BAB II
LANDASAN TEORI

2.1. 	Tinjaun Pustaka
	Teori dasar dalam mendukung penulisan skripsi sesuai dengan ketentuan pustaka adalah sebagai berikut :
A. Konsep Dasar Sistem Informasi
	Menurut Sutanta, Edhy (2009:4), “Sistem secara umum dapat didefinisikan sebagai kumpulan hal atau elemen yang saling bekerja sama atau yang dihubungkan dengan cara-cara tertentu sehingga menbentuk satu kesatuan untuk melaksanakan suatu fungsi guna mencapai suatu tujuan”.
Sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu, yaitu: Komponen Sistem, Batasan Sistem, Lingkungan Luar Sistem, Penghubung Sistem, Masukan Sistem, Keluaran Sistem, Pengolahan Sitem dan Sasaran Sistem.
Menurut Sutanta, Edhy (2009:8), “Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang berguna dan menjadi berarti bagi penerimanya”. Kegunaan informasi adalah untuk mengurangi ketidak pastian didalam proses pengambilan keputusan tentang suatu keadaan. Suatu informasi dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektif dibandingkan dengan biaya untuk mendapatkan informasi tersebut. Kualitas informasi sangat dipengaruhi atau ditentukan oleh beberapa hal yaitu : Relevan (Relevancy), Akurat (Accurancy), Tepat Watu (Time Liness), Ekonomis (Economy), Efisien (Efficiency), Ketersedian (Evailability), Dapat Dipercaya (Realibility) dan Konsisten.
Menurut Pratama, I Putu Agus Eka (2014:5) “Sistem informasi merupakan gabungan dari empat bagian utama, keempat bagian utama tersebut mencangkup perangkat lunak (software), perangkat keras (hardware), infrastruktur dan Sumber Daya Manusia (SDM) yang terlatih dan keempat bagian utama ini saling berkaitan untuk mernciptakan sebuah sistem yang dapat mengolah data menjadi informasi yang bermanfaat”.

Menurut Irmawati, Dewi (2011:11) “Sistem penjualan dari pelanggan yang digunakan oleh perusahaan hanya bersifat secara tertulis dan manual, yang tidak jarang cenderung menyesatkan”. Dengan adanya layanan jasa berupa e-commerce yang dapat secara cepat dapat dinikmati oleh pelanggan maupun perusahaan sendiri maka segala layanan yang diinginkan oleh para pelanggan dapat segera ditindak lanjuti dengan secepat mungkin, sehingga perusahaan tersebut akan mampu memberikan pelayanan yang terbaik dan tercepat bagi para pelanggan.
Model waterfall adalah model SDLC yang paling sederhana. Model ini hanya cocok untuk pengembangan perangkat lunak dengan spesifikasi yang tidak berubah-ubah. Model SDLC air terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensi linier (sequential linear) atau alur hidup klasik (classic life cycle). Model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut mulai dari analisi, desain, pengodean, pengujian dan tahap pendukung (Sukamto dan Shalahuddin 2013:28).
Dengan berbagai kelemahan yang dimiliki model air terjun, tetapi model ini telah menjadi dasar dari model-model yang lain dalam melakukan perbaikan model pengembangan perangkat lunak. Model air terjun sangat cocok untuk digunakan kebutuhan pelanggan sudah sangat dipahami dan kemungkinan terjadinya perubahan kebutuhan selama pengembangan perangkat lunak kecil. Hal positif dari model air terjun adalah struktur tahap pengembangan sistem jelas, dokumentasi dihasilkan di setiap tahap pengembangan, dan sebuah tahap dijadikan setelah tahap sebelumnya selesai dijalankan (tidak ada tumpang tindih pelaksanaan tahap).
	Berikut ini adalah gambar model waterfall atau air terjun :
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Sumber Sukamto dan Shalahuddin (2013:28)
Gambar II.1
Ilustrasi model waterfall
Keterangan :
1. Analisa kebutuhan perangkat lunak
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini perlu untuk didokumentasikan.
2. Desain
Desain lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur 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. Desain perangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini juga perlu didokumentasikan.
3. Pembuatan kode program
Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat 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 lojik dan fungsional dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk meminimalisir kesalahan (eror) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai 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.


B. E-commerce 
Menurut Sunarto, Andi (2009:25), “E-commerce merupakan salah satu teknologi yang berkembang pesat seiring dengan kehadiran internet dalam kehidupan kita”. Banyak orang mendapatkan manfaat kemudahan berbisnis melalui media internet. E-commerce merupakan bagian dari e-bisnis. Dimana e-commerce mengacu pada internet untuk belanja online dan jangkaunnya lebih sempit.Adapun jenis-jenis e-commerce adalah sebagai berikut :
1. Busines to Busines (B2B)
a. Trading pratner yang sudah diketahui dan umumnya memiliki hubungan yang cukup lama. Informasi hanya dipertukarkan dengan partner tersebut sehingga jenis informasi yang dikirimkan dapat disusun sesui kebutuhan dan kepercayaan.
b. Pertukaran data (data exchange) berlangsung berulang-ulang dan secara berkala, dengan format data yang sudah disepakati bersama sehingga memudahkan pertukaran data untuk dua entitas yang menggunakan standar yang sama
c. Salah satu pelaku dapat melakukan inisiatif untuk mengirimkan data, tidak harus menunggu partner.
d. Model yang umum digunakan adalah per-to-per dimana processing intelligence dapat didistribusikan di kedua belah pihak.


2. Bussines to Consumer (B2C)
Bussines to Consumer (B2C) merupakan transaksi ritel dengan pembeli individual. Selain itu Bussines to Consumer (B2C) juga dapat berarti mekanisme toko online (electronic shoping mall) yaitu transaksi antara e-merchant dengan e-customeer.
3. Consumer to Consumer (C2C)
Consumer to Consumer (C2C) merupakan transaksi di mana konsumen menjual produk secara langsung kepada konsumen lainnya. Selain itu, seorang individu juga bisa mengiklankan produknya berupa barang atau jasa, pengetahuan, atau keahliannya di salah satu situs lelang.
4. Consumer to Bussines (C2B)
Consumer to Bussines (C2B) merupakan individu yang menjual produk atau jasa kepada organisasi dan individu yang mencari penjual dan melakukan transakasi.
5. Non-Bussines Eletronic Commerce
Non-Bussines Electronic Commerce meliputi kegiatan non bisnis seperti kegiatan lembaga pendidikan, organisasi nirlaba, keagamaan dan lain-lain.
C. Unifed Modelling Language (UML)
Menurut Nugroho (2009:6) menyatakan bahwa:
“Unified Modeling Language  adalah bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berpradigma berorientasi objek, pemodelan (modeling) sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami”.

Berdasarkan pendapat yang dikemukakan diatas dapat disimpulkan bahwa Unified Modeling Languge (UML) adalah sebuah bahasa pemodelan yang berorientasi objek dan menjadi standar dalm visualisasi, merancang, dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks.
Menurut Widodo dkk (2010:10) menjelaskan bahwa “Beberapa literature menyebutkan bahwa UML menyediakan sembilan jenis diagram, yang lain menyebutkan delapan karena ada beberapa diagram yang digabung, misalnya diagram komunikasi, diagram urutan dan diagram perwaktuan digabung menjadi diagram interaksi”.
Berikut ini adalah diagram UML berdasarkan sifatnya yaitu :
1. Diagram kelas (Class Diagram)
Diagram Kelas (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.
2. Diagram paket (Package Diagram)
Diagram paket (Package Diagram) bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan kumpulan kelas-kelas, merupakan bagian dari diagram komponen.
3. Diagram Usecase (Usecase Diagram)
DiaGram Usecase 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.
4. Diagram interaksi (Sequence Diagram)
Diagram interaksi (Sequence Diagram) bersifat dinamis. Diagram urutan adalah iterasiksi yang menekankan pada pengiriman pesan dalam suatu waktu tertentu.
5. Diagram komunikasi (Communication Diagram)
Diagram komunikasi (communication diagram) bersifat dinamis. Diagram sebagai pengganti diagram kolaborasi UML yang menekankan organisasi struktural dari objek-objek yang menerima serta mengirim pesan.
6. Diagram statechart (Statechart Diagram)
Diagram Statechart (Statechart Diagram) bersifat dinamis. Diagram status memperlihatkan keadaan-keadaan pada sistem, memuat status (state), transisi, kejadian serta aktivitas.
7. Diagram aktivitas (Activity Diagram)
Diagram aktifitas 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.


8. Diagram komponen (Component Diagram)
Diagram komponen (component Diagram) bersifat statis. Diagram komponen ini memperlihatkan organisasi serta kebergantungan sistem/perangkat lunak pada komponen-komponen yang telah ada sebelumnya.
9. Diagram Deployment (Deployment Diagram)
Diagram Deployment (Deployment Diagram) bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan konfigurasi saat aplikasi dijalankan (run-time). Memuat simpul-simpul beserta komponen-komponen yang di dalamnya. Kesembilan diagram ini tidak mutlak harus digunakan dalam pengembangan perangkat lunak, semuanya dibuat sesuai kebutuhan. Pada UML dimungkinkan kita menggunakan diagram-diagram lainnya misalnya data flow diagram, entity relationship diagram, dan sebagainya.
D. ERD
Menurut Sutanta (2011:92), mengemukakan bahwa:
“Komponen ERD tersusun atas tiga komponen yaitu entitas, atribut dan kerelasian antar entitas. Secara garis besar, entitas merupakan obyek dasar yang terlibat dalam sistem. Atribut berperan sebagai penjelas entitas, sedangkan kerelasian menunjukkan hubungan yang terjadi di antara dua entitas”.

Berikut ini adalah 
1. Entitas (Entity)
Entitas menunjukkan obyek-obyek dasar yang terkait di dalam sistem. Obyek dasar dapat berupa orang , benda, atau hal yang keterangannya perlu disimpan di dalam basis data. Untuk menggambarkan sebuah entitas digunakan aturan sebagai berikut:
a. Entitas dinyatakan dengan simbol persegi panjang
b. Nama entitas dituliskan di dalam simbol persegi panjang
c. Nama entitas berupa kata benda, tunggal
d. Nama entitas sedapat mungkin menggunakan nama yang mudah dipahami dan dapat menyatakan maknanya dengan jelas.
2. Atribut (Attribute)
Atribut sering juga disebut sebagai properti (property), merupakan keterangan-keterangan yang terkait pada sebuah entitas yang perlu disimpan dalam basis data. Atribut berfungsi sebagai penjelas pada sebuah entitas. Untuk menggambarkan atribut digunakan aturan sebagai berikut :
a. Atribut dinyatakan dengan simbol elips
b. Nama atribut dituliskan di dalam tombol elips
c. Nama atribut berupa kata benda, tunggal
d. Nama atribut sedapat mungkin menggunakan nama yang mudah dipahami dan dapat menyatakan maknanya dengan jelas
e. Atribut dihubungkan dengan entitas yang bersesuaian dengan menggunakan sebuah garis (seyogianya menggunakan garis lurus, namun dalam kondisi yang tidak memungkinkan dapat juga tidak menggunakan garis lurus).


3. Kerelasian Antar Entitas (Relationship)
Kerelasian Antar Entitas mendefinisikan hubungan antara dua buah entitas. Kerelasian adalah kejadian atau transaksi yang terjadi di antara dua buah entitas yang keterangannya perlu disimpan dalam basis data. Kejadian atau transaksi yang tidak perlu disimpan dalam basis data (sekalipun benar-benar terjadi) bukan termasuk kerelasian. 
Aturan penggambaran kerelasian antar entitas adalah sebagai berikut :
a. kerelasian dinyatakan dengan simbol belah ketupat
b. nama kerelasian dituliskan dalam simbol belah ketupat
c. kerelasian menghubungkan dua entitas
d. nama kerelasian berupa kata kerja aktif (diawali dengan awalan me-), tunggal
e. nama kerelasian sedapat mungkin menggunakan nama yang mudah dipahami dan dapat menyatakan maknanya dengan jelas.
E. Logical Record Structure (LRS)
Sebuah model sistem yang digambarkan dengan sebuah diagram-ER akan mengikuti pola/aturan pemodelan tertentu dalam kaitannya dengan konversi ke LRS, maka perubahan yang terjadi adalah mengikuti aturan atutran yang ada seperti setiap entitas akan diubah kebentuk kotak, sebuah atribut relasi disatukan dalam sebuah kotak bersama entitas jika hubungan yang terjadi pada diagram-ER 1:M (relasi bersatu dengan cardinality M) atau tingkat hubungan 1.1 (relasi bersatu dengan cardinality yang paling membutuhkan referensi), sebuah relasi dipisah dalam sebuah kotak tersendiri (menjadi entitas baru) jika tingkat hubungannya M:M (many to many) dan memiliki foreign key sebagai primary key yang diambil dari kedua entitas yang sebelumnya saling berhubungan.
F. Testing
Pengujian pada dasarnya adalah menemukan serta menghilangkan ‘bug’ (kesalahan-kesalahan) yang ada di sistem/perangkat lunak itu. Kesalahan-kesalahan tersebut dapat diakibatkan beberapa hal, antara lain kesalahan saat penentuan spesifikasi sistem/perangkat lunak, kesalahan saat melakukan analisis permasalahan, kesalahan saat perancangan serta kesalahan saat implementasi.
Konsep kualitas sangat penting demi kepuasan pengguna juga untuk pengembang. Untuk mencapai kualitas yang diharapkan dari sistem/perangkat lunak yang kita kembangkan pada umumnya ada beberapa strategi. Didalam ini hanya akan membahas tentang pengujian Blacx-Box Testing.
Black-Box Testing atau pengujian kotak hitam yaitu menguji perangkat lunak dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguju desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan (Sukamto dan Shalahuddi, 2013:274).
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 yang dibuat adalah, pertama jika user memasukkan nama pemakai (username) dan kata sandi (password) yang benar. Kedua jika user memasukkan nama pemakai (username) dan kata sandi (password) yang salah, misalnya nama pemakai benar tapi kata sandi salah, atau sebaliknya, atau keduanya salah
G. Bahasa Pemrograman
1. Hypertext Preprocessor (PHP)
Di dalam dokumen resmi PHP, PHP merupakan singkatan dari PHP Hypertext Preprocessor yang merupakan bahasa berbentuk skrip yang ditempatkan dalam server dan diproses di server. Hasilnyalah yang dikirimkan ke klien, tempat pemakai menggunakan browser (Kadir 2008:2).
Kelahiran PHP bermula saat Rasmus Lerdorf membuat sejumlah Skrip Perl yang dapat mengamati siapa saja yang melihat-lihat daftar riwayat hidupnya, yakni pada  tahun 1994. Skrip-skrip ini selanjutnya dikemas menjadi tool yang disebut “Personal Home Page”. Paket inilah yang akan menjadi cikal bakal PHP. Pada tahun 1995, Rasmus menciptakan PHP/FI Versi 2. Pada versi inilah pemrogram dapat menempelkan kode terstruktur didalam tag HTML. Kode PHP juga bisa berkomunikasi dengan database dan melakukan perhitungan-perhitungan yang kompleks sambil jalan.
	PHP begitu cepat populer dan berkembang begitu cepat karena PHP mempunyai beberapa keunggulan, yaitu :
a. Cepat, karena ditempelkan (embedded) di dalam kode HTML, sehingga waktu tanggap menjadi pendek.
b. Tidak mahal-gratis, pada kenyataannya PHP itu gratis dan bisa didapatkan tanpa harus membayarnya.
c. Mudah untuk digunakan, PHP berisi beberapa fitur khusus dan fungsi yang dibutuhkan untuk membuat halaman web dinamis. Bahasa PHP dirancang untuk dimasukkan dengan mudah di dalam file HTML.
d. Berjalan pada beberapa sistem operasi, PHP berjalan pada sistem operasi yang beragam, Windows, Linux, Mac OS.
e. Dukungan teknis tersedia secara luas karena PHP menyediakan dukungan gratis via daftar diskusi e-mail.
f. Aman, pengguna tidak melihat kode PHP, karena kode yang ditampilkan pada browser adalah kode HTML.
Dirancang untuk mendukung database, PHP meliputi kemampuan yang dirancang untuk berinteraksi dengan database tertentu.
2. HTML
Menurut Oktavian (2010:13), menjelaskan bahwa “HTML (Hypertext Markup Language) adalah suatu bahasa yang dikenali oleh web browser untuk menampilkan informasi dengan lebih menarik dibandingkan dengan tulisan teks biasa (plain text)”.
Menurut Simarmata (2010:52) menjelaskan bahwa:
“ HTML adalah bahasa markup untuk meyebarkan informasi pada web. Ketika merancang HTML, ide ini diambil dari Standart Generalized Markup Language (SGML). SGML adalah cara yang terstandarisasi dari pengorganisasian dan informasi yang terstruktur di dalam dokumen atau sekumpulan dokumen. Walaupun HTML tidak dengan mudah dipahami kebanyakan orang, ketika diterbitkan penggunaya menjadi jelas”.

Menurut Arief (2011:23),”HTML atau HyperTextMarkup Language merupakan salah satu format yang digunakan dalam pembuatandokumen dan aplikasi yang berjalan di halaman web. Dokumen ini dikenal sebagai web page. Dokumen HTML merupakan dokumen yang disajikan pada web browser”.
Berdasarkan pendapat yang dikemukakan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa, HTML adalah bahasa yang sangat tepat dipakai untuk menampilkan informasi pada halaman web, karena HTML menmpilkan informasi dalam bentuk hypertext dan juga mendukung  sekumpulan perintah yang dapat digunakan untuk mengatur informasi tersebut, sesuai dengan namanya bahasa ini menggunakan tanda markup untuk menandai perintah-perintahnya. 
Sebuah halaman web minimal mempunyai empat buah tag, yaitu :
a. <HTML> sebagai tanda awal dokumen HTML
b. <HEAD> sebagai informasi page header, didalam tag ini bisa diletakkan tag TITLE, BASE, LINK, SCRIPT, STYLE dan META.
c. <TITLE> sebagai titel atau judul halaman.
d. <BODY> sebagai isi (yang nampak) pada halaman web, dapat berupa teks, grafik, dan lain-lain.
3. CSS
CSS (Cascading Style Sheet) merupakan salah satu bahasa pemrograman web yang bertujuan untuk membuat web kita menjadi lebih menarik dan terstruktur, dalam CSS bisa merubah warna tabel, besar font, atau tata letak menu yang terkendali dari CSS sehingga semua jendela web yang berkaitan dengan perebuhan tersebut secara otomatis dapat berubah, dengan CSS kita tidak perlu membuat style pada setiap file PHP, karena cukup dengan satu file CSS kita telah bisa mengontrol semua style yang kita inginkan pada setiap file PHP yang akan ditampilkan nanti pada web browsernya, dalam proyek ini penulis juga memanfaatkan CSS (Menurut Aditama 2012:41).
Mengacu dari arti bahasa, Cascading Style Sheet memiliki arti gaya menata halaman bertingkat, yang berarti setiap satu elemen yang telah diformat dan memiliki anak yang telah diformat, maka anak dari elemen tersebut secara otomatis mengikuti format elemen induknya. Cascading Style Sheet terdiri dari selector, properti dan nilai.
CSS mempunyai beberapa kelebihan antara lain :
a. Untuk mengatur layout maupun format halaman.
b. Memudahkan dalam mengubah ataupun mempercantik halaman web.
c. Merupakan template yang berfungsi untuk mengontrol format tag HTML pada halaman web.
H. Basis Data
Menurut Jatnika (2013:2), “Basis Data adalah kumpulan data yang saling berelasi. Data sendiri merupakan fakta mengenai objek, orang, dan lain-lain. Data dinyatakan dengan nilai (angka,deretan karakter, atau simbol)”.


Berikut ini adalah database dan aplikasi yang digunakan dalam membuat website :
1. MySQL
Menurut Nugroho (2009:10),”MySQL adalah suatu sistem manajemen basis data relasional (RDBMS-Relational Dabatase Management System) yang mampu bekerja dengan cepat, kokoh, dan mudah digunakan”.
Sedangkan menurut Wahana Komputer (2010:111),”MySQL merupakan suatu aplikasi yang digunakan untuk memanajemen suatu data dan banyak digunakan khalayak diseluruh dunia”.
Di dalam MySQL terdapat beberapa bahasa yang digunakan. Diantaranya yaitu DDL dan DML. DDL (Data Definision Language), hasil kompilasi dari perintah DDL adalah satu set dari tabel yang disimpan dalam file khusus yang disebut data dictionary/directory. Fungsi atau kegunaan DDL yaitu DDL digunakan untuk mendefinisikan, mengubah, serta menghapus basis data dan objek-objek yang diperlukan dalam basis data, misalnya tabel, view, user, dan sebagainya. Secara umum DDL yang digunakan adalah :
a. Create, digunakan untuk membuat objek baru.
b. Use, untuk menggunakan objek.
c. Alter, untuk mengubah objek yang sudah ada.
d. Drop, untuk menghapus objek.
DML (Data Manipulation Language) yaitu bahasa yang memperbolehkan pemakai untuk akses atau memanipulasi data sebagai yang telah diorganisasikan sebelumnya dalam model data yang tepat. Ada dua tipe DML yaiitu, pertama prosedural yang membutuhkan pemakai untuk menspesifikasikan data apa yang dibutuhkan dan bagaimana untuk mendapatkannya. Kedua non prosedural, yang membutuhkan pemakai untuk menspesikasikan data apa yang dibutuhkan tanpa menspesifikasikan bagaimana untuk mendapatkannya.
DML digunakan untuk memanipulasi data yang ada dalam suatu tabel, perintah umum yang digunakan adalah :
a. SELECT untuk menampilkan data
b. INSERT untuk menambahkan data baru
c. UPDATE untuk mengubah  data yang sudah ada
d. DELETE untuk menghapus data.
Adapun kelebihan dari MySQL adalah:
a. Mampu menangani jutaan user dalam waktu yang bersamaan.
b. Mampu menampung lebih dari 50.000.000 record.
c. Sangat cepat mengeksekusi perintah.
d. MySQL menggunakan SQL dan bersifat free (gratis).
e. MySQL dapat berjalan di berbagai platform, antara lain Linux, Windows dan lain sebagainya.
f. Memiliki user privilege system yang mudah dan efisien.
Berikut ini adalah beberapa keuntungan dari MySQL, antara lain :
a. Cepat, tujuan utama dari pengembangan MySQL adalah kecepatan, sebagai konsekuensi software yang dirancang dari awal untuk kecepatan.
b. Tidak mahal, MySQL dalah cuma-Cuma dibawah lisensi GPL open source.
c. Mudah digunakan, dapat membangundan berinteraksi dengan database MySQL hanya dengan menggunakan sedikit pernyataan (statement) sederhana.
d. Aman, MySQL adalah sistem otorisasi fleksibel yang mengijinkan beberapa atau semua database.
e. Mendukung database yang benar.
2. PHP MyAdmin
Menurut Sibero (2013:376), “PhpMyAdmin adalah aplikasi web yang dibuat oleh phpmyadmin.net. PhpMyAdmin digunakan untuk administrasi database MYSQL”.
Berikut ini adalah beberapa fitur administrasi database pada phpMyAdmin antara lain :
a. Pembuatan Database
b. Mengubah Database
c. Pembuatan Tabel
d. Mengubah Tabel
e. Menghapus Tabel
f. Menambahkan Data (Record)
3. Aphache2triad
Apache2Triad merupakan WAMP yang sekarang ini banyak di minati bagi yang terbiasa dengan menggunakan sistem operasi windows, karena masih banyak yang belum bisa migrasi dari windows ke linux. Software ini sebelumnya dikenal dengan PHPTriad. Dalam perkembangannya hingga menjadi Apache2Triad. Seperti halnya PHPTriad, Apache2Triad merupakan kumpulan dari berbagai software yaitu :
a. PHP
b. MySQL
c. Apache
d. PHPMyaAdmin
e. Dan beberapa modul tambahan
Hanya saja Apache2Triad memiliki beberapa kelebihan dibandingkan dengan PHPTriad, paket modul PHP, MySQL, Apache, dan PHPMyAdmin lebih terupdate, karena pengembangnya masih aktif sedangkan PHPTriad sudah berhenti. Paket modulnya juga dilengkapi dengan manual/ petunjuk. Juga terdapat beberapa paket tambahan seperti PHPsFTPd, PHPXMail, UebiMiau, dan Awstat. Juga modul-modul perl, tcl, phyton beserta manualnya.
4. Adobe Dreamweaver CS6
Dalam buku MADCOMS (2013:1), “Adobe Dreamweaver CS6 adalah perangkat lunak terkemuka untuk desain web yang menyediakan kemampuan visual yang intuitif termasuk pada tingkat kode, yang dapat digunakan untuk membuat dan mengedit website HTML serta aplikasi mobile seperti smartphone, tablet, dan perangkat lainnya”.
Ada beberapa fitur dalam Adobe Dreamweaver CS6 antara lain :
a. Layout Fluid Grid
Dengan menggunakan layout fluid grid pekerjaan akan lebih cepat dan lebih efisien seperti saat kita mengembangkan proyek-proyek yang menggunakan kode standar industri untuk berbagai macam perangkat dan komputer. Selain itu juga dapat membangun desain web yang kompleks secara visual dan mengolah layout halaman tanpa harus berkutat dalam kode-kode yang memusingkan.
b. Integrasi dengan adobe Bisnis Catalyst
Gunakan panel bisnis catalyst integration dalam dreamweaver untuk menghubungkan dan mengedit situs dengan menggunakan adobe bisnis catalyst (tersedia secara terpisah).
c. Peningkatan support jQuery Mobile
Digunakan untuk membangun aplikasi asli mobile atau ponsel pada platform IOS dan Android dengan menggunakan support yang telah diperbarui pada jQuery Mobile.
d. Integrasi  Adobe Browser Lab
Dengan integrasi menggunakan Adobe Browser Lab maka kita dapat melihat preview halaman web dinamis dan muatan lokal dengan tampilan ganda, diagnostik, dan sebagai alat perbandingan. Dreamweaver terintegrasi dengan Adobe BrowserLab, yaitu sebuah layanan Adobe CS Live online yang secara akurat menguji konten web diseluruh browser dan sistem operasi.
2.2. 	Penelitian Terkait
	Menerut rejeki dkk (2011:159) aplikasi penjualan distro smith berbasis E-Commerce dirancang dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP text editor macromedia dreamweaver, adobe CS4 dan database MySQL. Adanya website pemasaran ini dapat membantu perusahaan dalam meningkatkan pelayanan dan penjualan di berbagai wilayah baik di dalam kota maupun luar kota. Apilkasi penjualan distro smith semarang menyajikan laporan-laporan diantaranya laporan produk, laporan member, laporan order dan laporan penjualan. Laporan tersebut ditujukan kepada manajer sebagai bahan pertimbangan dalam perbaikan pelayannya.
Menurut uswatun khasanah dan sukandi (2013:5) adalah perancangan sistem informasi ini dikembangkan dengan menggunakan perangkat lunak PHP. Dengan adanya perancangan sistem ini maka akan dapat diaplikasikan menjadi sebuah sistem informasi penjualan yang bermanfaat untuk memperluas area promosi maupun pemasaran toko kreatif SUNCOM nantinya. Perancangan interface dalam perancangan ini dibuat menarik agar bisa menarik minat user untuk menelusuri halaman web.
