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LANDASAN TEORI

2.1  Konsep Dasar Teori

Teori merupakan kumpulan asumsi, konsep, prinsip, definisi dan proposisi
yang disusun secara sistematis untuk menerangkan fenomena sosial dengan cara
merumuskan hubungan antar variabel. Berikut ini adalah teori pendukung yang
dipergunakan dalam penulisan tugas akhir ini.

2.1.1 Pengertian Rancang Bangun

Menurut Maulani dkk dalam Jurnal ICIT (2018:157) “Rancang bangun
adalah menciptakan dan membuat suatu aplikasi ataupun sistem yang belum ada
pada suatu instansi atau objek tersebut”.

Berdasarkan definisi diatas mengenai rancang bangun, maka disimpulkan
bahwa rancang bangun merupakan tahap dari serangkaian prosedur untuk
menerjemahkan hasil analisis sistem ke dalam bentuk paket perangkat lunak agar
dapat menciptakan sistem baru maupun memperbaiki atau mengembangkan sistem
yang ada secara sebagian atau keseluruhan.

2.1.2 Konsep Dasar Sistem

Secara sederhana suatu sistem dapat diartikan sebagai suatu kumpulan atau
himpunan unsur, komponen atau variabel-variabel yang terorganisir, saling
berinteraksi, saling ketergantungan satu sama lainnya dan terpadu. Untuk mencapai
suatu tujuan atau sasaran sistem. Integrasi ini dapat dilakukan dengan prosedur-

prosedur atau aturan-aturan tertentu.



Teori sistem mengatakan bahwa setiap unsur pembentuk organisasi adalah
penting dan harus mendapat perhatian yang utuh agar manajer dapat bertindak lebih
efektif. Unsur atau komponen pembentuk organisasi berupa sumber daya fisik dan
sumber daya konseptual. Misalnya manusia, mesin, uang merupakan sumber daya
fisik sedang sumber daya konseptual berupa informasi baik dari dalam maupun dari
luar perusahaan, instansi, atau lembaga. Para manajer menggunakan sumber daya
konseptual untuk mengolah semua sumber daya fisik yang manajer miliki.

2.1.3 Pengertian Sistem

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

“Sistem adalah kumpulan/grup dari sub-sistem/bagian/komponen apapun baik fisik
ataupun non-fisik yang saling berhubungan satu sama lain dan bekerja sama secara
harmonis untuk mencapai satu tujuan tertentu”.

2.1.4 Karakteristik Sistem

Model umum sebuah sistem menurut Tata Sutabri (2012:20), terdiri dari
input, proses, dan output. Hal ini merupakan konsep sebuah sistem yang sangat
sederhana mengingat sebuah sistem dapat mempunyai beberapa masukan dan
keluaran sekaligus. Selain itu sistem juga mempunyai karakteristik antara lain :

1. Komponen Sistem (Components)

Sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, bekerja
sama membentuk kesatuan. Komponen-komponen sistem dapat berupa suatu
subsistem atau bagian-bagian dari sistem. Setiap subsistem mempunyai sifat-
sifat dari sistem untuk menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi

proses sistem secara keseluruhan.



2. Batasan Sistem (Boundary)

Batas sistem merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem dengan
sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas sistem ini
memungkinkan sistem dipandang sebagai suatu kesatuan yang tidak dapat
dipisahkan.

3. Lingkungan Luar Sistem (Environment)

Bentuk apapun yang ada di ruang lingkup atau batasan sistem yang
mempengaruhi operasi sistem tersebut disebut dengan lingkungan luar sistem.
4. Penghubung Sistem (Interface)

Penghubung ini memungkinkan sumber-sumber daya mengalir dari satu
subsistem ke subsistem yang lain. Dengan demikian terjadi suatu integrasi
sistem yang membentuk satu kesatuan.

5. Masukan Sistem (Input)

Input merupakan energi yang dimasukkan ke dalam sistem. Input dapat
berupa maintenance input dan signal input. Maintenance input adalah energi
yang dimasukkan supaya sistem tersebut dapat beroperasi. Signal input adalah
energi yang diproses untuk menghasilkan output.

6. Keluaran Sistem (Output)

Output merupakan hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan
menjadi output yang berguna dan sisa pembuangan. Output dapat menjadi input
untuk subsistem yang lain.

7. Pengolah Sistem (Processing System)
Suatu sistem dapat mempunyai suatu proses yang akan mengubah masukan

menjadi keluaran.



8. Sasaran Sistem (Objective)
Suatu sistem mempunyai tujuan (goal) atau sasaran (objective), sasaran dari
sistem menentukan input yang dibutuhkan dan output yang akan dihasilkan.

2.1.5 Pengertian Sistem Pendukung Keputusan

Menurut Jaluanto Sunu Punjul Tyoso (2016:71), “Sistem Pendukung
Keputusan (SPK) atau Decision Support Systems (DSS) adalah sistem informasi
interaktif yang menyediakan informasi, pemodelan, dan pemanipulasian data yang
digunakan untuk membantu pengambilan keputusan yang semi terstruktur dan
situasi yang tidak terstruktur di mana tak seorang pun tau secara pasti bagaimana
keputusan seharusnya dibuat”.
2.1.6 Pengertian Siswa

Siswa atau siswi istilah bagi peserta didik pada jenjang pendidikan dasar
dan menengah, Siswa adalah komponen masukan dalam sistem pendidikan, yang
selanjutnya diproses dalam proses pendidikan, sehingga menjadi manusia yang
berkualitas sesuai dengan tujuan pendidikan nasional. Sebagai suatu komponen
pendidikan, siswa dapat ditinjau dari berbagai pendekatan, antara lain: pendekatan
sosial, pendekatan psikologis, dan pendekatan edukatif / pedagogis dengan tujuan
untuk menjadi manusia yang berilmu pengetahuan, berketerampilan,
berpengalaman, berkepribadian, berakhlak mulia, dan mandiri. Siswa sekelompok
orang dengan usia tertentu yang belajar baik secara kelompok atau perorangan.
Siswa juga disebut murid atau pelajar. Ketika kita bicara mengenai siswa maka
fikiran kita akan tertuju kepada siswa di lingkungan sekolah, baik sekolah dasar

maupun menengah.



2.1.7
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Pengertian Metode Pencocokan Profil (Profile Matching)

Menurut Wibowo (2011:20) Sistem hanya menghasilkan keluaran yang

mengkalkulasi data-data sebagaimana pertimbangan seorang pengambil keputusan.

Sehingga kerja pengambil keputusan dalam mempertimbangkan keputusan dapat

dimudahkan. Berikut adalah beberapa tahapan atau langkah-langkah metode profile

matching :

1.

2.

Menentukan variabel, atribut dan alternatif data-data yang dibutuhkan.
Menentukan aspek-aspek yang digunakan untuk penilaian.

Pemetaan Gap profil.

Gap = Profil atribut — Profil nilai standar

Setelah diperoleh nilai Gap, selanjutnya diberikan bobot untuk masing-
masing nilai Gap.

Perhitungan dan pengelompokan Core Factor dan Secondary Factor.
Setelah menentukan bobot nilai gap, kemudian dikelompokan menjadi 2
kelompok yaitu:

a. Core Factor (Faktor Utama), yaitu merupakan kriteria (kompetisi)
yang paling penting atau menonjol atau paling dibutuhkan oleh suatu
penilaian yang diharapkan dapat memperoleh hasil yang optimal.
NCF=ENC/EIC
Keterangan:

NFC : Nilai rata-rata core factor
NC : Jumlah total nilai core factor

IC : Jumlah item core factor
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b. Secondary Factor (faktor pendukung), yaitu merupakan item-item
selain yang ada pada core factor. Atau dengan kata lain merupakan
faktor pendukung yaE3W2Qng kurang dibutuhkan oleh suatu
penilaian. NSF = ENS / EIS
Keterangan:

NFS : Nilai rata-rata secondary factor
NS  : Jumlah total nilai secondary factor

IS . Jumlah item secondary factor

6. Perhitungan Nilai Total. Nilai Total diperoleh dari presentase core
factor dan secondary factor yang diperkirakan berpengaruh terhadap hasil
tiap-tiap profil. N = (x) % NCF + (x) % NSF
Keterangan:

N : Nilai Total dari kriteria
NSF : Nilai rata-rata secondary factor
NCF : Nilai rata-rata core factor

(X) % : Nilai persen yang diinputkan

7. Perhitungan penentuan ranking. Hasil Akhir dari proses profile
matching adalah ranking. Penentuan ranking mengacu pada hasil
perhitungan tertentu. Ranking = (x) % NCA + (x) % NSA
Keterangan :

NCA : Nilai total kriteria Aspek Utama
NSA : Nilai total kriteria Aspek Pendukung

(X) % : Nilai persen yang diinputkan



12

2.1.8 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 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
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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.

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
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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. PhpMyTata Usaha

Menurut Prasetio (2012:53), “PhpMyTata Usaha merupakan tools berbasis web
yang berguna untuk mengelola database MySQL”. PhpMyTata Usaha 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, phpMyTata Usaha,
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.
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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:

1. Use Case Diagram
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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
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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.



17

3. Activity Diagram
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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.



