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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1. Tinjauan Pustaka
2.1.1. Sistem Informasi Akademik
Menurut kamus besar bahasa Indonesia, akademik berasal dari kata academic (bahasa Inggris) yang merupakan turunan dari dasar academy yang artinya sekolah. Akademi dalam arti sempit adalah semua pelajaran baik teori maupun praktik yang diberikan kepada siswa selama mengikuti pendidikan tertentu. Sistem informasi akademik adalah suatu sistem yang dirancang untuk keperluan pengolaan data-data akademik yang meliputi kegiatan akademik dan administrasi untuk menghasilkan informasi yang berguna dalam pengambilan keputusan.
Sistem informasi akademik disini dibuat untuk memberikan informasi akademik yang dibutuhkan secara akurat dan tepat. Sistem informasi akademik bertujuan untuk menyajikan informasi data siswa dan data guru serta informasi yang berkaitan dengan sekolah kepada kalangan setiap orang atau kalangan yang memiliki hak dalam mengakses sistem ini. Pada aplikasi sistem ini hanya dapat diakses oleh user tertentu, yaitu siswa, guru, dan administrator. Dengan penerapan sistem informasi yang baik dan tepat, maka pengolahaan data akademik menjadi lebih mudah tanpa harus meninggalkan faktor keamanannya. Sehingga pihak-pihak yang tidak berkepentingan dan berwenang terhadap data tidak mudah mengakses maupun merubah data yang ada.
Menurut peraturan bersama antara Menteri Pendidikan Nasional dan Menteri Agama nomor 04/VI/PB/2011 dan MA/111/2011 tentang penerimaan peserta didik  baru pasal 1 menyatakan bahwa:
a. Pendaftaran peserta didik baru adalah proses seleksi administrasi untuk mendaftar menjadi calon peserta didik pada TK/RA/BA dan sekolah/madrasah. 
b. Penerimaan peserta didik baru adalah penerimaan peserta didik pada TK/RA/BA dan sekolah/madrasah yang dilaksanakan pada awal tahun ajaran baru. 
c. Sekolah Menengah Pertama, yang selanjutnya disingkat SMP, adalah salah satu bentuk satuan pendidikan formal yang menyelenggarakan pendidikan umum pada jenjang pendidikan dasar sebagai lanjutan dari SD, MI, atau bentuk lain yang sederajat atau lanjutan dari hasil belajar yang diakui sama atau setara SD atau MI. 

2.1.2. Konsep Dasar Sistem Informasi
1. Pengertian Sistem
Terdapat beberapa perbedaaan pendapat para ahli dalam mendefinisikan sebuah sistem diantaranya:
a. Menurut Tata Sutabri (2012:10), “Suatu sistem dapat diartikan sebagai suatu kumpulan atau himpunan dari unsur, komponen, atau variabel yang terorganisir, saling berinteraksi, saling tergantung satu sama lain, dan terpadu”.
b. Menurut Mustakini (2009:34), “Sistem dapat didefinisikan dengan pendekatan prosedur dan pendekatan komponen, sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan dari prosedur-prosedur yang mempunyai tujuan tertentu”.
c. Menurut Sutarman (2009:5), “sistem adalah kumpulan elemen yang saling berhubungan dan saling berinteraksi dalam satu kesatuan untuk menjalankan suatu proses pencapaian suatu tujuan utama”. 
d. Menurut Susanto (2013:22) “Sistem adalah kumpulan/group dari sub sistem/bagian/komponen apapun baik phisik ataupun non phisik yang saling berhubungan satu sama lain dan bekerja sama secara harmonis untuk mencapai satu tujuan tertentu”.
Dari pendapat ahli diatas maka dapat diambil definisi sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan kegiatan atau untuk melakukan sasaran yang tertentu. Sistem juga dapat didefinisikan sebagai suatu jaringan kerja terdiri dari elemen-elemen yang saling berhubungan untuk melakukan suatu kegiatan dan menyelesaikan tahapan yang akan dicapai. Analisi sistem sangat bergantung pada teori sistem umum sebagai sebuah landasan konseptual. Tujuannya adalah untuk memperbaiki berbagai fungsi didalam sistem yang sedang berjalan agar menjadi lebih efisien, mengubah sasaran sistem yang sedang berjalan, atau mengganti output yang sedang digunakan untuk mencapai tujuan.


2. Pengertian Informasi
Menurut Robert N. Anthony dan John Dearden dalam bukunya yang berjudul Management Control System yang di kutip dalam buku Jogianto menyatakan bahwa informasi adalah data yang dioleh menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi penerimaanya. Sedangkan menurut Gordon B. Davis yang dikutip dari buku Jeperson Hutahaean, informasi adalah data yang telah diolah menjadi suatu bentuk yang penting bagi si penerima dan mempunyai nilai nyata atau yang dapat dirasakan dalam keputusan-keputusan yang sekarang atau keputusan-keputusan yang akan datang. 
Menurut Mulyanto (2009:12) ”Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya, sedangkan data merupakan sumber informasi yang menggambarkan suatu kejadian yang nyata”. 
Sedangkan menurut Jogianto (2009:8) menyatakan “informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang berguna dan lebih berarti bagi penerimanya”. 
Sumber dari informasi adalah data. Data merupakan bentuk jamak dari bentuk tunggal datum atau data item. Data adalah kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan kesatuan nyata. Kejadian-kejadian (event) adalah sesuatu yang terjadi pada saat yang tertentu. Data merupakan bentuk yang masih mentah yang belum dapat diolah lebih lanjut. Data diolah melalui suatu model proses tertentu untuk menghasilkan informasi. Data yang telah diolah menjadi informasi, diterima oleh penerima informasi kemudian penerima membuat suatu keputusan dan melakukan tindakan yang berarti menghasilkan suatu tindakan yang lain yang akan membuat sejumlah data kembali. Data tersebut akan ditangkap sebagai input, diproses kembali lewat suatu model da seterusnya membentuk suatu siklus. 
Nilai suatu informasi ditentukan dari dua hal, yaitu manfaat dan biaya mendapatkannya. Sesuatu informasi dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektif dibandingkan dengan biaya mendapatkannya. Pengukuran nilai informasi biasanya dihubungkan dengan analisis cost effectiveness atau cost benefit.
3. Pengertian Sistem Informasi
Pengertian Sistem Informasi menurut para Ahli :
a. Menurut O’Brien dan Marakas (2010:4) “Sistem informasi adalah dapat berupa kombinasi yang terorganisir antara orang, perangkat keras, perangkat lunak, jaringan komunikasi, dan sumber daya yang terkumpul, berubah, dan menyebarkan informasi dalam sebuah organisasi”
b. Menurut Mulyanto (2009:29) “sistem informasi adalah suatu sistem yang terdiri dari kumpulan komponen sistem, yaitu software, hardware dan brainware yang memproses informasi menjadi sebuah output yang berguna untuk mencapai suatu tujuan tertentu dalam suatu organisasi”.


2.1.3. Konsep Dasar Pemrograman Web
1. Pengertian Pemograman
Pengertian Pemrograman adalah suatu kumpulan urutan perintah ke komputer untuk mengerjakan sesuatu, dimana instruksi tersebut menggunakan bahasa yang dimengerti  oleh komputer atau dikenal dengan bahasa pemrograman. 
Menurut Indrajani (2007:22), “Bahasa pemrograman adalah perangkat lunak atau software yang dapat digunakan dalam proses pembuatan program yang melalui beberapa tahapan-tahapan penyelesaian masalah”. 
Pengertian dasar pemrograman menurut Binanto (2009:1), “Program adalah himpunan atau kumpulan instruksi tertulis yang dibuat oleh programmer atau suatu bagian executable dari suatu software”.
Pemrograman Terstruktur merupakan suatu tindakan untuk membuat program yang berisi instruksi-instruksi dalam bahasa komputer yang disusun secara logis dan sistematis supaya mudah dimengerti, mudah dites, dan mudah dimodifikasi. Pemrograman terstruktur adalah bahasa pemrograman yang mendukung pembuatan program sebagai kumpulan prosedur. Prosedur-prosedur ini dapat saling memanggil dan dipanggil dari manapun dalam program dan dapat mengunakan parameter yang berbeda-beda untuk setiap pemanggilan. Bahasa pemrograman terstruktur adalah pemrograman yang mendukung abstraksi data, pengkodean terstruktur dan kontrol program terstruktur. Sedangkan Prosedur adalah bagian dari program untuk melakukan operasi-operasi yang sudah ditentukan dengan menggunakan parameter tertentu.
Pada program terstruktur, jika suatu proses telah sampai pada suatu titik tertentu, maka proses selanjutnya tidak boleh dikembalikan lagi kebaris sebelumnya, kecuali porses perulangan (Looping). Dalam program terstruktur terdapat beberapa teknik pemecahan masalah yang benar dan tepat, yaitu :
a. Modular
Pemrograman modular adalah salah satu teknik dalam pemrograman yang mana program modular adalah sub atau satu bagian dalam sebuah program utama. Subprogram dalam sebuah program utama hanya mengerjakan satu permasalahan saja, misal subprogram pengurutan, maka subprogram tersebut hanya berfungsi untuk mengurutkan saja. 
Dengan penggunaan subprogram maka dapat menghindari pengulangan penulisan source code yang sama, dan  dapat mempermudah mencari kesalahan atau bug dalam sebuah program. Untuk mengecek kesalahan ini, tak perlu menganalisa seluruh source code program tetapi cukup menganalisa pada subprogramnya saja.
b. Pemrograman Top-Down
Merupakan teknik pemecahan masalah yang paling umum digunakan. Dimana suatu masalah yang kompleks dibagi-bagi ke dalam beberapa kelompok masalah yang lebih kecil. Dari masalah yang kecil tersebut dilakukan analisis. Jika dimungkinkan maka masalah tersebut akan dipilah lagi menjadi subbagian-subbagian dan setelah itu mulai disusun langkah-langkah untuk penyelesaiannya secara lebih detail.
c. Pemrograman Buttom-Up
Merupakan teknik pemecahan masalah yang kompleks dilakukan dengan menggabungkan prosedur-prosedur yang ada menjadi satu kesatuam program sebagai penyelesaian masalah. Teknik pemecahan masalah ini sudah mulai ditinggalkan karena teknik ini lebih sulit dari teknik Top-Down. 
Dalam penyusunan skripsi ini, penulis menggunakan beberapa tools  dan software pendukung yang dibutuhkan untuk membuat aplikasi penerimaan siswa baru. Adapun tools dan software yang digunakan antara lain:
a. Adobe Dreamweaver
Adobe Dreamweaver adalah aplikasi desain dan pengembangan web yang menyediakan editor WYSIWYG visual (bahasa sehari-hari) dan kode editor dengan fitur standar seperti syntax highlighting, code completion, dan code collapsing serta fitur lebih canggih seperti real-time syntax checking dan code introspection untuk menghasilkan prtunjuk kode agar membantu pengguna dalam menulis kode.
Menurut Kurniawan (2010:71), “Dreamweaver merupakan sebuah HTML editor profesional untuk mendesain secara visual dan mengelola situs web maupun halaman web”. Dalam hal ini, dreamwaver akan digunakan untuk mendesain web. Dreamweaver menyediakan banyak tool untuk kode-kode dalam halaman web beserta fasilitas-fasilitasnya antara lain refrensi HTML, CSS dan Javascript dan editor kode (tampilan kode dan code inspector) yang mengizinkan kita mengedit kode Javascript, PHP, XML dan dokumen teks lain secara langsung dalam Dreamweaver. Adobe Dreamweaver adalah salah satu aplikasi web editor yang paling banyak digunakan oleh web programmer, web desainer, maupun web developer.
Dreamweaver CS3 adalah salah satu versi dari adobe dreamweaver yang digunakan penulis untuk mengedit maupun mendesain tampilan dan isi dari web. 
b. Cascading style sheet (CSS)
CSS atau yang memeliki kepanjangan Cascading Style Sheet merupakan suatu bahasa pemrograman web yang digunak untuk mengendalikan dan membangun berbagai dalam komponen web sehingga tampilan web akan lebih rapi, terstruktur, dan seragam. CSS merupakan pemrograman wajib yang harus dikuasai oleh setiap pembuat program web (Web Programmer), terlebih lagi itu adalah pendesain web (Web Designer).CSS ini dikembangkan oleh Worl Wide Web Consurtium (W3C) dan menjadi bahasa standar dalam pembuatan web. CSS difungsikan sebagai penopang atau pendukung, dan pelengkap dari file html yang berperan dalam penataan kerangka dan layout.
CSS lintas platform, maksudnya dapat dijalankan pada berbagai macam operasi dan web browser. Secara umum, yang dilakukan oleh css adalah pengaturan layout, kerangka, teks, gambar, warna, tabel, spasi dan lain sebagainya. Saat ini css telah mencapai pada versi yang ketiga, dimana pada setiap versi selalu ada peningkatan.
c. Photoshop
Menurut Azis (2015:6), “Adobe Photoshop, atau biasa disebut Photoshop, adalah perangkat lunak editor citra buatan Adobe Systems yang dikhususkan untuk pengeditan foto/gambar dan pembuatan efek”. Perangkat lunak ini banyak digunakan oleh fotografer digital dan perusahaan iklan sehingga dianggap sebagai pemimpin pasar (market leader) untuk perangkat lunak pengolah gambar/foto, dan, bersama Adobe Acrobat, dianggap sebagai produk terbaik yang pernah diproduksi oleh Adobe Systems. Versi kedelapan aplikasi ini disebut dengan nama Photoshop CS (Creative Suite), versi sembilan disebut Adobe Photoshop CS2, versi sepuluh disebut Adobe Photoshop CS3 , versi kesebelas adalah Adobe Photoshop CS4 , versi keduabelas adalah Adobe Photoshop CS5 , versi (ketigabelas) adalah Adobe Photoshop CS6, dan Versi yang terakhir adalah versi (ke empat belas) Adobe Photoshop CS7 . 
 Photoshop memiliki fitur yang mudah untuk di pahami, photoshop juga memiliki beberapa unggulan fitur yang mampu bekerja maximal, hingga mensuport beberapa file, sehingga bagi kamu seorang desain grafis, ini merupakan salah satu syarat jika kamu pengen masuk ke dunia desain grafis, photoshop dengan segala fasilitasnya. Photoshop mengkhususkan dirinya sebagai perangkat lunak untuk mengedit gambar dalam format BITMAP. Oleh karena itu Photoshop seringkali digunakan oleh para fotografer karena foto adalah salah satu gambar dengan format BITMAP. Saat ini Photoshop merupakan perangkat lunak terbaik di kelasnya ‘Hampir’ tidak ada tandingannya.
d. PHP (Perl Hypertext Preprocessor)
Menurut Anhar (2010:3), ”PHP singkatan dari Perl Hypertext Preprocessor yaitu bahasa pemrograman web server-side yang bersifat open source”. PHP merupakan script yang terintegrasi dengan HTML dan berada pada server (server side HTML embedded scripting). PHP adalah script yang digunakan untuk membuat halaman website yang dinamis. Dinamis berarti halaman yang akan ditampilkan dibuat saat halaman itu diminta oleh client. Mekanisme ini menyebabkan informasi yang diterima client selalu yang terbaru atau up to date. Semua script dieksekusi pada server di mana script tersebut dijalankan. 
Menurut Arief  (2011:43), “PHP adalah  Bahasa server-side–scripting yang menyatu dengan HTML untuk membuat halaman web yang dinamis”. Karena PHP merupakan server-side-scripting maka sintaks dan perintah-perintah PHP akan diesksekusi diserver kemudian hasilnya akan dikirimkan ke browser dengan format HTML. Dengan demikian kode program yang ditulis dalam PHP tidak akan terlihat oleh user sehingga keamanan halaman web lebih terjamin. 
PHP  juga dapat berjalan pada berbagai web server seperti IIS (Internet Information Server), PWS (Personal Web Server), Apache, Xitami. PHP juga mampu berjalan di banyak sistem operasi yang beredar saat ini, diantaranya : Sistem Operasi Microsoft Windows (semua versi), Linux, Mac Os, Solaris. PHP dapat dibangun sebagai modul web server Apache dan sebagai binary yang dapat berjalan sebagai CGI (Common Gateway Interface). PHP dapat mengirim HTTP header, dapat mengatur cookies , mengatur authentication dan redirect user.
Salah satu keunggulan yang dimiliki PHP adalah kemampuannya untuk melakukan koneksi ke berbagai macam software sistem manajemen basis data atau Database Management Sistem (DBMS), sehingga dapat menciptakan suatu halaman web dinamis. PHP mempunyai koneksitas yang baik dengan beberapa DBMS seperti Oracle, Sybase, mSQL, MySQL, Microsoft SQL Server, Solid, PostgreSQL, Adabas, FilePro, Velocis, dBase, Unix dbm, dan tidak terkecuali semua database ber-interface ODBC. 
e. Mysql (My Structure Query Language) 
Menurut Arief (2011:151) “MySQL (My Structure Query Languange) adalah salah satu jenis database server yang sangat terkenal dan banyak digunakan untuk membangun aplikasi web yang menggunakan database sebagai sumber dan pengelolaan datanya”. Mysql bersifat open source dan menggunakan SQL (Structured Query Languange).
MySQL merupakan DBMS yang multithread, multi user yang bersifat gratis di bawah lisensi GNU General Public Licence (GPL). MySQL mampu menangani data yang cukup besar. Perusahaan yang mengembangkan MySQL yaitu TcX, mengaku menyimpan data lebih dari 40 database, 10.000 tabel dan sekitar 7 juta baris, totalnya kurang lebih 100 Gigabyte data. Bahasa ini pada awalnya dikembangkan oleh IBM, namun telah diadopsi dan digunakan sebagai standar industri. Dengan menggunakan SQL, proses akses database menjadi lebih user-friendly. 
MySQL merupakan software database yang paling populer di lingkungan Linux, kepopuleran ini karena ditunjang performa query dari databasenya yang saat ini bisa dikatakan paling cepat dan jarang bermasalah. MySQL ini juga sudah dapat berjalan pada lingkungan Windows. Seperti yang telah disebutkan sebelumnya, MySQL bersifat gratis atau open source sehingga kita bisa menggunakannya secara gratis.
f. Web Browser  
Menurut Setyaji (2010:296), ”Web browser atau sering juga disebut internet browser yang berfungsi sebagai jembatan bagi pengguna komputer dalam menjelajah dunia maya.” Internet browser merupakan sebuah aplikasi atau software yang digunakan untuk mengolah data yang ditransfer dari World Wide Web (lebih dikenal dengan istilah www) ke komputer dan menampilkannya secara visual agar mudah dimengerti oleh seorang pengguna internet. 
Untuk menampilkan hasil akhir dari pembuatan aplikasi ini, penulis memilih mozilla firefox sebagai web browsernya. Mozilla Firefox (phoenix) adalah penjelajah web antar-platform gratis yang dikembangkan oleh yayasan mozilla dan ratusan sukarelawan. Mozzila Firefox merupakan salah satu web browser yang sering digunakan. 
g. Web server
Web Server merupakan software yang memberikan layanan data yang berfungsi menerima permintaan HTTP atau HTTPS dari klien yang dikenal dengan browser web dan mengirimkan hasilnya dalam bentuk halaman-halaman web yang umumnya berbentuk dokumen HTML.
Menurut Arief (2011:19) “Web server adalah program aplikasi yang memiliki fungsi sebagai tempat menyimpan dokumen-dokumen web. Client slide scripting maupun server slide scripting tersimpan dalam direktori utama web server (document root)”. 
Fungsi umum web server adalah untuk mentransfer bekas atas permintaan pengguna melalui protokol komunikasi yang telah ditentukan. Saat ini web server telah dilengkapi dengan mesin penerjemah bahasa skrip yang memungkinkan web server menyediakan situs web dinamis dengan memanfaatkan pustaka tambahan seperti PHP, ASP. Web server yang digunakan penulis adalah XAMPP. 
Menurut Arief (2011:19) “XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem operasi”. Tersedia dalam General Public License dan bebas, XAMPP merupakan web server yang mudah digunakan yang dapat melayani tampilan halaman web yang dinamis. Aplikasi XAMPP mendukung teknologi web populer seperti PHP, YSQL, dan Perl. Fungsi XAMPP adalh sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas program Apache HTTP Server, Mysql database dan penerjemah bahasa pemrograman PHP dan Perl. Kata XAMPP merupakan singkatan dari :
X : Berarti program ini dapat dijalankan di banyak sistem operasi, misalnya (Windows, Linux, Mac OS, dan solaris).
A : Apache, merupakan aplikasi web server, dan bertugas untuk menghasilkan halaman web yang benar kepada user berdasarkan kode PHP yang dituliskan oleh pembuat halaman web.
M : MySQL, merupakan aplikasi database server. 
P  : PHP, bahasa pemrograman web.
P  : Perl, bahasa pemrograman.
Program ini tersedia dalam GNU (general public license) dan bebas, merupakan web server yang mudah digunakan dan dapat melayani tampilan halaman web yang dinamis.
h. Internet
Menurut Onno W. Purbo dalam buku karangan Prihatna  menjelaskan bahwa “Internet dengan berbagai aplikasinya seperti Web, VoIP, E-mail pada dasarnya merupakan media yang digunakan untuk mengefesiensikan proses komunikasi”.
Menurut Sarwono (2012:17) “Internet  merupakan sekumpulan jaringan yang berskala global. Tidak ada satu pun orang, kelompok atau organisasi yang bertanggung jawab untuk menjalankan internet”. Internet awalnya digunakan untuk keperluan militer hingga akhirnya menjadi massal untuk keperluan sipil dan hiburan.
i. Website
Menurut Yuhefizar (2008:159), “Web adalah suatu metode untuk menampilan informasi di internet, baik berupa teks, gambar, suaramaupun video yang interaktif dan mempunyai kelebihan untuk menghubungkan (link) satu dokumen dengan dokumen lainnya (hypertext) yang dapat diakses melalui sebuah browser”.

Menurut Hidayat (2010:2), “Web merupakan media penyampaian informasi yang populer saat ini. Web menyajikan informasi menggunakan Hypertext Markup Language sehingga dapat menampilkan informasi dengan berbagai format data seperti text, image, bahkan video dan dapat diakses menggunakan berbagai aplikasi klien. Selain dikenal sederhana dan mudah, adanya teknologi server side programming pada web memungkinkan penyajian informasi yang lebih menarik dan dinamis dengan pengelolaan yang terorganisasi”. 

Agar sebuah website online dapat tampil di internet, diperlukan tempat untuk menyimpan data website, yaitu dengan membuat nama domain dan web hosting.
1)  Nama Domain 
Menurut Hidayat (2010:9), “Domain adalah alamat unik di dunia internet yang digunakan untuk mengidentifikasi sebuah website, atau dengan kata lain domain adalah alamat yang digunakan untuk mencari dan menemukan sebuah website pada dunia internet”.

Menurut Azis (2013:77), “Nama domain (domain name) adalah nama unik yang diberikan untuk mengidentifikasi nama server komputer seperti web server atau email server di jaringan komputer ataupun internet”.
Menurut Nurhakim (2015:94), “Domain adalah nama unik yang diberikan untuk mengidentifikasi nama server computer seperti web server atau e-mail server di internet”.
Nama domain dipakai untuk mengingat nama server yang dikunjungi tanpa harus mengenal deretan angka yang rumit yang dikenal sebagai alamat IP (Internet Protocol). Nama domain diperjualbelikan secara bebas di internet dengan status sewa tahunana. Nama domain sendiri mempunyai identifikasi ekstensi/akhiran sesuai dengan kepentingan dan lokasi keberadaan website tersebut. Contoh nama domain ber-ekstensi internasional adalah com, net, org, info, biz, name, ws. Contoh nama domain ber-ekstensi lokasi Negara Indonesia adalah co.id (untuk nama domain website perusahaan), ac.id (nama domain website pendidikan), go.id (nama domain website instansi pemerintah), or.id (nama domain website organisasi).
2) Web Hosting
Menurut Kurniawan (2009:5), “Web hosting adalah ruang yang digunakan untuk menyimpan file-file content sebuah situs web termasuk juga aplikasi pendukung web itu sendiri”.  
Menurut Hidayat (2010:29), “Hosting adalah salah satu bentuk layanan jasa penyewaan tempat di internet yang memungkinkan perorangan ataupun organisasi menampilkan layanan jasa atau produknya di web internet”.
Web hosting dapat diibaratkan seperti rumah yang disewakan (dikontrakkan), dimana kita bisa memilih tipe kamar yang digunakan, degan fasilitas yang berbeda-beda. Biasanya yang menjadi tolak ukur dalam penentuan web hosting adalah space hosting atau kapasitas harddisk di server dan besarnya transfer data (bandwidth), semakin besar space dan hosting maka semakin besar juga biaya sewanya. Lama penyewaan web hosting rata-rata dihitung tahunan. Penyewaan hosting dilakukan dari perusahaan-perusahaan penyewa web hosting yang banyak dijumpai baik di dalam negri maupun luar negri. 
j. HTTP (Hyper Text Transfer Protocol ) 
HTTP atau HyperText Transfer Protocol adalah suatu protokol internet yang digunakan oleh World Wide Web. Dengan protokol ini sebuah web client (dalam hal ini browser) seperti Internet Explorer atau Netscape Navigator dapat melakukan pertukaran data hypermedia, seperti teks, gambar, suara, bahkan video dengan web server. HTTP pertama kali dibuat oleh Tim Berners-Lee pada tahun  1990, dengan versi HTTP/0.9. Versi terbaru HTTP adalah HTTP/1.1
k. HTML (Hyper text markup language)
Dokumen HTML sendiri terbentuk dari beberapa tag yaitu <html>, <head>, dan <body>, tag tersebut dilengkapi dengan tag pasangannya </html>, </head>, </body>, tag penutup diawali dengan garis miring (/). Tag pertama menunjukkan elemen awal suatu tag dan tag pasangannya menunjukkan elemen akhir dari tag. Jika ingin memberikan judul pada halaman web, maka judul tersebut diketik kedalam tag <title> dan diakhiri dengan </title>. 
Menurut Arief (2011:23) “Tag adalah kode yang digunakan untuk me-mark-up (memoles) teks ASCII menjadi file HTML”. Elemen menurut Arief (2011:24)  merupakan “komponen-komponen dasar berupa teks murni, atau bukan teks, atau keduanya. Elemen atau komponen tersebut misal head, body paragraph, list, dll”. Elemen head dapat digunakan sebagai tempat penulisan judul dokumen, informasi mengenai dokumen dan definisi alamat, sedangkan Elemen Body digunakan sebagai tempat untuk menampilkan dokumen

2.1.4. Peralatan Pendukung Sistem
1. UML (Unified Modeling Language)
Menurut Nugroho (2010:6), ”UML (Unified Modeling Language) adalah bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berparadigma (berorientasi objek)”. Pemodelan sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami.
Ada 4 (empat) macam diagram dalam Unified Modeling Language (UML) yang digunakan yaitu:
a. Diagram Use Case
Diagram ini memperhatikan himpunan use case dan aktor-aktor (suatu jenis khusus dari kelas). Diagram ini terutama sangat penting untuk mengorganisasi dan memodelkan perilaku dari suatu sistem yang dibutuhkan serta diharapkan pengguna.
b. Diagram Activity 
Activity diagram menggambarkan proses bisnis untuk memperlihatkan urutan aktivitas dalam sebuah proses. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada berbagai eksekusi. Struktur diagram ini mirip dengan flowchart atau Data Flow Diagram. Acrtivity diagram dibuat berdasarkan beberapa use case pada use case diagram.
c. Diagram Component
Diagram component dibuat untuk menunjukkan organisasi dan ketergantungan diantara kumpulan komponen dalam sebuah sistem. diagram komponen fokus pada komponen sistem yang dibutuhkan dan ada didalam sistem 
d. Diagram Deploymen
Deployment/physical diagram menggambarkan detail bagaimana komponen di- deploy dalam infrastruktur sistem, di mana komponen akan terletak (pada mesin, server atau piranti keras apa), bagaimana kemampuan jaringan pada lokasi tersebut, spesifikasi server, dan hal-hal lain yang bersifat fisikal
2. ERD 
a. Pengertian ERD (Entity Relationship Diagram)
Entity Relationship Diagram adalah sautu model jaringan yang menggunakan susunan data yang tersimpan secara sistem atau teknik menggambar suatu skema database, dimana setiap komponen yang terlibat dalam ERD memiliki atribut masing- masing, yang mempresentasikan fakta dari dunia nyata yang sedang ditinjau.
Menurut Winarko (2006:13), “ERD (Entity Relationship Diagram) adalah sebuah diagram yang menggambarkan hubungan atau relasi antar entitas (Entity), dan setiap entity terdiri atas satu atau lebih attribut yang mempresentasikan seluruh kondisi (fakta) dari dunia nyata yang kita tinjau. Dengan ERD kita berusaha untuk mentransformasikan keadaan dari dunia nyata ke dalam bentuk basis data”.
 
b. Cardinality Ratio / Kardinalitas Relasi
Derajat relasi atau kardinalitas relasi menunjukkan jumlah maksimum tupel yang dapat berelasi dengan entitas pada entitas yang lain. Terdapat tiga macam kardinalitas relasi yaitu sebagai berikut: 
1) Satu ke satu (One to one ) 
Tingkat hubungan ini menunjukkan hubungan satu ke satu, yang dinyatakan dengan satu kejadian pada entitas pertama dan hanya mempunyai satu hubungan dengan satu kejadian pada entitas yang kedua dan sebaliknya.
2) Satu ke banyak (One to many) 
Tingkat hubungan satu ke banyak adalah sama dengan banyak ke satu, tergantung dari arah mana hubungan tersebut dilihat. Untuk satu kejadian pada entitas yang pertama dapat mempunyai banyak hubungan dengan kejadian pada entitas kedua.Sebaliknya, satu kejadian pada entitas yang kedua hanya dapat mempunyai satu hubungan dengan satu kejadian pada entitas yang pertama.

3) Banyak ke banyak (Many to many) 
Tingkat hubungan banyak ke banyak terjadi jika tiap kejadian pada sebuah entitas akan mempunyai banyak hubungan dengan kejadian pada entitas lainnya, dilihat dari sisi entitas yang pertama maupun dilihat dari sisi entitas yang kedua.
C. Participation Constraint
Participation Constraint menjelaskan apakah keberadaan suatu entity tergantung pada hubungannya dengan entity yang lain dan menentukan apakah semua atau hanya sebagian entitas occurrence / kejadian saja yang berpartisipasi pada sebuah relasi.
 Terdapat dua macam Participation Constraint yaitu :
1) Total Participation Constraint
Keberadaan suatu entity tergantung pada hubungannya dengan entity lain.
 (
E
R
)

Sumber : Li Yan (2013:17)
Gambar II.1. Total Participation
2) Partial Participation
 (
E
R
)Keberadaan suatu entity tidak bergantung dengan entity lainnya


Sumber : Li Yan (2013:17)
Gambar II.2. Partial Participation

D. Tahapan Pembuatan Entity Relation Diagram (ERD)
Tahapan pembuatan Entity Relation Diagram menurut kusrini (2007:25). Berikut ini adalah tahapan-tahapan pembuatan ERD:
1) Mengidentifikasi dan menetapkan seluruh himpunan entitas yang akan terlihat.
2) Menentukan atribut-atribut key dari masing-masing himpunan entitas. 
3) Menentukan Primary Key dari setiap entitas yang ada.
4) Mengidentifikasi dan menetapkan seluruh himpunan relasi si antara himpunan entitas yang ada beserta foreign key-nya.
5) Menentukan derajat atau kardinalitas relasi untuk setiap himpunan relasi.

2.1.5. Model pengembangan Sistem Waterfall
Model Waterfall adalah metode dalam pengembangan sistem yang dilakukan untuk membuat pembaruan sistem yang berjalan. Model ini merupakan model yang banyak digunakan oleh para pengembang perangkat lunak (software). Karakteristik dari waterfall adalah pengerjaan dari suatu system dilakuakan secara berurutan (linear). Jika  langkah satu belum selesai dkerjakan maka tidak akan bisa melakukan langkah selanjutnya
Menurut Adi Nugroho (2010:4) dalam bukunya yang berjudul Rekayasa Perangkat Lunak Berorientasi Objek dengan Metode USDP, Model waterfall (air terjun) mengelompokkan kegiatan dalam fase-fase tahapan yaitu :
1. Perencanaan (Planning), merupakan kegiatan untuk menentukan informasi apa yang dibutuhkan oleh sistem atau menentukan kebutuhan-kebutuhan dari sistem yang akan dibuat.
2. Analisis (Analysis), yaitu tahap dimana kita berusaha mengenali segenap permasalahan yang muncul pada pengguna dengan mengkomposisikan dan merealisasikan use case diagram lebih lanjut, mengenai komponen-komponen sistem atau perangkat lunak, objek-objek, hubungan antarobjek, dan sebagainya. 
3. Perancangan (Design), tahap ini dilakukan untuk mencari solusi permasalahan yang di dapat dari tahap analisis dengan cara merancang perangkat lunak diantaranya Diagram Konteks, Data Flow Diagram (DFD), Entity Relationship Diagram (ERD), Data Dictionary (Kamus Data), Struktur File, Struktur Menu,  Merancang input dan rancangan Output.
4. Implementasi, yaitu suatu kegiatan untuk membuat program atau mengimplementasikan hasil rancangan program aplikasi   yang didalamnya memuat pengkonversian data kedalam sistem yang baru dan pengkonversian sistem secara berkala termasuk dalam hal pemeliharaan sistem itu sendiri. Di sini kita mulailah pemilihan perangkat keras dan penyusunan perangkat lunak aplikasi (pengkodean / coding).
5. Testing (Pengujian), yaitu kegiatan untuk melakukan pengetasan program yang sudah dibuat, apakah sudah benar atau belum, sudah sesuai atau belum diuji dengan cara manual jika testing sudah benar maka program boleh digunakan.
6. Maintenance (Perawatan), yaitu merupakan suatu kegiatan untuk memelihara program  aplikasi yang telah dibuat, agar keutuhan program dapat terjaga seperti validasi data, updating data, dan menjaga program dari serangan virus, orang yang tidak berhak yang dapat merusak program.kemudian jika penggunaan sistem habis, maka kita akan masuk lagi pada tahap perancangan (design).
[image: Description: andi rpl]Sumber : Adi Nugroho (2010:4)

Gambar II.3.  Kerangka Kerja Pengembangan Sistem Informasi 

2.1.6. Black Box Testing
Menurut Pressman (2010:495), “Black Box Testing berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak yang memungkinkan engineers untuk memperoleh kondisi input yang sepenuhnya akan melaksanakan persyaratan fungsional untuk sebuah program”.

Black Box Testing berusaha untuk menemukan kesalahan dalam kategori berikut:
1. Fungsi yang tidak benar atau fungsi yang hilang
2. Kesalahan antarmuka
3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal
4. Kesalahan perilaku (behavior) atau kesalahan kinerja
5. Inisialisasi dan pemutusan kesalahan
Tes ini dirancang untuk menjawab beberapa pertanyaan – pertanyaan berikut ini:
1. Bagaimana validitas fungsional diuji?
2. Bagaimana perilaku dan kinerja sistem diuji?
3. Apa kelas input akan membuat kasus uji yang baik?
4. Apakah sistem sensitive terhadap nilai input tertentu?
5. Bagaimana batas – batas kelas data yang terisolasi?
6. Kecepatan dan volume data seperti apa yang dapat ditolelir sistem?
7. Efek apakah yang akan menspesifikasi kombinasi data dalam sistem operasi?

2.2. Tinjauan Jurnal
Sulistianingsih, dkk (2012) menjelaskan tentang Penerimaan siswa baru yang selama ini masih dilakukan secara manual sekolah masih menggunakan buku-buku besar untuk mencatat pendaftaran siswa baru. Hal tersebut menyebabkan sering terjadinya kesalahan dalam memproses data pendaftaran calon siswa baru. Untuk mempermudah tenaga administrasi dalam mencatat calon siswa baru, maka dibuatkanlah sebuah sistem informasi penerimaan siswa baru online. Dimana calon siswa tidak perlu datang kesekolah untuk melakukan pendaftaran dan petugas tidak perlu mencatat secara keseluran data calon siswa sehingga meminimalkan terjadinya kesalahan dalam memproses data.

Nurhayati (2013) nenjelaskan proses penerimaan mahasiswa baru merupakan suatu kegiatan yang rutin setiap tahunnya. Untuk mendapatkan dan menghasilkan informasi, komputer dan teknologi adalah suatu alat bantu yang tepat. Dengan pemanfaatan teknologi informasi maka dibuatlah sebuah sistem informasi penerimaan mahasiswa baru berbasis web sehingga proses olah data mahsiswa nantinya dapat dapat dihasilkan informasi yang cepat, tepat dan akuarat sesuai dengan kebutuhan.

Cahyana, dkk (2013) meneliti tentang masih banyaknya kekurangan dalam penyelenggaran pendaftaran siswa baru yang setiap tahun rutin dilakukan. Rumitnya masalah administrasi yang berujung pada kurangnya efisiensi dalam kegiatan penerimaan siswa baru. Seiring kemajuan teknologi informasi, penerimaan siswa baru dapat dilakukan secara online. Dengan pengembangan aplikasi pendaftaran siswa baru secara online, diharapkan dapat mempermudah para calon pendaftar untuk melakukan pendaftaran dan mencari informasi tentang sekolah yang dituju.
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