
5 
 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Teori – Teori Dasar 

2.1.1 Perancangan 

Menurut Nugroho (2016) Langkah awal dalam membuat sebuah sistem adalah 

perancangan dari sistem tersebut. Perancangan adalah proses pengembangan 

spesifikasi baru berdasarkan rekomendasi hasil analisis sistem. 

2.1.2 Sistem 

Menurut Nuh (dalam Jogiyanto, 2005) Sistem adalah suatu jaringan kerja dari 

prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk 

melakukan suatu kegiatan atau untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk 

menyelesaikan suatu sasaran tertentu. Sistem adalah kumpulan dari elemen-

elemen yang saling berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu. 

2.1.3 Informasi 

Menurut Firliana (2016) Pengertian informasi secara umum adalah kumpulan data 

yang telah diolah menjadi bentuk lain, sehingga dapat dimengerti dan berguna 

untuk pengambilan keputusan bagi penerima dalam pengambilan keputusan, baik 

waktu sekarang atau waktu yang akan datang. 

2.1.4 Sistem Informasi 

Menurut Herliana (dalam Nurlalela, 2013) Pengertian sistem informasi adalah 

sistem yang menyediakan informasi dengan cara sedemikian rupa sehingga 

bermanfaat bagi penerima. Secara lebih detil, sistem informasi dapat didefinisikan 

sebagai seperangkat entitas yang terdiri dari hardware, software dan brainware 

yang saling bekerjasama untuk menyediakan data yang diolah sehingga berguna 

dan bermanfaat bagi penerima data tersebut.   
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2.1.5 Digital Marketing 

Menurut Purwana (2017) Digital  marketing adalah  kegiatan    promosi    dan    

pencarian    pasar melalui media digital secara online dengan memanfaatkan 

berbagai sarana  misalnya  jejaring  sosial. 

2.1.6 Customer Relationship Management (CRM) 

Menurut Wildyaksanjani (dalam Semuel, 2012) Customer Relationship 

Management (CRM) adalah suatu pendekatan yang memandang bahwa pelanggan 

adalah inti dari bisnisnya dan keberhasilan suatu perusahaan tergantung dari 

bagaimana mereka mengelola hubungannya secara efektif. Customer Relationship 

Management (CRM), yang bertujuan untuk meningkatkan pertumbuhan 

profitabilitas  perusahaan  jangka  panjang. 

2.1.7 Electronic Learning (E-Learning) 

 Menururt Sudarmaji (2016) E-learning adalah suatu sistem atau konsep 

pendidikan yang memanfaatkan teknologi informasi dalam proses belajar 

mengajar. Berikut beberapa pengertian E-learning dari berbagai sumber: 

1. Pembelajaran yang disusun dengan tujuan menggunakan sistem elektronik 

atau computer sehingga mampu mendukung proses pembelajaran 

(Michael, 2013:27). 

2. Proses pembelajaran jarak jauh dengan menggabungkan prinsip-prinsip 

dalam proses pembelajaran dengan teknologi (Chandrawati, 2010). 

3. Sistem pembelajaran yang digunakan sebagai sarana untuk proses belajar 

mengajar yang dilaksanakan tanpa harus bertatap muka secara langsung 

antara dosen dengan mahasiswa (Ardiansyah, 2013). 

Kelebihan E-Learning: 

‐ Guru dan siswa dapat menggunakan bahan ajar atau petunjuk 

belajar yang terstruktur dan terjadwal melalui internet, sehingga 

keduanya bisa saling menilai sampai berapa jauh bahan ajar 

dipelajari. 



7 
 

‐ Siswa dapat belajar bahan ajar setiap saat dan di mana saja kalau 

diperlukan mengingat bahan ajar tersimpan di komputer. 

‐ Bila siswa memerlukan tambahan informasi yang berkaitan dengan 

bahan yang dipelajarinya, ia dapat melakukan akses di internet. 

‐ Baik guru maupun siswa dapat melaksanakan diskusi melalui 

internet yang dapat diikuti dengan jumlah peserta yang banyak, 

sehingga menambah ilmu pengetahuan dan wawasan yang lebih 

luas. 

‐ Relatif lebih efisien. Misalnya bagi yang mereka tinggal jauh dari 

sekolah konvensional, bagi mereka yang di luar negeri, dan 

sebagainya.  

(Kusmana. 2017) 

 

Kekurangan E-Learning: 

1. Kurangnya interaksi antara guru dan siswa bahkan antar-siswa itu 

sendiri. Kurangnya interaksi ini bisa memperlambat terbentuknya 

values dalam proses belajar-mengajar. 

2. Kecenderungan mengabaikan aspek akademik atau aspek sosial 

dan sebaliknya mendorong tumbuhnya aspek bisnis. 

3. Proses belajar dan mengajarnya cenderung ke arah pelatihan 

daripada pendidikan. 

4. Berubahnya peran guru dan yang semula menguasai teknik 

pembelajaran konvensional, kini juga dituntut mengetahui teknik 

pembelajaran yang menggunakan ICT. 

5. Siswa yang tidak mempunyai motivasi belajar yang tinggi 

cenderung gagal. 

6. Tidak semua tempat tersedia fasilitas internet (mungkin hal ini 

berkaitan dengan masalah tersedianya listrik, telepon, ataupun 

komputer). 

7. Kurangnya penguasaan komputer. 

(Kusmana. 2017) 
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2.2 Teori Pengembangan Sistem 

2.2.1 Metode Waterfall 

Model SDLC air terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial 

linier (sequential linear) atau alur hidup klasik (classic life cycle). Model 

air terjun menyediakan pendekatan alur hidup pernagkat lunak secara 

sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengodean, pengujian, 

dan tahap pendukung (support). 

 

 

Gambar 2.1 Tahapan Metode Waterfall 

 

 Analisis kebutuhan  

Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk 

mespesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami 

perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. 

 Desain 

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus 

pada desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur 
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data, arsitektur perangkat lunak, representasi antarmuka, dan 

prosedur pengodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat 

lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi desain agar 

dapat diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya. 

 Pembuatan kode program 

Desain harus dirtanslasikan ke dalam program perangkat lunak. 

Hasil dari tahap ini adalah program komputer sesuai dengan desain 

yang telah dibuat pada tahap desain. 

 Pengujian 

Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan 

fungsional dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal 

ini dilakukan untuk meminimalisir kesalahan (error) dan 

memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang 

diinginkan. 

 Pendukung (support) atau pemeliharaan (maintenance) 

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami 

perubahan ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan bias terjadi 

karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi dengan 

lingkungan baru. Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat 

mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi 

untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tetapi tidak 

untuk membuat perangkat lunak baru.  

 

2.3 Teori Alat Pengembangan Sistem 

2.3.1 Unified Modeling Language (UML) 

Menurut Widodo (2011:10), “Beberapa literature menyebutkan bahwa UML 

menyediakan sembilan jenis diagram, yang lain menyebutkan delapan karena ada 

beberapa diagram yang digabung, misanya diagram komunikasi, diagram urutan 

dan diagram pewaktuan digabung menjadi diagram interaksi”. 
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Namun demikian model-model itu dapat dikelompokkan berdasarkan sifatnya 

yaitu statis atau dinamis. Jenis diagram itu antara lain: 

 

a. Use Case Diagram 

Bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan himpunan use-case dan aktor-

aktor (suatu jenis khusus dari kelas). Diagram ini terutama sangat penting 

untuk mengorganisasi dan memodelkan perilaku suatu sistem yang 

dibutuhkan serta diharapkan pengguna. 

 

Tabel 2.1 Simbol Use Case 
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b. Activity Diagram 

Bersifat dinamis. Diagram aktivitas adalah tipe khusus dari diagram status 

yang memperlihatkan aliran dari suatu suatu aktivitas ke aktivitas lainnya 

dalam suatu sistem. Diagram ini terutama penting dalam pemodelan 

fungsi-fungsi suatu sistem dan memberi tekanan pada aliran kendali antar 

objek. 

 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 

 

 

c. Class Diagram 

Bersifat statis, Diagram ini memperlihatkan himpunan kelas-kelas, 

antarmuka-antarmuka, kolaborasi-kolaborasi, serta relasi-relasi. Diagram 

ini umum dijumpai pada pemodelan sistem berorientasi objek. Meskipun 

bersifat statis, sering pula diagram kelas memuat kelas-kelas aktif. 
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Tabel 2.3 Simbol Class Diagram 

 

 

2.3.2 Basis Data (Database) 

Menurut Andaru  (2018) Istilah "basis data" berawal dari ilmu komputer. 

Meskipun kemudian artinya semakin luas, memasukkan hal-hal di luar bidang 

elektronika, artikel ini mengenai basis data komputer. Catatan yang mirip dengan 

basis data sebenarnya sudah ada sebelum revolusi industri yaitu dalam bentuk 

buku besar, kuitansi dan kumpulan data yang berhubungan dengan bisnis. 

Konsep dasar dari basis data adalah kumpulan dari catatan-catatan, atau potongan 

dari pengetahuan. Sebuah basis data memiliki penjelasan terstruktur dari jenis 

fakta yang tersimpan di dalamnya: penjelasan ini disebut skema. Skema 

menggambarkan objek yang diwakili suatu basis data, dan hubungan di antara 

objek tersebut. Ada banyak cara untuk mengorganisasi skema, atau memodelkan 
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struktur basis data: ini dikenal sebagai model basis data atau model data. Model 

yang umum digunakan sekarang adalah model relasional, yang menurut istilah 

layman mewakili semua informasi dalam bentuk tabel-tabel yang saling 

berhubungan di mana setiap tabel terdiri dari baris dan kolom (definisi yang 

sebenarnya menggunakan terminologi matematika). Dalam model ini, hubungan 

antar tabel diwakili denga menggunakan nilai yang sama antar tabel. Model yang 

lain seperti model herarkis dan model jaringan menggunakan cara yang lebih 

eksplisit untuk mewakili hubungan antar tabel. 

Istilah basis data mengacu pada koleksi dari data-data yang saling berhubungan, 

dan perangkat lunaknya seharusnya mengacu sebagai sistem manajemen basis 

data (database management system/DBMS). Jika konteksnya sudah jelas, banyak 

administrator dan programer menggunakan istilah basis data untuk kedua arti 

tersebut. 

Suatu bangunan basis data memiliki jenjang sebagai berikut: 

a. Karakter 

Karakter, merupakan bagian data terkecil yang berupa angka, huruf, atau 

karakter khusus yang membentuk sebuah item data atau field. 

b. Field 

Field/item, merupakan representasi suatu atribut dan record 

(rekaman/tupel) yang sejenis yang menunjukkan suatu item dari data. 

c. Record 

Record/rekaman/tupel: Kumpulan dari field membentuk suatu record atau 

rekaman. Record menggambarkan suatu unit data individu yang tertentu. 

d. File 

File, merupakan kumpulan dari record-record yang menggambarkan satu 

kesatuan data yang sejenis. mewakili tiap-tiap data. 

e. Database 

Database, merupakan kumupan dari file atau tabel yang membentuk suatu 

database. 
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2.4 Teori Pembuatan Aplikasi 

2.4.1 MySQL 

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL 

(bahasa Inggris: database management system) atau DBMS yang multialur, 

multipengguna, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia. MySQL AB 

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 di mana penggunaannya tidak cocok dengan 

penggunaan GPL. 

 

2.4.2 PHP 

PHP: Hypertext Preprocessor adalah bahasa skrip yang dapat ditanamkan atau 

disisipkan ke dalam HTML. PHP banyak dipakai untuk memprogram situs web 

dinamis. PHP dapat digunakan untuk membangun sebuah CMS. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


