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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

Untuk mendukung sebuah pelaksanaan penelitian landasan teori merupakan dasar 

teori yang akan membuktikan bahwa penelitian tersebut berkualitas, memiliki 

dasar pengetahuan yang dapat dipertangungjawabkan untuk melanjutkan 

penelitian sebelumnya, memperbaiki atau dapat juga mematahkan teori-teori 

sebelumnya. 

 

2.1 Minat Bakat 

Program yang dirancang sejak tahun 2002 oleh IBI Darmajaya khususnya Bagian 

Kemahasiswaan yang pada saat itu di komandani oleh Pembantu Ketua III Bpk. 

Ir.Gunawan Syahmin (Alm), dengan bertujuan memberikan gambaran kepada 

mahasiswa baru bagaimana pola dunia pendidikan Tinggi yang sesungguhnya. 

Lengkap dengan pola belajar, pola pergaulan, kehidupan bermasyarakat, serta 

konsekuensi-konsekuensi logis dari hasil “Attitudes” yang kita lakukan dan masih 

banyak hal-hal lainnya. Seperti Keorganisasian, Kultur Akademik, 

Technopreneurship, serta ada juga pengembangan diri melalui simulasi interaktif  

dan komunikatif. Program studi ini bobot studinya adalah setara dengan 2 SKS 

(Wajib) dimana didalam Program Minat Bakat kita akan diberikan pemahaman 

tentang : 

 Bagaimana menjadi Mahasiswa ? 

 Kampus itu apa ? 

 Belajar berorganisasi dan Bagaimana organisasi ? 

 serta belajar memahami diri sendiri, Kewirausahaan, serta beberapa peluang 

usaha yang  memungkinkan Mahasiswa  Merintisnya ? 

Bagaimana Proses Pembinaannya ? 

Prosesnya mudah, Pembinaan Minat Bakat akan dilakukan sesuai dengan  jadwal 

yang sudah ditetapkan oleh Bagian Kemahasiswaan dan Civitas. 
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Belajar di kelas Pembinaan Minat Bakat tidak sama dengan belajar dikelas 

regular. Di kelas Pembinaan Minat Bakat kita bebas untuk berekspresi tetapi 

dengan catatan tetap santun.  

Kenapa Bebas ? 

Karena yang kita pelajari bukan Algoritma dan Pemrogaman 1, Kalkulus 1, bukan 

fisika dasar 1, bukan Akuntansi, tetapi yang kita pelajari adalah bagaimana 

menjadi mahasiswa, kampus itu apa? Belajar tentang organisasi dan bagaimana 

berorganisasi? serta belajar memahami diri sendiri, kita akan didampingi oleh 

Mentor yang akan mendampingi kita selama satu semester. Kita ikut berperan 

aktif didalamnya, ikut beraktivitas, ikut membuat kegiatan, ikut menjadi salah satu 

panitia di salah satu kegiatan, kita ketemu orang-orang baru, kita jadi punya 

banyak teman. Tetapi selama itu kita tetap dibawah bimbingan para mentor, 

karena yang bertanggung jawab terhadap kita selama satu semester adalah 

Mentor. 

 

 

2.2 Mobile Application 

Mobile Application adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan semua orang 

melakukan mobilitas dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA, telepon 

seluler atau Handphone. Dengan menggunakan aplikasi mobile, Anda dapat 

dengan mudah melakukan berbagai macam aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, 

belajar, mengerjakan pekerjaan kantor, browsing dan lain sebagainya. 

Pemanfaatan aplikasi mobile untuk hiburan paling banyak digemari oleh hampir 

70% pengguna telepon seluler, karena dengan memanfaatkan adanya fitur game, 

music player, sampai video player membuat kita menjadi semakin mudah 

menikmati hiburan kapan saja dan dimanapun. 

 

Menurut Buyens (2001) aplikasi mobile berasal dari kata application dan mobile. 

Application yang artinya penerapan, lamaran, penggunaan. Secara istilah aplikasi 

adalah program siap pakai yang direka untuk melaksanakan suatu fungsi bagi 
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pengguna atau aplikasi yang lain dan dapat digunakan oleh sasaran yang dituju 

sedangkan mobile dapat di artikan sebagai perpindahan dari suatu tempat ke 

tempat yang lain. 

 

 

2.3 Sistem Informasi 

(Jogiyanto, 2014:683) Suatu sistem dapat didefinisikan sebagai suatu kesatuan 

yang terdiri dari dua atau lebih komponen atau subsistem yang berinteraksi untuk 

mencapai suatu tujuan. 

 

(Jogiyanto, 2014:692) Informasi dapat didefinisikan sebagai hasil dari 

pengelolahan data dalam suatu bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi 

penerimanaya yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian (event) yang nyata 

(fact) yang digunakan untuk pengambilan keputusan. 

 

(Jogiyanto, 2014:697) sistem informdasi dapat didefinisikan sebagai suatu sistem 

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

teknologi, media, prosedur-prosedur dan pengenddalianyang ditujukan untuk 

mendapatkan jalur komunikasi penting, memproses tipe transaksi rutin tertentun 

memberi sinyal kepada manajemen dan yang lainnya kepada kejadian-kejadian 

internal dan eksternal yang penting dan menyeddiakan suatu dasar informasi 

untuk pengambilan keputusan yang cerdik. 
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2.4 Basis Data 

(Rosa A.S M. Shalahudin, 2014:43) Basis Data adalah sistem terkomputerisasi 

yang tujuan utamanaya adalah memelihara data yang sudah diolah atau informasi 

dan membuat informasi tersedia saat dibutuhkan. Pada intinya basis data adalah 

media untuk menyimpan data agar dapat diakses dengan mudah dan cepat. Sistem 

informasi tidak dapat dipisahkan dengan kebutuhan akan basis data apapun 

bentuknya, entah file text ataupun Database Management System (DBMS) 

Kebutuhan basis data dalam didtem informasi adalah untuk memasukkan, 

menyimpan dan mengambil data, selain itu untuk membuat laporan berdasarkan 

data yang telah disimpan. Tujuan dari dibuat nya tabel-tabel pada database adalan 

untuk menyimpan data kedalam tabel-tabel agar mudah diakses. Oleh karena itu, 

untuk merancang tabel-tabel yang akan dibuat maka dibutuhkan pola pikir 

penyimpanan data nantinya jika dalam bentuk baris-baris data (record) dimana 

setiap baris terdiri dari beberapa kolom. 

 

(Abdul Kadir, 2014:218) Basis data adalah suatu pengorganisasian sekumpulan 

data yang saling terkait sehingga memudahkan aktivitas untuk memperoleh 

informasi. Basis data dimaksudkan untuk mengatasi problem pada sistem yang 

memakai pendekatan berbasis berkas. 

 

 

2.5 Kamus Data 

(Rosa A.S M. Shalahudin,2014:73) kamus data (data dictionary) dipergunakan 

untuk memperjelas aliran data yang digambarkan pada DFD. Kamus data adalah 

kumpulan daftar elemen data yang mengalir pada sistem perangkat lunak 

sehingga mesukan (input)  dan keluaran (output) dapat dipahami secara umum. 

Kamus data biasanya berisi : 

1. Nama, nama dari data. 

2. Digunakan pada, merupakan proses-proses yang terkai data. 
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3. Deskripsi, merupakan deskripsi data. 

4. Informasi tambahan, seperti tipe data, niali data, batas nilai data, dan 

komponen yang membentuk data. 

5. kamus data memiliki beberapa simbol untuk menjelaskan informasi 

tambahan sebagai berikut  : 

 

SIMBOL KETERANGAN 

= Disusun atau terdiri 

dari 

+ Dan 

[|] Baik...atau..... 

{}n N kali diulang atau 

bernilai banyak 

( ) Data optional 

*....* Batas komentar 

                         Table 2.5 Simbol – simbol Kamus Data 

Kamus data pada DFD nanti harus dapat dipetakan dengan hasil perancangan 

basis data yang dilakukan sebelumnya. Jika ada kamus data yang tidak dapat 

dipetakan pada tabel hasil perancangan basis data dengan perancangan dengan 

DFD masih belum sesuai, sehingga harus ada yang diperbaiki baik perancangan 

basis datanya, peracangan DFDnya atau keduanya. 

 

 

2.6 Data Flow Diagram (DFD 

(Rosa A.S M. Shalahudin, 2014:70) Data Flow Diagram (DFD) atau dalam 

bahasa Indonesia menjadi Diagram Alir Data (DAD) adalah reprensentasi grafik 

yang menggambarkan alira informasi dan transformasi informasi yang 

diaplikasikan sebagai data yang mengalir dari masukan (input) dan keluaran 

(Output). DFD dapat digunakan untuk merepresentasikan sebuah sistem atau 
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perangkat lunak pada beberapa level yang lebih detail untuk merepersentasikan 

aliran informasi atau fungsi yang lebih detail. DFD menyediakan mekanisme 

untuk pemodelan fungsional ataupun pemodelan aliran informasi. Oleh karena itu, 

DFD lebih sesuai digunakan untuk memodelkan fungsi-fungsi perangkat lunak 

yang akan diimplementasikan menggunakan program-program terstruktur 

membagi-bagi bagiannya dengan fungsi-fungsi dan prosedur-prosedur. 

Simbol Keterangan 

External Entitity 

 

Merupakan sumber atau tujuan dari aliran data 

dari atau ke sistem. 

Arus data (data flow) 

 

 

 

Menggambarkan aliran data . 

Proses (process) 

 

 

Proses atau fungsi yang mentransformasikan data 

masukan menjadi keluaran. 

Simpanan data (data 

store) 

 

 

Komponen yang berfungsi untuk menyimpan data 

atau file. 

                            Tabel 2.2 Simbol Data Flow Diagram 

 

Berikut ini tahapan-tahapan perancangan dengan menggunakan DFD: 

a. Membuat DFD Level 0 atau Context Diagram. 

Menggambarkan sistem yang akan dibuat sebagai suatu entitas tunggal yang 

berinteraksi dengan orang maupun sistem lain. 

b. Membuat DFD Level 1. 

Menggambarkan modul-modul yang ada dalam sistem yang akan 

dikembangkan. 

c. Membuat DFD Level 2. 

Menggambarkan modul-modul yang di breakdown lebih detail dari DFD level1. 

d. Membuat DFD Level 3 dan seterusnya. 
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2.7 Metode Pengembangan Sistem 

(Rosa A.S M. Shalahudin, 2014:26) proses pengembangan mengubah suatu sistem 

perangkat lunak dengan menggunakan model-model dan metodelogi yang 

digunakan dalam mengembangkan sistem-sistem perangkat lunak sebelumnya. 

Adapun tahapan-tahapan yang terdapat dalam metode waterfall yaitu : 

a. Perencanaan (planning), mengembangkan rencana manajemen proyek dan 

dokumen perencanaan lainnya. Menyediakan dasar untuk mendapatkan 

sumber daya (resource) yang digunakan untuk memperoleh proses. 

b. Analisis (analysis), menganalisis kebutuhan pemakaian sistem perangkat 

lunak (user) dan mengembangkan kebutuhan user. Membuat dokumen 

kebutuhan fungsional. 

c. Perancangan (design), langkah yang fokus pada desain pembuatan program 

perangkat lunak. Representasi antarmuka, dan prosedur pengkodeaan. 

d. Pembuatan kode program, desain harus ditranslasikan kedalam 

programperngkat lunak. Hasil dari tahap ini dalah program komputer sesuai 

dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain. 

e. Implementasi (implementation), pengujian perangkat lunak dilakukan untuk 

meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilakn 

sama dengan yang diinginkan. 

 

 

2.8 Flowchart 

(Wikipedia, 2016)  flowchart merupakan sebuah diagram dengan simbol-simbol 

grafis yang menyatakan aliran algoritma atau proses yang menampilkan langkah-

langkah yang disimbolkan dalam bentuk kotak, beserta urutannya dengan 

menghubungkan masing-masing langkah tersebut menggunakan tanda panah.  
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Simbol Keterangan 

Input / Output Simbol input/output digunakan untuk mewakili 

data input/output 

Proses Simbol proses (processing symbol) atau simbol 

pengolah yang digunakan suatu proses. 

Garis alir 
Simbol garis alir (flow lines symbol), digunakan 

untuk menunjukkan arus dari proses 

Penghubung 
Simbol penghubung (connector symbol), 

digunakan untuk menunjukkan sambungan dari 

bagan alir yang terputus dihalaman yang sama / 

dihalaman yang lain.  

Keputusan Simbol keputusan (decision symbol), digunakan 

untuk suatu penyelesaian kondisi didalam 

program. 

Proses Terdefinisi 
Simbol proses terdefinisi digunakan untuk 

menunjukkan suatu operasi yang rinciannya 

ditunjukkan ketempat lain. 

Terminal 

 

Simbol terminal digunakan untuk menunjukkan 

awal dan akhir dari suatu program. 

           Dokumen 

 

Menunjukkan dokumen yang digunakan untuk 

input dan output baik secara manual maupun 

komputerisasi. 

        Proses manual 

 

Menunjukkan pekerjaan yang dilakukan secara 

manual. 
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  Proses komputerisasi 

 

Menunjukkan proses dari operasi program 

komputer. 

           Simpanan 

 
Menunjukkan arsip. 

          Terminator 

 

Digunakan untuk memberikan awal dan akhir 

suatu proses. 

          Garis alir 

 
Digunakan untuk menunjukkan arus dari proses. 

            Decision 

 

Digunakan untuk suatu penyeleksian kondisi di 

dalam program. 

 

          Keyboard 

 Menunjukkan input yang menggunakan keyboard. 

            Hard disk 

 

Media penyimpanan, menggunakan perangkat 

hard disk.  

          Keterangan 

 

Digunakan untuk memberikan keterangan yang 

lainnya. 

Penghubung 

 

Simbol yang digunakan untuk menunjukkan 

sambungan dari bagan alir yang terputus 

dihalaman yang sama maupun dihalaman yang 

lain. 

                                            Tabel 2.3 Simbol Flowchart 
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2.9 Visio 

(Wikipedia, 2016) Microsoft Visio (atau sering disebut Visio) adalah sebuah 

program aplikasi komputer yang sering digunakan untuk membuat diagram, 

diagram alir (flowchart), brainstorm, dan skema jaringan yang dirilis oleh 

Microsoft Corporation. Aplikasi ini menggunakan grafik vektor untuk membuat 

diagram-diagramnya. Visio aslinya bukanlah buatan Microsoft Corporation, 

melainkan buatan Visio Corporation, yang diakusisisi oleh Microsoft pada tahun 

2000. Versi yang telah menggunakan nama Microsoft Visio adalah Visio 2002, 

Visio 2003, Visio 2007, Visio 2013, dan Visio 2016 yang merupakan versi 

terbaru. 

 

 

2.10 Smartphone 

(Thomas J dan Misty) bahwa smartphone merupakan telepon yang menyediakan 

fungsi asisten personal serta fasilitas internet connection yang bisa 

menghubungkan pengguna dengan dunia maya seperti melalui media sosial dan 

lain-lain. Melalui media sosial ini, manusia bisa berinteraksi dengan banyak 

orang sekaligus, seperti melalui fitur obrolan grup, dan lain-lain. Ada juga fitur 

video call yakni berupa interaksi langsung dengan orang jarak jauh melalui video. 

Untuk fungsi asisten personal, smartphone juga menyediakan fitur agenda pribadi 

seperti notes, kalender, kontak, buku agenda, dan fitur personal asisten lainnya. 

 

(Gary B, Thomas J & Misty E, 2007) smartphone adalah telepon yang internet 

enabled yang biasanya menyediakan fungsi Personal Digital Assistant (PDA), 

seperti fungsi kalender, buku agenda, buku alamat, kalkulator, dan catatan. 

 

(David Wood, Wakil Presiden Eksekutif PT Symbian OS) Telepon pintar dapat 

dibedakan dengan telepon genggam biasa dengan dua cara fundamental: 

bagaimana mereka dibuat dan apa yang mereka bisa lakukan. 
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2.11 Bahasa Pemrograman dan Perangkat Lunak Pendukung 

Bahasa pemograman yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah PHP, 

HTML5, dan CSS sedangkan perangkat lunak pendukung yang digunakan adalah 

Jquery mobile, MySql, Xampp, dan Sublime Text.  

 

(Rohi Abdulloh, 2015:3) PHP singkatan dari Hypertext Preprocessor yang 

merupakan server-side programming, yaitu Bahasa pemograman yang diproses di 

sisi server. Fungsi utama PHP dalam membangun website adalah untuk 

melakukan pengolahan data pada database. Data website akan dimasukkan ke 

database, diedit, dihapus, dan ditampilkan pada website yang diatur oleh PHP. 

 

(Loka Dwiartara) Pengembangan demi pengembangan terus berlanjut, ratusan 

fungsi ditambahkan sebagai fitur dari bahasa PHP, dan di awal tahun 1999, 

netcraft mencatat, ditemukan 1.000.000 situs di dunia telah menggunakan PHP. 

Ini membuktikan bahwa PHP merupakan bahasa yang paling populer digunakan 

oleh dunia web development. Hal ini mengagetkan para developernya termasuk 

Rasmus sendiri, dan tentunya sangat diluar dugaan sang pembuatnya. Kemudian 

Zeev Suraski dan Andi Gutsman selaku core developer (programmer inti) 

mencoba untuk menulis ulang PHP Parser, dan diintegrasikan dengan 

menggunakan Zend scripting engine, dan mengubah jalan alur operasi PHP. Dan 

semua fitur baru tersebut di rilis dalam PHP 4.13 Juli 2004, evolusi PHP, PHP 

telah mengalami banyak sekali perbaikan disegala sisi, dan wajar jika netcraft 

mengumumkan PHP sebagai bahasa web populer didunia, karena tercatat 19 juta 

domain telah menggunakan PHP sebagai server side scriptingnya. PHP saat ini 

telah Mendukung XML dan Web Services, Mendukung SQLite. Tercatat lebih 

dari 19 juta domain telah menggunakan PHP sebagai server scriptingnya. Benar-

benar PHP sangat mengejutkan. Keunggulan PHP adalah sebagai berikut: 

1. Gratis, apa yang membuat PHP begitu berkembang sangat pesat hingga jutaan 

domain menggunakan PHP, begitu populernya PHP? Jawabannya adalah karena 
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PHP itu gratis. Saya sendiri menyukai bahasa yang satu ini selain mudah juga 

karena gratis.      

2. Cross platform, artinya dapat di gunakan di berbagai sistem operasi, mulai dari 

linux, windows, mac os dan os yang lain. 

3. Mendukung banyak database, PHP telah mendukung banyak database, ini 

mengapa banyak developer web menggunakan PHP Adabas D Adabas D, dBase 

dBase, Empress Empress, FilePro (read-only) FilePro (read-only) Hyperwave, 

IBM DB2, Informix, Ingres, InterBase, FrontBase mSQL, Direct MS-SQL, 

MySQL MySQL, ODBC, Oracle (OCI7 and OCI8), Ovrimos, PostgreSQL 

SQLite, Solid, Sybase, Velocis, Unix dbm. 

4. On The Fly, PHP sudah mendukung on the fly, artinya dengan php anda dapat 

membuat document text, Word, Excel, PDF, menciptakan image dan flash, juga 

menciptakan file-file seperti zip, XML, dan banyak lagi. 

 

(Rosa A.S, M.Shalahuddin, 2014:2) HTML singkatan dari Hyper Text Markup 

Language, yaitu skrip yang mengatur berupa tag-tag untuk membuat dan 

mengatur struktur website. Beberapa tugas utama HTML dalam membangun 

website diantaranya sebagai berikut: 

 Menentukan layout website. 

 Memformat text dasar seperti pengaturan paragraf, dan format font. 

 Membuat list. 

 Membuat table. 

 Menyisipkan gambar, video, dan audio. 

 Membuat link. 

 Membuat formulir 

 

Menurut situs dul.web.id, HTML 5 adalah kepanjangan dari Hypertext Markup 

Language versi 5, merupakan HTML baru penerus dari HTML 4, XHTML1, dan 

DOM Level 2 HTML. HTML 5 merupakan pengembangan bahasa HTML yang 

lebih baik, lebih berarti atau semantik yang sebelumnya adalah bahasa markup 
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sederhana menjadi sebuah platform cangih, penuh fitur yang kaya akan antarmuka 

pemograman aplikasi yang disebut API (Application Programming Interface). 

 

(Rohi Abdulloh, 2015:2) CSS singkatan dari Cascading Style Sheets, yaitu skrip 

yang digunakan untuk mengatur dsain website. Walaupun HTML mempunyai 

keamampuan untuk mengatur tampilan website, namun kemampuannya sangat 

terbatas. Fungsi CSS adalah memberikan pengaturan yang lebih lengkap agar 

struktur website yang dibuat dengan HTML terlihat lebih rapi dan indah. 

 

(Loka Dwiartara) jQuery adalah pustaka kecil dari Javascript bersumber terbuka 

yang menekankan pada interaksi antara JavaScript dan HTML. Pustaka ini dirilis 

pada Januari 2006 di BarCamp NYC oleh John Resig dan berlisensi ganda di 

bawah Lisensi MIT dan GPL. jQuery sangat ringan walaupun hanya sedikit 

tulisan namun jQuery mampu melakukan hal lebih menakjudkan. jQuery mampu 

membuat tampilan suatu web menjadi lebih menarik.jQuery adalah sebuah 

perpustakaan JavaScript berbeban ringan "sedikit menulis, banyak kerja". 

Perpustakaan jQuery memuat feature-feature berikut: 

 seleksi elemen HTML 

 manipulasi elemen HTML 

 manipulasi CSS 

 fungsi-fungsi event HTML 

 animasi dan JavaScript Effects 

 modifikasi dan HTML DOM traversal 

 AJAX 

 Utilities 

Menurut situs bagikanilmu.blogspot, JQuery Mobile adalah web framework yang 

dioptimalkan untuk perangkat-perangkat layar sentuh (touch-optimized). jQuery 

Mobile yang dikenal sebagai library JavaScript maupun framework mobile ini 

dikembangkan oleh tim jQuery Project. Tujuan pengembangannya adalah 

berfokus pada pembuatan framework yang kompatibel dengan beraneka ragam 
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perangkat smartphone dan tablet. JQuery Mobile dikembangkan sebagai alternatif 

yang menjawab kebutuhan akan pengembangan aplikasi web mobile yang mudah 

dan memiliki banyak potensi. JQuery Mobile sangat mungkin untuk membuat 

aplikasi web mobile yang penampilan dan interaktivitasnya konsisten di semua 

perangkat yang mendukung, serta memiliki kemampuan user interface (UI) yang 

canggih. JQuery Mobile merupakan sistem user interface berbasis HTML5 dan 

pengembangan dari library JQuery dan jQuery UI yang sedang populer saat ini. 

kelebihan jQuery adalah kodenya ringan, menerapkan desain yang dapat 

beradaptasi dengan berbagai jenis perangkat mobile, dan menonjolkan markup 

semantik. Oleh karena itu, desainnya sangat fleksibel dan mempunyai theme yang 

bisa disesuaikan. 

 

(Loka Dwiartara) MySQL bersifat RDBMS (Relational Database Management 

System) yang memungkinkan seorang admin dapat menyimpan banyak nformasi 

ke table-table, dimana table-table tersebut saling berkaitan satu sama lain. 

Keuntungan RDBMS sendiri adalah kita dapat memecah database kedalam table-

table yang berbeda, setiap table memiliki informasi yang berkaitan dengan table 

yang lainnya.  

 

(Andi, 2009:) XAMPP adalah salah satu paket software web server yang terdiri 

dari Apache, MySQL, PHP dan phpMyAdmin. Mengapa menggunakan 

XAMMP? Karena XAMPP sangat mudah penggunaanya, terutama jika Anda 

seorang pemula. Proses instalasi XAMPP sangat muda, karena tidak perlu 

melakukan konfigurasi Apache, PHP dan MySQL secara manual, XAMPP 

melakukan instalasi dan konfigurasi secara otomatis. 

 

(Pemula belajar.com) Sublime Text Editor adalah editor teks untuk berbagai 

bahasa pemograman termasuk pemograman PHP. Sublime Text Editor merupakan 

editor text lintas-platform dengan Python application programming interface 

(API).  
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2.12 Penelitian Sebelumnya 

Menurut jurnal Melan Susanti yang berjudul Perancangan Sistem Informasi 

Akademik Berbasis Web Pada SMK Pasar Minggu Jakarta membahas tentang 

Sistem Informasi Akademik Berbasis Web menggunakan bahasa pemograman 

dan perangkat lunak PHP, HTML, MySQL serta menggunakan Adobe 

Dreamweaver. Dalam jurnal ini, siswa ataupun orang tua bisa melihat informasi 

yang berkaitan mengenai sekolah tersebut secara online melalui website tanpa 

harus datang langsung kesekolah, selain itu siswa juga dapat melihat nilai siswa 

melalui website tersebut.  

Sedangkan menurut Skripsi Juliandri yang berjudul Sistem Informasi Akademik 

Berbasis Web Di SMA Negeri 1 Dolok Ratu Nanggar membahas tentang 

Perancangan Sistem Informasi Pengolahan Data penempatan kelas siswa, jadwal 

kelas data siswa, data guru, administrasi, dan lain-lain menggunakan HTML, 

MySQL, Adobe Dreamweaver serta menggunakan Photoshop CS2. Dalam skripsi 

ini pihak sekolah dapat mengelola data siswa secara terkomputerisasi, membantu 

puhak sekolah dalam menentukan kelas setiap siswa sesuai prestasi dan 

minatyang dimiliki masing-masing siswa. 

Menurut Skripsi Andri Saputra yang berjudul Perancangan Sistem Informasi Data 

Siswa Pada SMA Negeri 1 Gadingrejo membahas mengenai proses penerimaan 

mahasiswa baru dan pembagian kelas di SMA Negeri 2 Gadingrejo menggunakan 

bahasa pemrograman Borland Delphi 7.0 dan Microsoft SQL Server. Dalam 

Skripsi ini panitia penerimaan siswa baru dan bagian TU dimudahkan dengan 

adanya sistem yang lebih efektif dalam penerimaan mahasiswa baru, pembagian 

kelas dan pengendalian kegiatan secara terorganisir. 

Dari ketiga jurnal tersebut masih terdapat kekurangan yaitu, Penerimaan siswa 

baru, penilaian siswa dana informasi mengenai akademik hanya bisa dilakukan 

pada website saja yang sifatnya masih kurang responsif apabila diakses melalui 

smartphone, sedangkan di sistem pengolahan data Minat Bakat yang penulis 
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rancang, dengan judul Rancang Bangun Sistem Informasi Pengolahan Data Minat 

Bakat Berbasis Mobile Application Pada Bagian Kemahasiswaan IBI Darmajaya, 

dengan menggunakan bahasa pemograman dan perangkat lunak PHP, HTML5, 

dan CSS, MySQL, XAMPP, dan Sublime Text. Pendaftaran Kelas Minat Bakat, 

Pendaftaran Orkem, Penilaian Mahaiswa dapat dilakukan dimana saja dan kapan 

saja karena pemilihan telah berbasis mobile application, yaitu aplikasi lebih 

rensposif dan dapat diakses melalui smartphone. 

 

 


