2.1 Contoh Use Case Diagram 

 

 Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2013:155), use case diagram 

digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem 

informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut. 

2. Skenario 

 

Gambar 2.2 Contoh 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.  
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3. Activity Diagram 

 

Gambar 2.3 Contoh Activity Diagram 
 

 Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2013:161), Diagram aktivitas atau 

activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah 

sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Dalam 

beberapa hal, activity diagram memainkan peran mirip diagram alir, tetapi 

perbedaan prinsip antara notasi diagram alir adalah activity diagram mendukung 

behavior parallel. Node pada activity diagram disebut sebagai action, sehingga 

diagram tersebut menampilkan sebuah activity yang tersusun dari action.


