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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1. Tinjauan Pustaka
2.1.1. Konsep Dasar Model Pengembangan Sistem
Menurut Sukamto dan Shalahudin (2013:26) menyatakan bahwa:
SDLC (Software Development Life Cycle) atau sering disebut juga System Development Life Cycle adalah proses mengembangkan atau mengubah suatu sistem perangkat lunak dengan menggunakan model-model dan metodologi yang digunakan orang untuk mengembangkan sistem-sistem perangkat lunak sebelumnya (berdasarkan best practice atau cara-cara yang sudah teruji baik).

	SDLC ( System Development Life Cycle) memiliki beberapa model dalam penerapan tahapan prosesnya. Salah satunya model SDLC air terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial linier (sequential linear) atau alur hidup klasik (classis life cycle) . Model waterfall adalah model SDLC yang paling sederhana. Model ini hanya cocok untuk pengembangan perangkat lunak dengan spesifikasi yang tidak berubah-ubah. Model waterfall menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut dimulai dari analisis, desain, pengodean, pengujian, dan tahap pendukung (support). 
 (
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Sumber : Sukamto dan Shalahudin (2013: 29)
Gambar II.1 
Ilustrasi Model Waterfal
1. Analisa kebutuhan perangkat lunak
Merupakan proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk mespesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat di pahami perangkat lunak seperti apa yanag dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk didokumentasikan.
2. Desain.
Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi anatarmuka, dan prosedur pengodean. Tahap ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan ke representasi desain agar dapat diimplementasikan menjadi program pada tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini juga perlu di dokumentasikan.
3. Pembuatan kode program
Desain harus ditranslasikan ke dalam program pernagkat lunak. Hasil dari tahap ini adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap desain.
4. Pengujian 
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi logik dan fungsional dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan ssuai dengan yang diinginkan.


5. Pendukung (support) atau pemeliharaan (maintenance)
Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami perubahan ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk membuat perangkat lunak baru.
2.1.2. Konsep Dasar Pemrograman 
		Menurut Sukamto dan shalahudin (2013:26) menyatakan bahwa “pemrograman terstuktur adalah konsep atau paradigma atau sudut pandang pemrograman yang membagi-bagi program berdasarkan fungsi-fungsi atau prosedur-prosedur yang dibutuhkan program komputer”.  
			Prinsip utama pemrograman terstruktur adalah jika suatu proses telah sampai pada suatu titik tertentu, maka proses selanjutnya tidak boleh kembali lagi ke baris sebelumnya, kecuali untuk proses berulang (Loop). Berikut ini akan diuraikan teknik pemprograman terstruktur. 
1. Pemrograman Modular
Dalam pemprograman modular, program dipecah-pecah menjadi modul-modul. Setiap modul menunjukkan fungsi dan tugas tunggal. Modul-modul tersebut ditulis dan dicari kesalahannya secara terpisah. Karena ukuran dan tujuan setiap modul dibatasi, maka terjadinya kesalahan dalam program tersebut dapat dikurangi. Pemrograman modular ini diterapkan menggunakan subrountine, yaitu sebuah kumpulan perintah yang melakukan tugas pemrosesan yang terbatas, seperti mencetak sebagian  laporan, membaca masukan data, atau menghitung akar pangkat.
2. Pemprograman Top-Down
Pendekatan Top-down ini sangat berguna dalam perencanaan pemrograman modular. Dalam pemrograman top-down (atas-bawah), yang pertama harus kita definisikan adalah modul utama. Modul utama yang dimaksud adalah modul yang pertama kali dijalankan atau modul yang memanggil modul lainnya atau juga modul yang mengakhiri proses program tersebut.
3. Teknik Bottom Up
Merupakan teknik pemecahanan masalah yang mulai ditinggalkan   karena sulit untuk melakukan standarisasi proses dari prosedur-prosedur yang sudah ada untuk digabungkan menjadi satu kesatuan.
2.1.3. Internet
Menurut Irawan (2011:2) menyatakan bahwa “internet merupakan kependekan dari kata “internetwork”, yang berarti rangkaian komputer yang terhubung menjadi beberapa rangkaian jaringan. Sistem computer terhubung secara global dan menggunakan TCP/IP sebagai protokol”. Secara umum internet dapat diartikan sebagai pertukaran informasi dan komunikasi. Semua informasi dan komunikasi. Semua informasi bisa didapatkan dengan mudah dan bebas di internet tanpa ada batasan.
Menurut Irawan (2011:3) menyatakan bahwa“ aplikasi internet adalah program yang digunakan pada jaringan internet untuk mengakses informasi, berkomukasi, dan sebagainya “. Salah satu aplikasi pokok yang digunakan saat berinternet adalah Web Browser.
Menurut Irawan (2011:18) menyatakan bahwa “Browser adalah aplikasi yang digunakan untuk menampilkan halaman web beserta kontennya”. Beberapa aplikasi browser yang banyak digunakan antara lain Internet Explorer, Firefox, Chrome, dan Opera. 
Istilah-istilah yang umum di kenal di internet antara lain:
a. Web
Menurut Irawan (2011:15) menyatakan bahwa “Web Merupakan  fasilitas  yang  dapat  menampilkan  data-data berupa  teks, gambar, bunyi, animasi dan multimedia lainnya dalam internet”. Ada yang bilang website atau lazim disingkat web adalah halaman informasi yang disediakan melalui jalur internet sehingga bisa diakses di seluruh dunia selama terkoneksi dengan jaringan internet.
b. WWW (World Wide Web)
Menurut Irawan (2011:15) menyatakan bahwa “World Wide Web adalah sebuah sistem dari server internet yang mendukung dokumen khusus diformat”. Dokumen-dokumen yang diformat dalam sebuah script yang disebut HTML (HyperText Markup Language) yang mendukung link ke dokumen lain, serta grafis, audio, dan file video.
c. Web Pages (Halaman Web)
Menurut Irawan (2011:16) menyatakan bahwa “Web pages Merupakan halaman khusus dari situs web tertentu yang tersimpan dalam bentuk file”. Dalam web pages tersimpan berbagai informasi dan link  yang menghubungkan  suatu  informasi  ke  informasi  lain,  baik  itu  dalam  pages  yang sama ataupun web pages lain pada website yang berbeda.
d. Homepage
Menurut Irawan (2011:17) menyatakan bahwa “Homepage Merupakan suatu  sarana  dasar  untuk memperkenalkan  secara  singkat  tentang  apa  yang  menjadi  isi  dari  keseluruhan website. Biasanya berada pada halaman pertama dari suatu website yang berisi tentang  apa  dan  siapa  pemilik  website tersebut.  
e. Browser
Menurut Irawan (2011:18) menyatakan bahwa “Merupakan  software  yang  digunakan  untuk  menampilkan  informasi  dari  server web”. 
f. Universal Resource Locator (URL)
Menurut Suryatiningsih (2009:134) menyatakan bahwa “URL Merupakan suatu sarana yang digunakan untuk menentukan lokasi informasi pada suatu  web  server”.  URL  dapat  diibaratkan  suatu  alamat,  dimana  alamat  tersebut terdiri dari :
1) Protokol yang digunakan oleh browser untuk mengambil informasi.
2) Nama komputer (server) dimana informasi tersebut berada.
3) Jalur atau path serta nama file dari suatu informasi
g. Hypertext Transfer Protocol (HTTP)
Menurut Suryatiningsih (2009:135) menyatakan bahwa “HTTP Merupakan suatu protokol yang digunakan untuk mengakses website dan yang menentukan aturan yang perlu diikuti oleh web browser   dalam   meminta   atau   mengambil   suatu   dokumen   dari   web   server”. Protokol   ini   merupakan   protokol   standar   yang   digunakan   untuk   mengakses dokumen HTML.
h. Hypertext Markup Language (HTML) 
Menurut Suryatiningsih (2009:137) menyatakan bahwa “HTML Merupakan  suatu  bahasa  yang  digunakan  untuk  menulis  halaman  web”.  Dokumen  HTML  adalah  suatu  dokumen  teks  biasa  dan disebut sebagai markup language karena mengandung tanda-tanda (tag) tertentu yang  digunakan  untuk  menentukan  tampilan  suatu  teks  dan  tingkat  kepentingan dari teks tersebut dalam suatu dokumen.
i. Domain Name System (DNS)
Menurut Suryatiningsih (2009:139) DNS adalah distribute database sistem yang digunakan untuk pencarian nama komputer (name resolution) di jaringan yang menggunakan TCP/IP (Transmission Control Protocol/ Internet Protocol). DNS biasa digunakan pada aplikasi yang terhubung ke internet seperti web browser atau e-mail, dimana DNS membantu memetakan host name sebuah komputer ke IP address. 
2.1.4. Pengenalan PHP (Hypertext Prepocessor)
	Pengertian PHP menurut Suryatiningsih (2009:141) “PHP adalah bahasa scripting yang menyatu dengan HTML dan dijalankan pada serverside. Artinya semua sintax yang diberikan akan sepenuhnya dijalankan pada server sedangkan yang dikirimkan ke browser hanya hasilnya saja.
	Secara khusus, PHP dirancang untuk membentuk aplikasi web dinamis. Artinya, ia dapat membentuk suatu tampilan berdasarkan permintaan terkini. Misalnya, Anda bisa menampilkan isi database ke halaman web. Pada prinsipnya PHP mempunyai fungsi yang sama dengan skrip-skrip seperti ASP (Active Server Page), Cold Fusion, ataupun Perl. Namun, perlu diketahui bahwa PHP sebenamya bisa dipakai secara command line. Artinya, skrip PHP dapat dijalankan tanpa melibatkan web server maupun browser. 
Skrip ini akan membuat suatu aplikasi dapat diintegrasikan ke dalam HTML sehingga suatu halaman HTML tidak lagi bersifat statis, namun menjadi bersifat dinamis.  Sifat server side ini membuat pengerjaan skrip tersebut dikerjakan di server sedangkan yang dikirimkan kepada browser adalah hasil proses dari skript tersebut yang sudah berbentuk HTML.
Keunggulan dari sifatnya yang server side adalah:
a. Tidak diperlukan adanya kompabilitas browser atau harus menggunakan browser tertentu, karena server-lah yang akan mengerjakan skrip tersebut. Hasil yang dikirimkan kembali ke browser biasanya dalam bentuk teks ataupun gambar sehingga dapat dikenali oleh browser apapun.
b. Dapat memanfaatkan sumber-sumber aplikasi yang dimiliki oleh server, misalnya hubungan ke dalam database.
Script tidak dapat dilihat sehingga keamanan lebih terjamin
 2.1.5.  Peralatan Pendukung Sistem (Tools System)
1. UML ( Unifield Modelling Language )
Menurut Sukamto dan Shalahudin (2013:133) menyatakan bahwa “UML ( Unified Modelling Language ) adalah salah satu standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikas requirement, membuat analisisdan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek”.
UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual untuk menspesifikasi, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi dari sistem perangkat lunak. UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks pendukung. 
a. Use Case Diagram
Menurut Sukamto dan Shalahudin (2013:135) Use Case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat.  Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu. Ada dua hal utama pada use case yaitu pendefinisian apa yang disebut aktor dan use case.
1) Aktor merupakan orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem informasi yang akan dibuat di luar sistem informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi aktor belum tentu merupakan orang.
2) Use case merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor.
b. Activity Diagram
Menurut Sukamto dan Shalahudin (2013:137) Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem.
Diagram aktivitas juga banyak digunakan untuk mendefinisikan hal-hal berikut:
1) Rancangan proses bisnis dimana setiap urutan aktivitas yang digambarkan merupakan proses bisnis sistem yang didefinisikan
2) Urutan atau pengelompokan tampilan dari sistem user interface dimana setiap aktivitas diangap memiliki sebuah rancangan antarmuka tampilan
3) Rancangan pengujian dimana setiap aktivitas dianggap memerlukan sebuah pengujian yang perlu didefinisikan kasus ujianya
4) Rancangan menu yang ditampilkan pada perangkat lunak
c. Component Diagram
Menurut Sukamto dan Shalahudin (2013:139), “Diagram komponen atau component diagram dibuat untuk menunjukan organisasi dan keterangan diantara kumpulan komponen dalam sebuah sistem”. Diagram komponen fokus pada komponen sistem yang dibutuhkan dan ada di dalam sistem. Diagram komponen juga dapat digunakan untuk memodelkan hal—hal berikut :
1) Source code program perangkat lunak
2) Komponen executable yang dilepas ke user
3) Basis data secara fisik
4) Sistem yang harus beradaptasi dengan sistem lain
5) Frame work system
d. Deployment Diagram
Menurut Sukamto dan Shalahudin (2013:141), “Deployment diagram menunjukan konfigurasi komponen dalam proses eksekusi aplikasi”. Deployment diagram juga dapat digunakan untuk memodelkan hal-hal berikut :
1) Sistem tambahan (embedded system) yang menggambarkan rancangan device, node, dan hardware.
2) Sistem cilent/server 
3) Sistem terdistribusi murni
4) Rekayasa ulang aplikasi
2. ERD ( Entity Relationship Diagram)
Menurut Sukamto dan Shalahudin (2013:53) “ERD adalah bentuk paling awal dalam melakukan perancangan basis data relasional”. Jika menggunakan OODBMS (Object Oriented Database Management System) maka perancangan ERD tidak perlu dilakukan. Pemodelan awal basis data yang paling banyak digunakan adalah menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD). 
ERD dikembangkan berdasarkan teori himpunandalam bidang matematika. ERD digunakan untuk pemodelan basis data relasional. Sehingga jika penyimpanan basis data menggunakan OODBMS maka perancangan basis data tidak perlu menggunakan ERD. ERD memiliki beberapa aliran notaris seperti notaris Chen (dikembangkan oleh Peter Chen), Barker (dikembangkan oleh Richard Barker, Ian Palmer, Harry Ellis), notasi Crow’s Foot, dan beberapa notaris lain. Namun yang banyak digunakan adalah notaris dari Chen.
Menurut Simarmata (2007:107) menyatakan bahwa “derajat relasi adalah sejumlah entitas yang berhubungan dengan hubungan. Hubungan n-ary adalah format yang umum untuk derajat n. Kasus khusus adalah seperti biner dan ternary, dimana derajatnya adalah 2 dan 3 secara berturut-turut. 
Participation Constraint menunjukan batasan keterlibatan suatu entitas dalam suatu relationship. Jenisnya: Total, dan Partial. Total yaitu setiap entitas harus terlibat dalams uatu relationship. Partial yaitu tidak harus seluruh entitas terlibat dalam suatu relationship.
3. (LRS) Logical Record Structure 
[bookmark: _GoBack]Menurut Sukamto dan Shalahudin (2013:55) “Logical Record Structure dibentuk dengan nomor tipe record”. Beberapa tipe record digambarkan oleh kotak empat persegi panjang dan dengan nama yang unik”.
Perbedaan LRS dengan ERD dan tipe record berada diluar field tipe record ditempatkan. LRS terdiri dari link-link diantara tipe record. Link ini menunjukkan arah dari satu tipe record lainnya. Banyak link dari LRS yang diberi tanda field-field yang kelihatan pada kedua link tipe record. Penggambaran LRS mulai dengan menggunakan model yang dimengerti. Dua metode yang dapat digunakan, dimulai dengan hubungan kedua model yang dapat dikonversikan ke LRS.





4. Derajat Kardinalitas
 Menurut Fathansyah (2007:77) menyatakan bahwa “Kardinalitas Relasi menunjukan jumlah maksimum entitas yang dapat berelasi dengan entitas pada himpunan entitas yang lain”.
Kardinalitas diantara beberapa himpunan dapat berupa :
1. Satu Ke Satu (One To One)
setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan dengan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas B, begitu juga sebaliknya setiap entitas pada himpunan entitas B berhubungan dengan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas A.
[image: ]
Sumber : Fathansyah (2007: 78)
Gambar II.2 
Ilustrasi Derajat Kardinalitas Satu Ke Satu
2. Satu Ke Banyak (One To Many)
setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas B, tetapi tidak sebaliknya, dimana setiap entitas pada himpunan entitas B berhubungan dengan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas A.
[image: ]
Sumber : Fathansyah (2007: 79)
Gambar II.3 
Ilustrasi Derajat Kardinalitas Satu Ke Banyak


3. Banyak ke Satu (Many To One)
    setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan dengan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas B, tetapi tidak sebaliknya, dimana setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan dengan paling banyak satu  entitas pada himpunan entitas B.
[image: Image result for derajat kardinalitas banyak ke satu]
Sumber : Fathansyah (2007: 80)
Gambar II.4 
Ilustrasi Derajat Kardinalitas Banyak Ke Satu
4. Banyak Ke Banyak (Many to Many)
    setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas B, demikian juga sebaliknya.
[image: ]
Sumber : Fathansyah (2007: 81)
Gambar II.5 
Ilustrasi Derajat Kardinalitas Banyak Ke Banyak
5. Pengujian Perangkat Lunak
Menurut Sukamto dan Shalahudin (2013:275) “Black-box testing yaitu perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi masukan dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. Kasus uji yang dibuat untuk melakukan pengujian kotak hitam harus dibuat dengan kasus benar dan kasus salah, misalkan untuk kasus proses login maka kasus uji coba yang dilakukan adalah:
a.       Jika user memasukkan nama pemakai (username) dan kata sandi (password) yang benar.
b.      Jika user memasukkan nama pemakai (username) dan kata sandi (password) yang salah,misalkan nama pemakai benar tapi kata sandi salah, atau sebaliknya atau keduanya salah.
2.2. Penelitian Terkait
Dalam penyusunan skripsi ini penulis menggunakan beberapa jurnal yang digunakan sebagai landasan untuk dijadikan masukan dalam penulisan, adapun jurnal terkait yang penulis ambil adalah sebagai berikut:  
Menurut Wahyuni (2012:1) Pemasaran pendidikan tinggi jatuh ke dalam kategori layanan pemasaran. Untuk "X" Sekolah, untuk menarik calon mahasiswa membutuhkan metode dan strategi khusus. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk: 1) Review dan menganalisis bauran promosi dalam upaya untuk mempromosikan lembaga; 2) review dan menganalisis bauran promosi yang paling efektif dalam upaya untuk mempromosikan lembaga. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Sekolah telah menerapkan bauran promosi. Ada 6 cara untuk melakukannya: iklan, promosi penjualan, publisitas dan hubungan masyarakat, penjualan pribadi, dari mulut ke mulut, direct mail dan e-marketing. Enam cara yang dilakukan serentak; 2) bauran promosi yang paling efektif adalah personal selling. Selama tiga tahun (2007, 2010, dan 2011) membuktikan hal itu metode yang paling efektif. Untuk tahun 2008, bauran promosi yang paling efektif adalah dari mulut ke mulut, Dan untuk 2009, bauran promosi yang paling efektif adalah promosi penjualan. Bauran promosi yang paling efektif dalam kategori "Sangat Kuat" adalah personal selling dapat mempengaruhi 956 siswa.

Menurut Putri (2014:1) SMK Negeri 3 Pacitan merupakan sekolah menengah kejuruan di Kabupaten Pacitan. Setiap awal tahun pelajaran baru akan dilaksanakan seleksi penerimaan siswa baru. Dalam pelaksanaannya kegiatan tersebut sering menghadapi masalah karena sistem yang digunakan masih manual. Dengan adanya Sistem Informasi berbasis komputerisasi dan aplikasi basis data diharapkan dapat membantu penyampaian informasi dan mempermudah dalam pelaksanaan pengolahan dan pengelolaan data penerimaan siswa baru. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara, observasi, study pustaka, analisis, perancangan sistem, uji coba, dan implementasi. Dari penelitian ini diharapkan sistem informasi yang dibuat dapat memberikan kemudahan dalam pelaksanaan kegiatan penerimaan siswa baru di SMK Negeri 3 Pacitan.
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