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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Konsep Dasar Sistem 

Menurut Sutabri (2012:3) 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 terterntu. 

2.1.1 Pengertian Sistem 

Menurut Sutabri (2012:3) Suatu sistem pada dasarnya adalah 

sekelompok unsur yang erat hubungannya satu dengan yang lain, yang 

berfungsi bersama-sama untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Secara 

sederhana, suatu sistem diartikan sebagai suatu kumpulan atau himpunan 

dari unsur, komponen, atau variabel, yang terorganisir, saling berinteraksi, 

saling tergantung satu sama lain, dan terpadu. 

2.1.2 Karakteristik 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 : 
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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. Lingkaran 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. 
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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 yang menentukan input yang dibutuhkan dan output yang 

akan dihasilkan. 

2.2 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. 

Dengan demikian pengertian rancang bangun merupakan kegiatan 

menerjemahkan hasil analisis ke bentuk paket perangkat lunak kemudian 

menciptakan sistem tersebut ataupun memperbaiki sistem yang sudah ada. 

2.3 Stock Opname 

Menurut Toto Sucipto (2006:93) Stock Opname adalah proses menghitung 

jumlah barang yang ada di gudang dan mencocokan nya dengan catatan 
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pembukuan persediaan. Jika ternyata jumlah di gudang tidak sama dengan catatan, 

maka perlu di koreksi atas jumlah barang persediaan. 

2.4 Retail 

Menurut Berman dan Evans (2001:3) Retailing merupakan suatu usaha bisnis 

yang berusaha memasarkan barang dan jasa kepada konsumen akhir yang 

menggunakannnya untuk keperluan pribadi dan rumah tangga. 

2.5 Perpetual Inventory 

Menurut Martani (2012:250) Sistem Perpetual merupakan sistem pencatatan 

persediaan dimana pencatatan yang up-to-date terhadap barang persediaan selalu 

dilakukan setiap terjadi perubahan nilai persediaan. 

2.5 Konsep Dasar Web 

2.5.1 Website 

Menurut Bekti (2015:35) Website merupakan kumpulan halaman-halaman 

yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau bergerak, 

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. 

2.6 Perangkat Lunak yang Digunakan 

2.6.1 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 



 

10 

 

pendukung web server, yaitu Apache, PHP, 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. 

2.6.2 PHP 

Menurut Madcoms (2011:49), PHP adalah pemrograman 

interpreter yaitu proses penerjemahan baris kode mesin yang dimengerti 

komputer secara langsung pada saat baris kode dijalankan atau sering 

disebut suatu bahasa dengan hak cipta terbuka atau yang juga dikenal 

dengan istilah open source yaitu pengguna dapat mengembangkan 

kode-kode fungsi PHP sesuai dengan kebutuhannya. Dapat ditarik 

kesimpulan bahwa PHP adalah bahasa pemrograman yang digunakan 

secara luas untuk menangani pembuatan dan pengembangan sebuah 

situs web dan bisa digunakan bersamaan dengan HTML. 

2.6.3 HTML 

Menurut Anhar (2010:40), HTML (Hypertext Markup Language) 

adalah sekumpulan simbol-simbol atau tag-tag yang dituliskan dalam 

sebuah file yang digunakan untuk menampilkan halaman pada web 

browser. 
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Pada dokumen HTML yang termasuk sistem hypertext, kita tidak 

harus membaca dokumen tersebut secara urut dari atas ke bawah atau 

sebaliknya, tetapi kita dapat menuju topik tertentu secara langsung 

dengan menggunakan teks penghubung yang akan membawa anda ke 

suatu topik atau dokumen lain secara langsung. Dokumen ini umumnya 

berisi informasi atau interface aplikasi di dalam internet. Ada dua cara 

untuk membuat sebuah web page yaitu dengan HTML editor atau 

dengan editor teks biasa seperti notepad. 

2.6.4 CSS 

Menurut Jayan (2010:2), CSS (Cascading Style Sheet) adalah suatu 

teknologi yang digunakan untuk mengatur tampilan dokumen HTML, 

contohnya seperti pengaturan jarak antar baris, teks, warna dan format 

border, bahkan penampilan file gambar. CSS ini terutama digunakan 

untuk mengatur style elemen yang ada dalam halaman web, mulai dari 

mengatur format text sampai layout. CSS dapat memberikan style yang 

konsisten pada elemen tertentu dan memberi kemudahan dalam 

pengaturan style dalam halaman web. 

2.6.5 Basis Data 

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

yang saling berhubungan secara logis dan didesain untuk mendapatkan 

data yang dibutuhkan oleh suatu organisasi. Menurut Indrajani 

(2015:70), basis data adalah kumpulan data yang saling berhubungan 

secara logis dan didesain untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh 

suatu organisasi. 
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2.6.6 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). 

2.6.7 Sublime Text 

Sublime  Text salah  satu  kode  editor  yang  biasa  digunakan  oleh  

para programmer untuk membuat suatu program. 

Menurut Supono dan Putratama (2016:14) “Sublime text 

merupakan perangkat lunak text editor yang digunakan untuk membuat 

atau meng-edit suatu aplikasi. Sublime text mempunyai fitur plugin 

tambahan yang memudahkan programmer”. 

Selain itu, menurut Faridi (2015:3) menjelaskan bahwa “Sublime 

Text 3 adalah editor berbasis python, sebuah teks editor yang elegan, 

kaya akan fitur cross platform, mudah dan simple yang cukup terkenal   

dikalangan developer (pengembang), penulis dan desainer”. 

2.7 Metode Pengembangan Sistem 

2.7.1 Waterfall 

Menurut Pressman (2012), model waterfall adalah model klasik 

yang bersifat sistematis, berurutan dalam membangun software. Model 

ini sering disebut juga dengan “classic life cycle” atau metode waterfall. 

Model ini termasuk ke dalam model generic pada rekayasa perangkat 

lunak dan pertama kali diperkenalkan oleh Winston Royce sekitar tahun 
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1970 sehingga sering dianggap kuno, tetapi merupakan model yang 

paling banyak dipakai dalam Software Engineering (SE). Model ini 

melakukan pendekatan secara sistematis dan berurutan. Disebut dengan 

waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu 

selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. 

Tahapan Metode Waterfall 

Dalam pengembangannya metode waterfall memiliki beberapa tahapan 

yang berurut yaitu: requirement (analisa kebutuhan), design system 

(desain sistem), implementation (implementasi), integration & testing 

(pengujian), operation & maintenance (pemeliharaan).  

Tahapan tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut: 

1. Requirement 

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 di peroleh 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 
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persyaratan dan juga membantu dalam mendefinisikan arsitektur 

sistem secara keseluruhan. 

3. Implementation 

Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil 

yang disebut unit, yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap 

unit dikembangkan dan diuji untuk fungsionalitas yang disebut 

sebagai unit testing. 

4. Integration & Testing 

Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi di 

integrasikan ke dalam sistem setelah pengujian yang dilakukan 

masing-masing 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. Pemeliharaan 

termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada 

langkah sebelumnya. Perbaikan implementasi unit sistem dan 

peningkatan jasa sistem sebagai kebutuhan baru. 

2.8 Peralatan Pendukung Sistem 

2.8.1 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 
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penyederhanaan permasalahan yang kompleks sedemikian rupa 

sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami. 

Berdasarkan pendapat diatas 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). 

2.8.2 Model-Model Diagram UML 

2.8.2.1 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. 

2.8.2.2 kenario 

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. 

2.8.2.3 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 
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alir adalah activity diagram mendukung behavior parallel. Node pada 

activity diagram disebut sebagai action, sehingga diagram tersebut 

menampilkan sebuah activity yang tersusun dari action. 

2.8.2.4 Clas Diagram 

Menurut Sri Mulyani (2016:247) Class Diagram adalah diagram 

yang digunakan untukmempresentaksikan kelas, komponen-komponen 

kelas dan hubungan antara masing-masing kelas. 
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