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BAB I1

LANDASAN TEORI

steH (J)

Payroll

din

A:

}

=Gaji merupakan kompensasi dari perusahaan kepada pekerja dalam kurun waktu

gla[ )|G£ILU e

yang sama. Contohnya, jika Anda bekerja sebagai karyawan dalam sebuah kantor,

a akan mendapatkan gaji setiap bulan. Nominalnya pun sesuai dengan kesepakatan

&) 9

A

ditandatangani pada sebuah kontrak. Sistem penggajian karyawan atau istilah

Bras

ya

s1g

g:

madernnya sistem payroll merupakan sistem yang membantu perusahaan dalam

&ep s

menhgelola hal-hal yang berkaitan dengan gaji termasuk untuk membuat slip gaji online

buepun-buepun 1bunpunig exdig ey

awan. Gaji sendiri merupakan balas jasa yang diterima pekerja dalam bentuk uang

DUl

ka

befdasarkan waktu tertentu dari perusahaan tempatnya bekerja.

M imy exgew

gGaji merupakan satu hal yang penting bagi setiap karyawan yang bekerja dalam

(9]
suatu perusahaan, karena dengan gaji yang diperoleh seseorang dapat memenuhi

kebutuhan hidupnya.

nsuj

Gaji dapat dikatakan sebagai balas jasa yang dibayar secara periodik kepada

ny

kagyawan tetap serta mempunyai jaminan yang pasti”. Pendapat lain dikemukakan oleh

Hg;doko (1993), “Gaji adalah pemberian pembayaran finansial kepada karyawan
o
sébagai balas jasa untuk pekerjaan yang dilaksanakan dan sebagai motivasi

=
pélaksanaan kegiatan di waktu yang akan datang”.
q
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Selain pernyataan Hasibuan dan Handoko, ada pernyataan lainnya mengenai

:;gaji dari Hariandja (2002), yaitu Gaji merupakan salah satu unsur yang penting
ayang dapat mempengaruhi Kinerja karyawan, sebab gaji adalah alat untuk
;memenuhi berbagai kebutuhan pegawai, sehingga dengan gaji yang diberikan
‘pegawai akan termotivasi untuk bekerja lebih giat. Teori yang lain dikemukakan

soleh Sastro Hadiwiryo (1998), yaitu:

g 3NN

{:Gaji dapat berperan dalam meningkatkan motivasi karyawan untuk bekerja lebih
eféZtif, meningkatkan kinerja, meningkatkan produktivitas dalam perusahaan, serta
me?ﬁgimbangi kekurangan dan keterlibatan komitmen yang menjadi ciri angkatan kerja
ma}‘a Kini.

iPerusahaan yang tergolong modern, saat ini banyak mengaitkan gaji dengan
kihérja. Pernyataan di atas juga didukung oleh pendapat Mathis dan Lackson (2002),
“Gaji adalah suatu bentuk kompensasi yang dikaitkan dengan kinerja individu,

keiompok ataupun kinerja organisasi.

B?Konsep Dasar Absensi karyawan

ki’ Berdasarkan kamus Bahasa Indonesia, absen adalah tidak bekerjanya seorang
pegawai pada saat hari kerja,karena sakit, izin, alpa, atau cuti. Absensi adalah daftar
administrasi ketidakhadiran pegawai. Absensi atau kartu jam hadir ialah dokumen yang
m%ncatat jam hadir setiap karyawan di perusahaan. Catatan jam hadir karyawan
te@ebut dapat berupa daftar hadir biasa, dapat juga pula berbentuk kartu hadir yang

diiSi dengan mesin pencatat waktu.
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;:fPekerjaan mencatat waktu pada dasarnya dapat dipisahkan menjadi 2 (dua) bagian
yakni pencatatan waktu hadir (attendance time keeping) waktu kerja (shop time
keéping). Pencatatan jam hadir pada hadir pada kartu jam hadir yang dilakukan oleh
pada setiap pegawai atau pekerja bisa mempengaruhi gaji bersih atau take home pay
yang akan diterima oleh si pegawai atau pekerja setiap bulannya. Karena jika pegawai
ataE pekerja lupa ataupun tidak mencatatkan jam hadirnya pada kartu jam hadir akan
daidat mempengaruhi komponen-komponen yang ada pada gaji, terutama sekali pada
poé tunjangan, Dikarena tunjangan yang diberikan perusahaan pada setiap pegawai atau
pei(érjatergantung dari beberapa banyak pegawai atau pekerja hadir pada jam kerja.
Segiérti tunjangan makan dan juga transportasi.

Absensi adalah sebuah kegiatan pengambilan data guna mengetahui jumlah
kehédiran pada suatu acara. Setiap kegiatan yang membutuhkan informasi mengenai
peserta tentu akan melakukan absensi. Hal ini juga terjadi pada pekerjaan. Kegunaan

abgensi ini terjadi pada pihak karwayan pada proses pekerjaan. Salah satu kegunaan

ab:§ensi ini kepada pihak karyawan antara lain adalah dalam perhitungan kemungkinan
karyawan untuk mengikuti jam kerja dan salah satu kegunaan informasi absen ini
kep»ada pihak kantor antara lain untuk melakukan evaluasi dan tolak ukur terhadap

kehadiran dan kinerja karyawan kantor.

CwUpah

;Upah adalah uang dan berbagai hal yang dibayarkan sebagai pembalas jasa atau

k@fpensasi tenaga karena sudah dikeluarkan untuk mengerjakan sesuatu. Itu berarti
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upah tidak selalu dikaitkan dengan uang dan tidak ada rentang waktu tetap seperti gaji.
U@ bisa berbentuk makanan, logam mulia, atau barang-barang berharga lainnya.

u
Waktu yang diberikan juga tidak selalu 1 bulan. Bisa jadi saat pekerjaan selesai dalam

did

waktu 3 hari, upah langsung diberikan kepada pekerja tersebut.

pah dapat dikatakan pekerja atau karyawan yang diterima dan dinyatakan dalam

@) D)IéISDI!I!LU

beatuk uang sebagai imbalan dari pengusaha atau pemberi kerja kepada pekerja yang

s

dit apkan dan dibayarkan menurut suatu perjanjian kerja, kesepakatan atau peraturan

Eisig

pefundang-undangan, termasuk tunjangan bagi pekerja dan keluarganya atas suatu

ger s

pekerjaan dan atau jasa yang telah atau akan dilakukan.
=Upah dapat berupa imbalan dari pihak perusahaan yang telah menerima pekerjaan

dad. tenaga kerja dan pada umumnya adalah tujuan dari karyawan atau untuk

1) YIEAY E&JE‘LUJO_.].M

megakukan pekerjaan. Bila tiada upah, pada umumnya juga tiada hubungan Kerja,

319

mt@alnya pekerjaan yang dilakukan dalam hubungan gotong royong.

» Jadi secara umum upah merupakan pendapatan yang sangat berperan dalam

TH

kﬁidupan karyawan untuk mencukupi kebutuhan keluarganya, maka sudah selayaknya

oo
kadldu seorang karyawan:

ojuj uep siu

[EEN
Jew

& Memperoleh sejumlah pendapatan yang cukup yang dipertimbangkan agar dapat

menjamin kebutuhan hidupnya yang pokok beserta keluarganya.
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2. Merasakan kepuasan berkenaan adanya kesesuaian dengan pendapatan orang lain

@ang mengerjakan perkerjaan yang sejenis di perusahaannya ataupun di tempat

H

Zusaha lain dimasyarakat.

1w eadd

=Dalam menjalin suatu hubungan kerja yang baik, mengenai masalah upah pihak

2|

kairawan hendaknya memikirkan pula keadaan dalam perusahaannya, jika
(0]

pe@sahaannya tidak mampu membayar upah yang sama seperti di perusahaan-
'peﬁlsahaan lainnya maka sebagai karyawan tidak boleh menuntut pembayaran upah
o)
yaég sama seperti di perusahaan lainnya, namun pada waktu sekarang ini masih banyak
(o
juggé pengusaha-pengusaha yang lain yang masih mengandalkan tenaga kerja dengan
=1
up%ﬂ yang sedikit yang tidak sesuai dengan kerja karyawan.
Q
%
A
D.§Sistem
=
L
“Menurut Elizabet yunaeti anggraeni (2017:1), sistem adalah kumpulan orang yang
e

salivng bekerja sama dengan ketentuan-ketentuan aturan yang sistematis dan terstruktur

untuk membentuk satu kesatuan yang melaksanakan suatu fungsi untuk mencapali,

tlﬂan. Sistem memiliki beberapa karakteristik atau sifat yang terdiri dari komponen
[ g
[ =

sis&:,em, batasan sistem, lingkungan luar sistem, penghubung sistem, masukan sistem,

kajaran sistem, pengolahan sistem dan sasaran sistem.

uj ueps

enurut Sutarman (2012:13) pada widuri raharja bahwa “Sistem adalah kumpulan

3

(=] . . .
elgnen yang saling berhubungan dan berinteraksi dalam satu kesatuan untuk

Q . . .
menjalankan suatu proses pencapaian suatu tujuan utama”.

e
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Menurut Hutahaean (2015:2) pada widuri raharja bahwa Sistem adalah suatu

jaan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-

u
sanda untuk melakukan kegiatan atau untuk melakukan sasaran yang tertentu.

enurut Yulia Djahir dan Dewi Pratita (2014: 46) pada widuri raharja bahwa

apglw eadid

sistem  haruslah  terdiri  atas berbagai  komponen/elemen yang saling

A
(9]
be@ubungan/berkaitan sehingga membentuk satu kesatuan yang utuh guna mencapai
suﬁu tujuan yang telah ditentukan.
gi
=
7,]
)
1. 2Unsur unsur pada sistem
=1
§ Seperti yang telah disebutkan pada pengerti, suatu sistem dibentuk oleh unsur-
Q
Zunsur tertentu. Setiap sistem terdiri dari empat unsur, yaitu:
s
~
2
)
a.=Obyek
(9]

Di dalam sistem terdapat sekumpulan obyek (fisik/ abstrak) dalam bentuk elemen,
bagian, atau variabel. Sebuah objek merupakan sesuatu yang mempunyai keadaan,
k%kuan dan identitas. Keadaan dari objek adalah satu dari kondisi yang
rrgnungkinkan dimana objek dapat muncul, dan dapat secara normal berubah

b%elasarkan waktu.

("]
Q.

)
= Keadaan ini diimplementasikan dengan kelompok propertinya (disebut atribut),
S

béFisi nilai dari properti tersebut, ditambah keterhubungan objek yang mungkin dengan
q

ol%k lainnya. Kelakuan menentukan bagaimana sebuah objek beraksi dan bereaksi
=

teﬁadap permintaan dari objek lainnya.
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Direpresentasikan dengan kelompok pesan yang direspon oleh objek (operasi yang
dilakukan oleh objek). Kelakuandari objek mendeskripsikan segala sesuatu yang dapat
kit:a lakukan terhadap objek tersebut dan segala sesuatu yang dapat dilakukan oleh
objek untuk kita. Setiap objek mempunyai identitas yang unik. Identitas yang unik ini

ime;mbuat kita dapat membedakan dua objek yang berbeda, walaupun kedua objek
tersebut mempunyai keadaan dan nilai yang sama pada atributnya. Objek sebuah entitas

yaag dapat menyimpan informasi dan menawarkan sejumlah operasi untuk

mengevaluasi maupun mempengaruhi keadaan entitas itu sendiri.

:iSebuah objek ditandai dengan sejumlah operasi dan sebuah state / informasi yang

buepun-buepun 1bunpuniqg eydin

méhgingat akibat / efek dari operasi tersebut. Objek mempunyai arti kombinasi dari

dafé dan logik yang mewakilkan entitas dari kenyataan. Objek merepresentasikan

sebuah entitas, baik secara fisik, konsep ataupun secara peranti lunak. Definisi yang
foﬁmal dari objek adalah sebuah konsep, abstraksi atau sesuatu yang diberi batasan

jelés dan dimaksudkan untuk sebuah aplikasi.

b. MAtribut

}Sesuatu yang menentukan mutu atau sifat kepemilikan suatu sistem dan obyeknya.
Atribut adalah ciri atau karakter yang membedakan antara entitas yang satu dengan
en?i’tas yang lain nya. Atribut dilambangkan dengan oval. pada atribut ini harus ada
pramary key (kunci utama) di mana primary itu di anggap sebagai atribut terpenting

yang bisa memanggil atau mengkaitkan ke atribut lain.

ZAtribut terdiri dari elemen, data field, atau data item yang di gunakan untuk

megnerangkan suatuentribut dari entitas dan mempunyai harga tertentu, misalnya atribut

dai entitas pegawai diterangkan oleh, nama, umur, alamat, dan pekerjaan.
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2

(Konsep Dasar Sistem komputer

u
=Menurut Abdul Kadir (2019: 5-6) Secara umum komputer menangani tiga hal yang

o)

'l

2
inamakan masukan (input), proses dan keluaran (output).

d
r 2
= =
-
“a. avlasukan
g gl\/lasukan merupakan segala data yang diperlukan computer untuk diproses. Data
%bisug berupa bilangan dan deretan karakter yang dimasukan dari papan ketik, gambar
a @
éda@_ video yang diambil dari kamera,suara yang ditangkap melalui mikrofon, atau
c o
= bakkan isyarat analog lain , seperti suhu dan kelembaban udara yang ditangkap melalui
@ 3
ser§or khusus.
3
=
=
Q
A
b. =Proses
~

d

“Proses adalah bagian yang mengolah masukan menjadi keluaran. Proses ini

ue

it@ngani oleh program atau yang terkadang dinamakan perangkat lunak.

c. S Keluaran
7

d

p

b

gKeIuaran menyatakan hasil akhir pemrosesan oleh komputer. Keluaran ini dapat
[ =

-

iwujudkan dalam bentuk tampilan di layar monitor, cetakan melalui printer, suara
a.

%a pengeras suara, ataupun rekaman dalam media penyimpanan.

Q.

Q

=)

ESecara fungsional, suatu komputer sebenarnya melaksanakan lima aktivitas utama,
(=]

§Jpa hal-hal berikut ini:

()

% 1. Menerima masukan berupa data ataupun instruksi.

()

; 2. Menyimpan data dan instruksi.

A" 3. Memproses data berdasarkan instruksi.

a

5
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4. Mengontrol semua operasi di dalam komputer;

5. Memberikan hasil dalam bentuk keluaran

steH (J)

%
E.2Informasi

3

§\/Ienurut Elizabet yunaeti anggraeni (2017:2), Informasi merupakan data yang telah
dic?ah menjadi lebih berguna dan berarti bagi penerimanya, serta untuk mengurangi
kegdakpastlan dalamproses pengambilan keputusan mengenai suatu keadaan.
Slé'i'emmformaﬂ merupakan suatu kombinasi teratur dari orang-orang,hardware,
soéfvare jaringan komunikasi dan sumber daya data yang mengumpulkan, mengubah,

o
dagmenyebarkan informasi dalam sebuah organisasi.

istem informasi

_n
LY M} 1 EULIO)

ZPengertian sistem informasi menurut Kenneth C. Laudon dan Jane P. Laudon

(2018:44),"Suatu  sistem informasi dapat didefinisikan secara teknis sebagali

(a@ ue

sekumpulan komponen yang saling terkait yang mengumpulkan (atau mengambil),
meémproses, menyimpan, dan mendistribusikan informasi untuk mendukung
7]

()
pez'gambilan keputusan dan pengendalian dalam suatu organisasi".

:

us

pSs

gPengertian sistem informasi menurut R. Kelly Rainer Jr. dan Brad Prince (2016: 5),
"ﬁtem informasi mencakup orang-orang dalam berbagai organisasi yang merancang
q
dal membangun sistem informasi, orang-orang yang menggunakan sistem tersebut,
)

=
dagForang-orang yang bertanggung jawab untuk mengelola sistem tersebut”.

29
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1. Komponen Sistem informasi

‘@Menurut Elizabet yunaeti anggraeni (2017:2-3) Sistem informasi mempunyai enam

budh komponen, yaitu komponen masukan (input), komponen model, komponen
kéLuaran (output), komponen teknologi, komponen basis data dan komponen kontrol

atdu pengendalian.

Sebagai suatu sistem, ke enam komponen ini harus ada bersama-sama dan

f;membentuk satu kesatuan. Jika satu atau lebih komponen tersebut tidak ada, maka

(v}

iiisistem informasi tidak dapat melaksanakan fungsinya.

buepun-buepun 1bunpuiig exdig ey

f‘Berikut merupakan penjelasan dari komponen sistem informasi, yaitu:

1_ Komponen input: Data yang masuk ke dalam sistem informasi.

2? Komponen model: Kombinasi prosedur, logika, dan model matematika yang
| memproses data yang tersimpan pada basis data dengan cara yang sudah di
tentukan untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan.

3. Komponen output: Hasil informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang
? berguna untuk semua tingkatan manajemen serta semua pemakai sistem.

4:: Komponen teknologi: Alat dalam sistem informasi, teknologi digunakan dalam
% menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses data,
7 menghasilkan dan mengirimkan output, serta memantau pengendalian sistem.

5‘. Komponen basis data: Kumpulan data yang saling berhubungan yang tersimpan

di dalam komputer dengan menggunakan software database.

6y Komponen kontrol: Komponen yang mengendalikan gangguan terhadap sistem

informasi.
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G. Perancangan

@erancangan sistem menurut Laudon (2010: 517) merupakan keseluruhan rencana
u

Q
atac:ﬁ_ model untuk sistem yang terdiri dari semua spesifikasi sistem yang memberikan

(2]

~—+

&
iugeyd

Fay

c

=

Pe

DA 191 A1

ncangan meliputi beberapa proses:

IIL%UI)

1. “Pemrograman

ntuk menetapkan hal-hal yang menjadi tujuan, kebutuhan dan perhatian klien.

I%lnl

erencanaan

ew.Jo

Untuk menyatakan masalah umum klien menjadi masalah standart dan mudah

cahkan.

i

di

w

(S1,ueni im

engembangan

Mengembangkan gagasan keseluruhan menjadi suatu usul wujud bangunan
peénecahan masalah tersebut. Rancangan sistem juga merupakan penentuan proses dan
7]
dﬁ yang diperlukan oleh sistem bar. Langkah-langkah dalam tahap perancangan
[ =
a(gah
G.
%, Menyiapkan rancangan sistem yang terinci
7
ﬁ' Mendefinisikan berbagai alternatif konfigurasi sistem

=)
§ Mengevaluasi berbagai alternatif konfigurasi sistem

o

Memiliki konfigurasi terbaik
Menyiapkan usulan penerapan

Menyetujui atau menolak usulan penerapan system

31
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H. Analisa dan Perancangan Sistem informasi

;Menurut Joseph dan Joey (2014:4): “Analisis dan Perancangan Sistem Informasi
adglah sebuah proses yang kompleks yang digunakan untuk mengembangkan dan
me?helihara sistem informasi ini dibuat berdasarkan tujuan, struktur, dan proses yang

dimiliki oleh suatu organisasi dan organisasi ini dapat berupa perusahaan, departemen

atéu sebuah kelompok.

NI}

«Menurut Shelly dan Rosenblatt (2014:2): “Analisis dan Perancangan Sistem

Informasi juga merupakan proses untuk meganalisis masukan data atau aliran data
secara sistematis, memproses data, menyimpan data, dan menghasilkan keluaran

inﬁormasi dalam konteks bisnis khusus”.

5 Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa analisis dan perancangan sistem
adalah proses mengivestigasi sistem, mengidentifikasi masalah, dan menggunakan

informasi tersebut untuk mengusulkan perkembangan sistem lalu kemudian merancang

sistem informasi yang berbasis komputer, dimana hasilnya adalah berupa sistem

kemputerisasi.

I i’ Data Flow Diagram (DFD)

Menurut Rosa A.S M. Shalahudin (2016:17) pada Darmajaya, Data Flow
: Diagram (DFD) atau dalam bahasa Indonesia menjadi Diagram Alir Data (DAD)
_;ﬂ'aldalah reprensentasi grafik yang menggambarkan aliran informasi dan transformasi
~sinformasi yang diaplikasikan sebagai data yang mengalir dari masukan (input) dan

jkeluaran (Output). DFD dapat digunakan untuk merepresentasikan sebuah sistem

p 32
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atau perangkat lunak pada beberapa level vyang lebih detail untuk

(rinerepersentasikan  aliran informasi atau fungsi yang lebih detail. DFD

u
=menyediakan mekanisme untuk pemodelan fungsional ataupun pemodelan aliran

din

informasi. Oleh karena itu, DFD lebih sesuai digunakan untuk memodelkan fungsi-

w ey

%ungsi perangkat lunak yang akan diimplementasikan menggunakan program-
™
Zprogram terstruktur membagi-bagi bagiannya dengan fungsi-fungsi dan prosedur-

ﬂ
o
w
@D
Qo
c
=

Tabel 2.1
Tabel Keterangan Simbol Data Flow Diagram

Simbol Keterangan

External Entitity Merupakan sumber atau tujuan dari aliran data

dar atau ke sistem.

Arus data (data flow) Menggambarkan aliran data .

e
L

(31D ueIy] Y1) BX13EW.I0U| UEP SIUSIF INIISY)) D

Proses (process) Proses atau fungsi yang mentransformasikan data

5 Q masukan menjadi keluaran.

7]

s

E Simpanan data (data store) | Komponen yang berfungsi untuk menyimpan data
(o 4

o) atau file.

m.

=,

7

Q.

o

=) .

= (sumber: Darmajaya)

=y

§ Berikut ini tahapan-tahapan perancangan dengan menggunakan DFD:

21. Membuat DFD Level 0 atau Context Diagram. Menggambarkan sistem yang
x

; akan dibuat sebagai suatu entitas tunggal yang berinteraksi dengan orang
S : :

5¢  Maupun sistem lain.

)

5
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2. Membuat DFD Level 1. Menggambarkan modul-modul yang ada dalam sistem
yang akan dikembangkan.
5‘3. Membuat DFD Level 2. Menggambarkan modul-modul yang di breakdown
S lebih detail dari DFD level 1.
3 4. Membuat DFD Level 3 dan seterusnya. Merupakan breakdown dari modul pada
DFD level di atasnya.

J. ‘E?Unified Modelling Language (UML)

:";UML merupakan kesatuan dari bahasa pemodelan yang dikembangkan oleh Booch,

20bject Modelling Technique (OMT) dan Object Oriented Software Engineering

(OQSE). Metode Booch terkenal dengan nama metode Object Oriented Design.
Abéiraksi konsep dasar UML terdiri dari structural classification, dynamic behaviour
danrmodel management.

“Menurut Rosa A.S dan M.Shalahuddin (2016:133), “UML (Unified Modeling
Language) adalah salah satu standar Bahasa yang banyak digunakan di dunia industri
untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis & desain, serta menggambarkan

arsftektur dalam pemrograman berorientasi objek.

1.5 :Usecase Diagram

Sukamto dan Shalahuddin (2018:155), “use case atau diagram use case merupakan
pémodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case
méndeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem informasi
y@ akan dibuat. Secara kasar, use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja
yéng ada di dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan

fumgsi-fungsi itu”. Berikut adalah simbol- simbol yang ada pada diagram use case.

p 34
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Tabel 2.2

Simbol-simbol diagram use case

o

Simbol

Deskripsi

Use case

Nama use case

Fungsionalitas yang  disediakan
sistem sebagai unit-unit yang saling
bertukar pesan antar unit atau aktor,
biasanya dinyatakan dengan
menggunakan kata kerja diawal frase

nama use case.

co| (31D UED {1 BIIEWI0JUT UEP SIYGH I3sul) DY 18I ERdIYeH ()

Aktor/actor

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,
biasanya dinyatakan menggunakan

kata benda di awal frase nama aktor.

Assosiasi/association

Komunikasi antara aktor dan use
case yang berpartisilpasi pada use
case atau use case memiliki interaksi

dengan aktor.
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(31D UBDI >[I B1IEWLIOJU] UBP SIUSIE 3N3NSUI) DX IgINIW exdid>ieH (3] -
(@]

Simbol Deskripsi
Exstensi/extend )
Relasi use case tambahan kesebuah
use case dimana use case Yyang
<<extend>>

v

ditambahkan dapat berdiri sendiri
walau tanpa use case tambahan itu,
mirip dengan prinsip inheritance
pada pemrograman  berorientasi
objek, biasanya use case tambahan
memiliki nama depan yang sama
dengan use case yang ditambahkan,

misal

Validasi user name
<<exfend>>

Validasi user

.|<

<<extend>>

WV
Validasi sidik jari

Arah panah mengarah pada use case
yang ditambahkan, biasanya use case
yang menjadi extend-nya merupakan
jenis yang sama dengan use case

yang menjadi induknya.

Generalisasi/generalization

Hubungan generalisasi dan
spesialisasi (umum-khusus) antara
dua buah use case dimana fungsi
yang satu adalah fungsi yang lebih

umum dari lainnya, misalnya :

D uep) MM ejjpettiojti-tueps
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Simbol

Deskripsi

hapus data

arah panah mengarah pada use case

yang
(umum)

menjadi generalisasinya

(319 Ueny YIm) exnewojug dep siusig InHIsul) DN 191 411w eidid deH @ >
: o

Menggunakan / include / uses

<<include>>

v

<<uses>>

>

Relasi use case tambahan ke sebuah
use case dimana use case yang
ditambahkan memerlukan use case
ini untuk menjalankan fungsinya atau
sebagai syarat dijalankan use case ini
Ada dua sudut pandang yang cukup
besar mengenai include di use case :

- Include berarti use case yang
ditambahkan akan selalu di
panggil
tambahan dijalankan, missal

saat use case

pada kasus berikut :

validasi username

I
<<include>>

319 uepy Ximy el
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Simbol

Deskripsi

(319 UED{ >[Iy E>IBLLI0JU| UBp SIUSIg InINSUI) DY 191 Niw exdidsieH (J) -
(@]

- Include berarti use case yang

tambahan akan selalu
melakukan pengecekan
apakah use case yang di
tambahkan telah dijalankan
sebelum use case tambahan di
jalankan, misal pada kasus

berikut :

<<include>>

|
Kedua interpretasi di atas
dapat dianut salah satu atau
keduanya tergantung pada

pertimbangan dan interpretasi

yang dibutuhkan.

5Umber : Sukamto dan Shalahuddin (2018:156-158)

n
-

Z.E.Activity Diagram
S

S.Sukamto dan Shalahuddin (2018:161), “diagram aktivitas atau activity diagram

&enggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sebuah sistem

=gtau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. diagram aktivitas

=iy

(=]
§1enggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas

Q
yang dapat dilakukan oleh sistem”. Berikut adalah simbol- simbol yang ada pada

x
Q. -
*lagram aktivitas :

IM

D uepy )|
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3.

Tabel 2.3 Simbol-simbol activity diagram

©

Simbol

Deskripsi

Status awal

Status awal aktivitas sistem, sebuah
diagram aktivitas memiliki sebuah status

awal.

Aktivitas

[ Aktivitas }

Aktivitas yang dilakukan  sistem,
aktivitas biasanya diawali dengan kata
kerja.

Percabangan/decision

Asosiasi percabangan dimana jika ada
pilihan aktivitas lebih dari satu.

Penggabungan/join
]

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari
satu aktivitas digabungkan menjadi satu.

Status akhir

Status akhir yang dilakukan oleh sistem,
sebuah diagram aktivitas ~ memiliki

sebuah status akhir.

o>[P1D UEDI >[I BYIFEWI0FU] APP SIUSIE 3P3PSUI) DX [go1w exdid yeH ()

Swimlane

Memisahkan organisasi bisnis yang
bertanggunga jawab terhadap aktivitas

yang terjadi.

oju uep sy

yews

lass Diagram

Umber : Sukamto dan Shalahuddin (2018:162-163)

ukamto dan Shalahuddin (2018:141), “diagram kelas atau class diagram

enggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan

§ibuat untuk membangun sistem”. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan

§]ethod atau operasi. Berikut penjelasan atribut dan method :

3| uepy )
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1. Atribut merupakan variable-variabel yang dimiliki oleh suatu kelas.

@Operasi atau method adalah fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas.

Tabel 2.4 Simbol-simbol class diagram

0. Simbol Deskripsi
Kelas Kelas pada struktur system
ClassName
-memberName
-memberName

Antarmuka/interface

O

Sama dengan konsep interface dalam

pemrograman berorientasi objek

(319 UEDy I ExFEUIIOJU UEP SIUSI 3N3ISUI) DX 181 1MW eigid e

Asosiasi/association

Relasi antar kelas dengan makna
umum, asosiasi biasanya juga disertai

dengan multiplicity

4. | Asosiasi berarah/ directed Relasi antar kelas dengan makna kelas

5 association yang satu digunakan oleh kelas yang
lain, asosiasi biasanya juga disertai
dengan multiplicity

5. | Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna
generalisasi — spesialisasi (umum -

> Khusus)

“’

3

Q

s

x

()

A

3

x

)

5
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Lanjutan Tabel 2.4 Simbol-simbol class diagram

2

Simbol Deskripsi

Kebergantungan/dependensi Relasi antar kelas dengan makna
kebergantungan antar kelas

Agregasi/aggregation Relasi antar kelas dengan makna
semua-bagian (whole-part)

uBpjuj uep stusig 3nsul) PN 191 Mijiw eadid JeH

mber : Sukamto dan Shalahuddin (2018:146-147)

ntity Relationship Diagram (ERD)

A
Iy exne

SEntity Relationship Diagram (ERD) adalah suatu model relasi yang menggunakan

D uery

sustnan data yang disimpan dalam sistem secara abstrak. Diagram E-R merupakan
model E-R yang berisi komponen-komponen himpunan entitas dan himpunan relasi
yﬂ:g masing-masing dilengkapi atribut-atribut yang mempersentasikan seluruh fakta
dzni:; dunia nyata yang Kita tinjau, dan dapat digambarkan dengan lebih sistematis. ERD

mg'lggambarkan tipe objek mengenai datapada manajemen, serta relasi antara objek

teﬁ'ebut.

ep

=)

S

©ERD ialah pemodelan data atau sistem dalam database yang sudah sering
q
déJnakan oleh banyak lembaga. Fungsinya ERD adalah untuk memodelkan struktur
=
d@- hubungan antar data yang relatif kompleks. Keberadaan sistem ERD sangat

pg.ting untuk perusahaan dalam mengelola data yang dimilikinya.
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1. Komponen Umum Penyusun ERD
@ntuk membuat basis data ERD dibutuhkan tiga komponen utama sebagai

u
pefyusunnya atau bisa juga disebut sebagai notasi.

2
Y
3
=Terdapat banyak sekali komponen yang terdapat di dalam susunan entity
@

relgtionship diagram, beberapa diantaranya adalah sebagai berikut:
(9]
;5%1. Entitas
§ Entitas adalah sekumpulan objek yang nantinya akan diidentifikasi. Ketika
o)
ésedang membuat ERD, umumnya suatu entitas akan digambarkan dalam suatu
(o
%_’simbol persegi panjang. Disisi lain, entitas yang lemah akan digambarkan dengan
=1
%simbol persegi panjang yang kecil di dalam persegi panjang yang lebar.
Q
:xt
Q
A
_§_. Masing-masing entitas sudah tentu mempunyai perbedaan. Bila ternyata ada
=
“kesamaan, maka entitas tersebut tidak perlu dicantumkan.
Q
%, Atribut

Setiap entitas selalu mempunyai elemen ataupun atribut agar bisa

§menjelaskannya dengan baik. Umumnya, atribut akan digambarkan sebagai simbol.
()
§Di dalam entity relationship diagram, terdapat beberapa jenis atribut, seperti atribut

Esimple, atribut kunci, atribut multinilai, atribut gabungan, dan juga atribut derivatif.

)
=,

7

Q.

)

=5C. Relasi

?n Relasi ataupun hubungan adalah suatu tingkat ketertarikan pada beberapa
(=]

q

=entitas dari gabungan lainnya. umumnya, relasi ini akan dicerminkan dalam simbol

erbentuk belah ketupat. Di dalam entity relationship diagram, relasi ini akan
ibagi menjadi beberapa jenis, seperti One to One, One to Many, dan juga Many to
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Many.

@)

X
=d. Garis

A eixdn ye

)blﬂl

Fungsi dari garis ini tidak hanya sebatas penghubung antar himpunan relasi
=tengan himpunan entitas, serta himpunan entitas dengan atributnya. Garis dapat
empermudah pengguna untuk melihat dan mengetahui alur sebuah ERD sehingga

ampak jelas awal dan akhirnya.

Tabel 2.5

Tabel Keterangan Simbol Pada ERD

Simbol

Keterangan Fungsi

External entity/Entitas luar. Stmbol 1m menunjukkan orang,
organisasi, atau sistem vang berada di lvar sistem tetapi

berinteraksi dengan sistem.

L J

(31D uery XMyl eX13EWIO4U| UBP SIUSIg INIISUL) DY

Data Flow diberi simbol panah. Simbol 11 menunjukkan satu
data tunggal atau kumpulan logis suatu data, selalu diawali
atau diakhiri pada suatu prozes.

Proses adalah aktivitas atau fungsi yang dilakukan untuk
alasan bismis vang spesifik, bisa berupa manual maupun

terkomputerisasi.

Ig 3nISu|

Data Store adalah kumpulan data vang disimpan dengan cara

tertentu. Data yang mengalir disimpan dalam data store.

31D uen] MIM)| e)iew.ioju] uep sius

(sumber: mfikri 2017)
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L. Waterfall model

@ Menurut Pressmas dan Maxim (2015:42): “Metode waterfall adalah suatu model
u

Q
,_*,_klasik yang bersifat sistematis, berurutan dalam pembanganan suatu perangkat

d

;Iunak yang biasa disebut “Linier Sequential Model” yang dimana metode ini

Zmelakukan pendekatan secara sistematis dan berurutan dan metode ini disebut
:ﬁjengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya
ztahap ssebelumnya dan berjalan berurutan”.

g

@

5

g_f Menurut Sommerrville (2016:47) “Metode Waterfall adalah suatu metodologi
Q

=

ipengembangan perangkat lunak yang mengusulkan pendekatan kepada perangkat
(]

glunak sistematik dan sekuensial yang mulai pada tingkat kemajuan sistem pada
%

e

seluruh analisis,desain, kode, pengujian dan pemeliharaan”.

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa metode Waterfall adalah

(319 uery Mimy

proses pembuatan dan pengubahan sisstem serta model dan metodologi yang

__digunakan untuk mengembangkan sistem perangkat lunak, yang terdiri dari tahap-
=
gr.tahap rencana (planning), analisis (analysis), desain (design), implementasi
(o g

S . . .. . .
~+(implementation), uji coba (testing), danpengelolaan (maintenance).
S

(7]
=

7
%Setiap metode yang digunakan pasti memiliki kelebihan serta kekurangannya

=
tegendiri. Berikut adalah kelebihan dari metode waterfall:
=0

1.-°1 Memiliki proses yang terurut, sehingga pengerjaan dapat terjadwal dengan baik dan

eul

mudah.

x
2% Cocok untuk sistem dengan kompleksitas rendah (predictable).
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3

1

N

w

'é) oM

. Setiap proses yang dilakukan tidak dapat saling tumpah tindih.

@erikut adalah kekurangan dari metode waterfall:

u
. 2Waktu pengerjaan relatif lebih lama, karena harus menunggu tahap sebelumnya

o .
aselesai.

. ;Biaya yang dibutuhkan lebih mahal karena waktu pengembangan yang dibutuhkan

M1
)
=
=
>
3
)

odel waterfall ini kurang cocok untuk pengembangan proyek yang memiliki

w;usu

ompleksitas tinggi.

Requirement gathering
and analysis

Implementation

(319 uery MImy exizewioju] uep siusig

(Depluyment Of Systermn ]

Maintenance

1g INISU|

Gambar 2.1

General Overview of ""Waterfall Model"*

(sumber: bisnis informatika 2017)
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1. Tahap-tahap pengembangan dalam metode waterfall.

@

ga. Requirement gathering and analysis

g'. Mengumpulkan kebutuhan secara lengkap untuk dianalisis dan mendefinisikan
%kebutuhan apa saja yang harus dicapai oleh program. Informasi dapat diperoleh
@

inelalui wawancara, diskusi, atau survey.

Design
Melakukan perancangan desain perangkat lunak sebagai perkiraan sebelum
ibuatnya kode. Desain sistem dapat dibuat menggunakan Flowchart, Mind

Map, atau Entity Relationship Diagram (ERD).

Tahap yang selanjutnya adalah pembuatan desain aplikasi sebelum masuk pada

eI) YIM) e)13eusiojuLuep siusiganiisul) o

Sproses coding. Tujuan dari tahap ini, supaya mempunyai gambaran jelas mengenai
(9]

LD’[ampilan dan antarmuka software yang kemudian akan dieksekusi oleh tim

programmer.

S

7]

s

(a §

5 Untuk proses ini, akan berfokus pada pembangunan struktur data, arsitektur
S

gsoftware, perancangan interface, hingga perancangan fungsi internal dan eksternal
a'

mdari setiap algoritma prosedural. Tim yang mengerjakan tahap ini, biasanya lebih
)

;banyak menggunakan UI/UX Designer, atau orang yang memiliki kemampuan
=y

.O,dalam bidang desain grafis atau Web Designer.
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c. Implementasi

@ Implementasi ini adalah tahap dimana seluruh desain yang sebelumnya sudah

u

Zdibuat diubah menjadi kode-kode program. implementasi kode program dengan
E’menggunakan berbagai tools dan bahasa pemrograman sesuai dengan kebutuhan
3

=tim dan perusahaan.

=

A

A

(9]

é; Kode yang dihasilkan masih berbentuk modul-modul yang harus digabungkan
gdi tahap selanjutnya. Jadi, pada tahap implementasi ini lebih berfokus pada hal
o)

;3teknis, dimana hasil dari desain perangkat lunak akan diterjemahkan ke dalam
(o

%_’bahasa pemrograman melalui tim programmer atau developer.

5

%‘ Di dalam tahap pengembangan, biasanya dibagi lagi menjadi 3 tim yang
A

_§_memi|iki tugas yang berbeda. Pertama ada front end (untuk client side), backend
=

2(untuk server side), dan full stack (gabungan antara front end dan backend). Selain
(0]

Zitu, pada tahap ini juga dilakukan pemeriksaan lebih dalam terkait dengan modul

yang sudah dibuat, apakah berjalan dengan semestinya atau tidak.

S

7]

()

=

£d. Integration & testing

S

g’ Di tahap ini dilakukan penggabungan modul-modul yang sudah dibuat
:sebelumnya dan melakukan pengujian untuk mengetahui apakah perangkat lunak
)

iyang dibuat telah sesuai dengan desain dan fungsinya atau tidak. Tujuannya adalah
=

:O:untuk mengetahui apakah perangkat lunak sudah sesuai dengan desain, dan
3

@fungsionalitas dari aplikasi apakah berjalan dengan baik atau tidak.

Jadi, dengan adanya tahap pengujian, maka dapat mencegah terjadinya
48
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kesalahan, bug, atau error pada program sebelum masuk pada tahap produksi.

~Orang yang bertanggung jawab untuk melakukan testing adalah QA (Quality

?Assurance) dan QC (Quality Control).

=e. Deployment of system
Ketika sistem perangkat lunak telah diuji dan disetujui untuk dirilis, salinan

Sharus ditransfer dari lingkungan pengembangan perangkat lunak dan dirilis di

‘?Iingkungan pementasan langsung dari mana pengguna akan dapat mengakses dan
Zmenggunakannya. Tahap ini disebut penyebaran. Anggota tim yang bertanggung
Sawab untuk penerapan harus mengetahui perbedaan antara pengembangan

;:berangkat lunak dan lingkungan server langsung dan membuat penyesuaian yang

Ediperlukan agar perangkat lunak dapat berjalan dengan cara yang sama di

keduanya.

T.  Operation & maintenance

Tahap ini merupakan tahap terakhir dari model waterfall. Sistem yang sudah

“selesai dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan berupa memperbaiki

~kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya. pengoperasian dan
i’perbaikan dari aplikasi. Setelah dilakukan pengujian sistem, maka akan masuk pada

~tahap produk dan pemakaian perangkat lunak oleh pengguna (user).

Untuk proses pemeliharaan, memungkinkan pengembang untuk melakukan

';perbaikan terhadap kesalahan yang ditemukan pada aplikasi setelah digunakan oleh

Duser. Jadi, pada intinya model waterfall ini dalam proses pemakaiannya mengikuti
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M

prinsip dari air terjun. Dimana setiap pekerjaan akan dilakukan secara berurutan

@mlai dari atas hingga ke bawah. Hal tersebut yang merupakan karakteristik dari

u

ZSDLC ini

2

Y

3,

ZWebsite

=

A

& Menurut Azhar Susanto (2017:307): “Definisi website atau disingkat web
E.adalah sekumpulan halaman yang terdiri dari beberapa laman yang berisi informasi
e

:'.;ialam bentuk digital baik itu teks, gambar, animasi yang disediakan melalui jalur
=

ginternet sehingga dapat diakses dari seluruh dunia”. Pada dasarnya website terbagi
Q

=

=menjadi dua bagian, yaitu:

)

-

2

92 Website Statis: Merupakan web yang halamannya tidak berubah, biasanya
2,

;untuk melakukan perubahan dilakukan secara manual dengan mengubah kode.

ebsite Statis informasinya merupakan informasi satu arah, yakni hanya berasal

(i

dari pemilik softwarenya saja, hanya bisa diupdate oleh pemiliknya saja. Contoh

Website Statis ini,yaitu profil perusahaan.

Website Dinamis: Merupakan web yang halaman selalu update, biasanya

19 3NISu|

—terdapat halaman backend (halaman administrator) yang digunakan untuk

g-menambah atau mengubah konten. Web dinamis membutuhkan database untuk

=)
Emenyimpan. Website dinamis mempunyai arus informasi dua arah, yakni berasal
=y
§dari pengguna dan pemilik, sehingga pembaharuan dapat dilakukan oleh pengguna

je

dan juga pemilik website.
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N. Konsep Pemrograman Terstruktur

@ 1. XAMPP

(319 ey XMy exirew.Iou] uep siusig INIsul) DX 191 1w eadid sey
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XAMPP adalah perangkat lunak (free software) bebas, yang mendukung untuk
banyak sistem operasi, yang merupakan kompilasi dari beberapa program.
XAMMP merupakan perangkat lunak berbasis web server yang bersifat open
source (bebas), serta mendukung di berbagai sistem operasi, baik Windows,
Linux, atau Mac OS. Xampp digunakan sebagai standalone server (berdiri
sendiri) atau biasa disebut dengan localhost. Hal tersebut memudahkan dalam

proses pengeditan, desain, dan pengembangan aplikasi.

Nama XAMPP merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi apapun),
Apache, MySQL, PHP dan Perl. Xampp bersifat open source (bebas), serta
mendukung di berbagai sistem operasi, baik Windows, Linux, atau Mac OS.
Xampp digunakan sebagai standalone server (berdiri sendiri) atau biasa disebut
dengan localhost. Hal tersebut memudahkan dalam proses pengeditan, desain,
dan pengembangan aplikasi. XAMPP tersusun atas kependekan dari beberapa

kata berikut ini:

a. X (Cross Platform)
Maksudnya adalah, Xampp dalam dijalankan di berbagai perangkat sistem
operasi yang ada, misalnya Windows, Linux, Mac OS, dan Solaris. Dari ke
semua sistem operasi tersebut, software ini bersifat open source atau dapat

digunakan secara gratis.
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b. A (Apache)

Apache merupakan aplikasi web server yang bertugas untuk menciptakan
halaman website yang benar berdasarkan kode program PHP yang ditulis oleh
pengembang web (developer). Memungkinkan juga untuk mengakses
sistem database terlebih dahulu untuk mendukung halaman situs yang

dihasilkan.

c. M (MySQL / MariaDB)

MySQL merupakan salah satu aplikasi database server yang menerapkan
bahasa pemrograman SQL (Structured Query Language). Fungsi dari MySQL
sendiri adalah untuk mengelola dan membuat sistem basis data secara

terstruktur dan sistematis.

d. P (PHP)

PHP adalah bahasa pemrograman khusus berbasis web untuk kebutuhan
pada sisi server (back end). Sehingga, PHP sangat memungkinkan untuk
membuat suatu halaman website menjadi lebih dinamis dengan
menerapkan server-side scripting. PHP juga mendukung manajemen sistem

pada Oracle, Postgresql, Microsoft Access, dan lain sebagainya.

e. P (Perl)
Perl merupakan bahasa pemrograman untuk segala kebutuhan (cross
platform) yang berfungsi sebagai penunjuk eksistensi dari PHP. Perl

biasanya banyak digunakan untuk website development pada sistem
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berbasis CMS (Content Management System) seperti WordPres.

XAMPP Control Panel v3.2.4
Sarvice Monile PID(s) Port(s) Actions 49 toreret
Apache Start Admin Config Logs B shel
MySaL Start Admin Config Logs | Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs E Services
Mercury Start Admin Config Logs ©) Help
Tomcat Start Admin Config Logs [l Quit

there will be a security dialogue or things will break! So think A
about running this application with administrator rights!

XAMPP Installation Directory: "c:\xampp\"

Checking for prerequisites

All prerequisites found

Initializing Modules

Starting Check-Timer

Control Panel Ready

NN NN
w W W W w

Gambar 2.2

Kontrol Panel XAMPP

MySQL

(319 uepy MMy eX13RWIOU] UEP Slusig IN3SUl) DY 191 1w e3dd xeH @

Menurut Dr.Priyanto Hidayatulla (2021: 195) Database Management System

(DBMS) adalah aplikasi yang dipakaiuntuk mengelola basis data. DBMS biasanya

=menawarkan beberapa kemampuan yang terintegrasi seperti:

&

;.

S

@  Membuat, menghapus, menambah, dan memodifikasi basis data Pada beberapa
)

%DBMS pengelolaannya berbasis windows (berbentuk jendela-jendela) sehingga
Q.

gleblh mudah digunakan

2

o

=  Tidak semua orang bisa mengakses basis data yang ada sehingga memberikan
Q

=

>-keamanan bagi data. Kemampuan berkomunikasi dengan program aplikasi yang

ain. Misalnya dimungkinkan untuk mengakses basis data MySQL menggunakan
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aplikasi yang dibuat menggunakan PHP.

(@a. Kemampuan Akses melalui Komunikasi antar komputer (client server)

u

Q

=

g MySQL adalah salah satu aplikasi DBMS yang sudah sangat banyak digunakan
3

;oleh para pemrogram aplikasi web. Contoh DBMS lainnya adalah: PostgreSQL
D;:(freeware), SQL Server, MS Access dari Microsoft, DB2 dari IBM, Oracle dan
A

(9]

':_;Oracle Corp, base, FoXPro, dsb.

g.

@

5 Kelebihan dari MySQL adalah gratis, handal, selalu di-update dan banyak
“forum yang memfasilitasi para pengguna jika memiliki kendala.,, MySQL juga
=1

cmenjadi DBMS yang sering dibundling dengan Web server sehingga proses
3

g’instalasinyajadi lebih mudah.

Hypertext Preprocessor (PHP)

(319 gl NIy e

Menurut Dr.Priyanto Hidayatulla (2021: 257-259) PHP merupakan singkatan
dari "PHP: Hypertext Preprocessor”. PHP adalah bahasa scripting yang bersifat

zopen source, sangat cocok digunakan untuk pengembangan web dan dapat

gdisematkan ke dalam HTML. Syntax PHP mengacu pada C, Java, dan Perl. Tujuan

Eutama dari bahasa PHP adalah untuk memungkinkan pengembang web membuat

)
=

:website yang dinamis dengan cepat.

)

=)

S ) . o

o' Script PHP dijalankan pada server, oleh karena itu PHP biasa disebut dengan
q

3

asserver-side language. PHP merupakan bahasa yang luar biasa dan populer. Hal

2

§membuat PHP populer adalah memiliki banyak kelebihan yaitu sebagai berikut

AL
= Memiliki kinerja yang kuat.
54
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Dengan kinerja yang kuat, PHP digunakan untuk menjadi ini inti Dari sistem

@Iog terbesar yaitu WordPress dan untuk menjalankan jejaring sosial terbesar yaitu

u

=Facebook

2

Y

3,

;

=

Za. Berjalan di berbagai platform

(9]

:

g PHP dapat berjalan pada Windows, Linux, Unix, Mac OS X, dan Compatible
=)

“dengan berbagai macam Web Server Web server yang compatible dengan PHP

uep sl

antara lain: Apache, Mendukung berbagai macam Database.

Hypertext Markup Language (HTML)

Menurut Dr.Priyanto Hidayatulla (2021: 15) bahwa Hypertext Markup

M Imy exgzeuriojul

gLanguage (HTML) adalah bahasa standard yang digunakan untuk menampilkan

(9]
“halaman web. Yang bisa dilakukan dengan HTML yaitu:

z 1. Mengatur tampilan dari halaman web dan isinya.
E 2. Membuat tabel dalam halaman web.

(o

= 3. Mempublikasikan halaman web secara online.

4. Membuat form yang bisa di gunakan untuk menangani registrasi dan
transaksi via web.
5. Menambahkan objek-objek seperti citra, audio, video, animasi.

6. Menampilkan area gambar (canvas) di browser

55
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Menurut Gregorius Agung (2020: 5-6) HTML adalah Hypertext Markup

I_1d[3 JeH @

anguage. Tiap-tiap kata pada arti HTML tersebut memiliki makna khusus. Berikut

lw e

=penjelasan singkatnya. Hypertext adalah sebuah teks yang apabila diklik akan

5

embawa seseorang berpindah dari satu dokumen ke dokumen lainnya. Dalam

)5)% k<]

raktiknya, Hypertext diwujudkan dalam bentuk sebuah link yang bisa mengantar

o

nda ke dunia internet yang sangat luas.

Markup adalah tag (semacam kode atau tanda) yang mengatur bagaimana
websitdikonstruksi. Layaknya sebuan rumah, kerangka dasar website ltu diatur

enggunakan HTML. Misalnya, HTML mengatur bagian head, di mana kode-kode

A e%pew.lo;m uep siusig ﬁr;ms

M

=program seperti Javascript ditulis, Dagian mana yang akan terlihat di jendela

=
“browser, dan lain sebagainya, termasuk layout dan tampilan-tampilan visual yang
(0]

i_"kita lihat di dalam sebuah website.

z Language yang merupakan penunjuk bahwa HTML adalah sebuah bahasa.

=

gNamun demikian, HTML bukan Bahasa pemrograman sebab tidak memilik ciri-ciri

S

wyang menunjukkan jika HTML adalah programming language seperti syntax,

=

:statement, dan lain sebagainya. Untuk gampangnya, HTML adalah bahasa tanda

Q

iyang membangun kerangka Website

=

=)

q

3 .

gS. Cascading Style Sheets (CSS)

&  Menurut Dr.Priyanto Hidayatulla (2021: 75-76) sebuah website bisa terdiri dari

A

;berpuluh puluh bahkan beratus- ratus halaman. Jika setiap kita mengubah halaman
56
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website tersebut kita harus mengubah formatnya satu per satu maka akan sangat

‘rtepot. Namun juka kata menggunakan CSS maka hal di atas bukan lagi sebuah

“masalah karena dengan CSS kita bisa menyimpan format dan menggunakannya

‘:kapan pun dan di mana pun Kita inginkan.

Seperti terbantunya kita dengan Formatting and Style dalam membuat dokumen
soffice, maka style sheets juga sangat penting dalam membuat halaman HTML yang

f;dinamis. Memang menggunakan style sheet bukan suatu keharusan dalam membuat

(v}

iiiweb, namun jika kita memiliki website dengan halaman yang sangat banyak, kita

iékan kesulitan dalam debugging, perbalkan dan perawatannya.

Dengan style sheet, Anda bisa membuat efek-efek tertentu untuk konten web

Anda. Misalnya saja Anda ingin supaya bagian header dari tabel di web Anda
selalu ber-font verdana, ukuran 16 dan berwarna hitam. Maka Anda definisikan
‘—style tersebut untuk tag «TH>. Contoh lain misalnya Anda ingin tulisannya bertipe

Verdana dan ukuran 12, maka definisikan style tersebut pada tag <p>.

Cascading Style sheet (CSS) sudah didukung oleh hampir semua web browser
wkarena CSS telah distandarkan oleh World Wide Web Consortium (W3C). Jadi Ini
»pilihan tepat bagi Anda untuk memformat halaman web Anda agar terlihat cantik

dimanapun dia dibuka.

Ada 4 cara memasang kode CSS ke dalam kode HTML/halaman web, yaitu:
a. Inline style sheet (Memasukkan kode CSS langsung pada tag HTMI)

b. Internal Style sheet (Embed atau memasang kode CSS ke dalam
57
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bagian<head>)

@ c. Me-link ke external CSS

u

= d. Import CSS file

2

Y

3,

;

=

6. Java

(9]

> Menurut Gregorius Agung (2019: 25-26) Java adalah pemrograman yang relatif
~mudah dipelajari. Sumber daya untuk mempelajari Java bisa didapat secara mudah
@

=dan murah. Untuk menjalankan java software-software berikut:

a. Sistem operasi (Windows, Mac, Linux).
b. Java SE (Standard Edition).

c. NetBeans, Notepad, atau editor teks sederhana lainnya.

Java merupakan bahasa pemrograman berorientasi objek yang diciptakan ole

—James Gosling dan kawan-kawannya di Sun Microsystem. Bahasa in mengadopsi

31D uel)| YIMY exizewioju] uep

perintah-perintah pada C++ Pengembangan awalnya dilakukan pada tahun 1991

dengan nama "Oak", Rilis Java untuk publik dilakukan pada tahun 1995 Berbeda

JIsu

ﬁdengan C++, Java menerapkan konsep "Write Once, Run Anywhere". kode Java

g'yang telah dikompilasi dalam bentuk bytecode dapat dijalankan pada berbagali

:platform. Kelebihan lain Java adalah pada kemampuan pengumpulan sampabh.

= Metode in memungkinkan pemrogram tidak perlu menyediakan perintah yang

A0ju

secara eksplisit digunakan untuk membebaskan memori suatu objek yang sudah

tida digunakan lagi. Semua objek yang tidak digunakan dengan sendirinya akan

new

ey

dibebaskan.
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