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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

II.1. Penelitian Terkait 

 Untuk mendukung keberhasilan penelitian ini, penyusun melakukan 

pendekatan teoritis melalui beberapa literatur yang berhubungan dengan 

penelitian yang dilakukan: 

Galuh Uswatun Chasanah (2018) tentang “Sistem Pengolahan Nilai 

Berbasis Web SMP Negeri 1 Sekampung.Sekampung”. Berdasarkan hasil yang 

didapat dalam penelitian ini maka disimpulkan bahwa pembuatan aplikasi   sangat 

dibutuhkan untuk memudahkan dan membantu dalam pengolahan nilai di sekolah 

yang masih menggunakan cara manual akan kita ubah menjadi online 

menggunakan Website (web). 

Berdasarkan hasil penelitian yang terdahulu, maka dibuatlah kesimpulan 

untuk merancang dan mengembangkan sebuah aplikasi untuk 

mengimplementasikan sebuah aplikasi pengembangan yang belum pernah dibuat 

atau dibangun oleh orang lain berbasis web. Sehingga pada penulisan skripsi ini 

dibuatlah sebuah judul “Sistem Informasi Pengolahan Nilai Siswa Berbasis 

Web Pada SMP Al - Washliyah”. Berdasarkan judul tersebut nantinya akan 

dihasilkan sebuah peneitian ini adalah sistem informasi pengolahan data nilai 

siswa yang dapat melakukan pengolahan data nilai secara online sehingga dapat 

diakses dengan mudah dimana pun berada.  
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II.2.  Landasan Teori 

II.2.1.  Aplikasi 

Aplikasi berasa dari bahasa inggris app sebagai komponen penting yang 

harus ada pada smartphone ini dikembang dengan bahasa pemrograman. Pada 

umumnya, aplikasi ini dibentuk agar dapat menjalan perintah dari pengguna 

sebagai masukan agar dapat mengeluarkan hasil yang diinginkan. Ada banyak 

pengertian aplikasi dari beberapa ahli, antara lain sebagai berikut: 

1. Jogi Yanto (1999:12) 

Aplikasi adalah suatu instruksi atau pernyataan yang terdapat pada suatu 

perangkat keras baik komputer maupun smartphone yang dibuat sedemikian rupa 

agar dapat mengolah sebuah masukan (input) menjadi keluaran (output). 

2. KBBI (1998:52) 

Aplikasi adalah sebuah sistem yang dirancang untuk mengolah data dengan 

aturan dan ketentuan tertentu serta dengan menggunakan bahasa pemrograman 

tertentu. 

3. Rachmad Hakim S 

Perangkat lunak yang digunakan untuk mengolah, mengatur, dan 

menjalankan tujuan tertentu biasa disebut dengan aplikasi. 

Dari beberapa pengertian menurut para ahli di atas mengenai aplikasi, dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi merupakan sebuah perangkat lunak yang 

digabungkan penggunaannya dengan perangkat keras yang akan menjalankan 

perintah atau instruksi dari penggunanya dalam mengolah kata, pengolah angka, 

dan lain sebagainya (Asep Saepulloh, dkk; 2019). 
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II.2.2.  Sistem Informasi  

Menurut Paryati dan Yosef Murya (2008:29): Sistem informasi merupakan 

sistem yang berada pada organisasi yang didalamnya terdapat sekelompok orang-

orang, teknologi, media, fasilitas, prosedur-prosedur dan pengendalian yang 

digunakan untuk tujuan mendapatkan jalur komunikasi, memproses transaksi 

secara rutin, memberi sinyal kepada manajemen mengenai kejadian-kejadian 

internal dan eksternal dan menyediakan informasi yang dapat digunakan sebagai 

pengambilan keputusan (Ibnu Rusdi, dkk; 2020). 

II.2.3.  Nilai 

Nilai adalah konsep-konsep umum tentang sesuatu yang dianggap baik, 

patut, layak, pantas yang keberadaannya dicita citakan, diinginkan, dihayati, dan 

dilaksanakan dalam kehidupan sehari hari dan menjadi tujuan kehidupan bersama 

di dalam kelompok masyarakat tersebut, mulai dari unit kesatuan sosial terkecil 

hingga suku, bangsa, dan masyarakat internasional. Nilai adalah salah satu tolak 

ukur keberhasilan siswa menempuh pendidikan disekolah. Nilai merupakan 

ekspresi dari konsep- konsep yang merepresentasikan sekumpulan energi yang 

dinamis. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia nilai merupakan sesuatu yang 

menyempurnakan manusia sesuai dengan hakikatnya. 

II.2.4.  Website 

World Wide Web atau WWW atau juga dikenal dengan WEB (Website) 

adalah salah satu layanan yang diperoleh oleh pemakai komputer yang terhubung 

ke internet. Website Website adalah halaman informasi yang disediakan melalui 

jalur internet sehingga bisa diakses di seluruh dunia selama terkoneksi dengan 
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jaringan internet. Website merupakan komponen atau kumpulan komponen yang 

terdiri dari teks, gambar, suara animasi sehingga lebih merupakan media 

informasi yang menarik untuk dikunjungi. Untuk membangun sebuah website 

yang lebih advanced, juga diharuskan untuk menyediakan unsur penunjang 

lainnya, diantaranya : nama domain, web hosting, bahasa pemrograman, desain 

website, dan publikasi website. 

Web ini menyediakan informasi bagi pemakai komputer yang terhubung 

ke internet dari sekedar informasi yang tidak berguna sama sekali sampai 

informasi yang serius dari informasi yang gratisan sampai informasi yang 

komersial. Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman 

yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, 

animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya itu baik yang bersifat statis 

maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait 

dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman (Anggara 

Ali Muda Lubis; 2017). 

II.2.5.  PHP  

 PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa pemrograman yang 

berfungsi untuk membuat website dinamis maupun aplikasi web. Berbeda dengan 

HTML yang hanya bisa menampilkan konten statis, PHP bisa berinteraksi dengan 

database, file dan  folder, sehingga membuat PHP bisa menampilkan konten yang 

dinamis dari sebuah website. Blog, Toko Online, CMS, Forum, dan Website 

Social Networking adalah contoh aplikasi web yang bisa dibuat oleh PHP. PHP 

adalah bahasa scripting, bukan bahasa tag-based seperti HTML. PHP termasuk 
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bahasa yang cross-platform, ini artinya PHP bisa berjalan pada sistem operasi 

yang berbeda-beda (Windows, Linux, ataupun Mac). Program PHP ditulis dalam 

file plain text (teks biasa) dan mempunyai akhiran “.php”.  

 PHP sendiri merupakan bahasa pemrograman yang bebas dipergunakan 

(open source), dan sudah banyak digunakan oleh pengembang website. PHP juga 

berdiri sebagai platfrom yang mampu dijalankan di berbagai sistem operasi, baik 

di Windows, UNIX, Linux maupun Mac, dan juga mendukung penggunaan 

beberapa database, salah satunya adalah MySQL (Happy Damanik;2016). 

II.2.6.  MYSQL  

MySQL adalah sebuah program database server yang mampu menerima 

dan mengirimkan datanya dengan sangat cepat, multi user serta meggunakan 

perintah standar SQL (Structure Query Language). MySQL merupakan hasil 

ciptaan dari Michael “Monty” Widenius, David Axmark, dan Allan Larson. Pada 

tahun 1995 mereka lalu mendirikan perusahaan bernama MySQL AB di Swedia. 

Tujuan awal diciptaknnya MySQL yaitu untuk mengembangkan aplikasi web 

yang akan digunakan oleh salah satu klien MySQL AB. Database MySQL 

merupakan perangkat lunak database yang berbentuk database relasional atau 

dalam bahasa basis data sering disebut dengan Relation Database Management 

System (RDBMS) yang menggunakan suatu bahasa permintaan bernama SQL.  

MySQL adalah sebuah database server dapat juga berperan sebagai client 

sehingga disebut database client / server yang open source dapat berjalan pada OS 

manapun dengan platform Windows maupun Linux Language. SQL adalah 

sebuah konsep pengoperasian database, terutama untuk pemilihan atau seleksi dan 
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pemasukan data, yang memungkinkan pengoperasian data dikerjakan dengan 

mudah secara otomatis (Happy Damanik;2016). 

II.2.7.  Basis Data 

Basis data (database) adalah suatu pengorganisasian sekumpulan data 

yang saling terkait sehingga memudahkan aktivitas untuk memperoleh informasi. 

Sebagai contoh, basis data akademis mengandung tabel-tabel yang berhubungan 

dengan data mahasiswa, data jurusan, data mata kuliah, data pengambilan mata 

kuliah pada suatu semester, dan nilai yang diperoleh mahasiswa (Happy 

Damanik;2016). 

II.2.8.  UML (Unifield Modeling Language) 

Adalah keluarga notasi grafis yang didukung oleh meta-model tunggal, 

yang membantu pendeskripsian dan desain sistem perangkat lunak, khususnya 

system yang dibangun menggunakan pemrograman berorientasi objek. Pada 

kenyataannya, pendapat orang-orang tentang UML berbeda satu sama lain. Hal ini 

dikarenakan oleh sejarahnya sendiri dan oleh perbedaan persepsi tentang apa yang 

membuat sebuah proses rancang-bangun perangkat lunak efektif. Bahasa 

pemodelan grafis telah ada diindustri perangkat lunak sejak lama. Memicu utama 

dibalik semuanya adalah bahwa bahasa pemrograman berada pada tingkat 

abstraksi yang tidak terlalu tinggi untuk memfasilitasi diskusi tentang desain 

(Hendra Kasman;2017). 
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Gambar II.1. Logo UML 

Alat bantu yang digunakan untuk perancangan berorentasi objek berbasiskan 

UML adalah sebagai berikut :   

1. Use Case Diagram 

 Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari 

sebuah sistem. Yang ditekankan adalah apa yang diperbuat sistem, dan bukan 

“bagaimana”.  Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor 

dengan sistem.  use case diagram dapat digambarkan dengan sumber pada Tabel 

II.1. 

Tabel II.1. Simbol Use Case 

Gambar  NAMA Keterangan  
 

Actor Menspesifikasikan himpunan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case. 

 

 

 

Depedency  Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri 

(independent). 
 

Generalization Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor).  
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Include Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit.  

 Extend Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari use 

case sumber pada suatu titik yang 

diberikan . 

 Association Apa yang mengubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya. 

 System Menspesifikan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas. 

 

 

 Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi ynag 

ditampilkan sistem yang 

menghasilkan suatu hasil yang terukur 

agi suatu actor.  

 Collaboration Interaksi aturan-aturan dan elemen 

lain yang bekerja sama untuk 

menyediakan prilaku yang lebih besar 

dari jumlah dan elemen-elemennya 

(sinergi).  

 Note Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 

dijalankan dan mencerminkan suatu 

sumber daya komputasi.  

Sumber : (Andikos, 2019, hal. 39) 

 

2. Diagram Aktivitas (Activity Diagram) 

 Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang 

sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin 

terjadi, dan bagaimana mereka berakhir, Activity diagram juga dapat 

menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. 

Activity diagram dapat digambarkan dengan simbol-simbol pada tabel II.2. 

Tabel II.2. Simbol Activity Diagram 

Gambar Nama Keterangan 
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Activity Memperlihatkan bagaimana 

masing-masing kelas antarmuka 

saling berinteraksi satu sama 

lain.. 

 Action State dari sistem yang 

mencerminkan eksekusi dari 

suatu aksi. 

 

 

Initial Node Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali. 

 

 

Activity Final Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 

 

 Fork Node Satu aliran yang pada tahap 

tertentu berubah menjadi 

beberapa aliran  

Sumber : (Andikos, 2019, hal. 39) 

3. Diagram Urutan (Sequence Diagram) 

 Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di 

sekitar sistem (termasuk pengguna, display, dan sebagainya) berupa message yang 

diambarkan terhadap waktu. Sequence Diagram dapat digambarkan dengan 

simbol-simbol seperti pada Tabel II.3. 

Tabel II.3. Simbol Sequence Diagram 

Gambar Nama Keterangan 

 

 

Lifeline Objek entity, antarmuka yang saling 

berinteraksi. 

 

 

 

Message Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi   tentang aktifitas yang 

terjadi 

 

 

 

Message Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang 

terjadi. 

Sumber : (Andikos, 2019, hal. 39) 

4. Class Diagram (Diagram Kelas) 
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 Class adalah sebuah V yang jika diinstansiasi akan menghasilkan sebuah 

objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Class 

diagram menggamarkan struktur dan deskripsi class, package dab objek beserta 

hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi, dan lain-lain. 

Class diagram dapat digambarkan dengan simbol-simbol seperti pada Tabel II.4. 

Tabel II.4. Class Diagram 

Gambar  Nama Keterangan 

 

 

Generalization Hubungan dimana objek anak 

(descendent) erbagai perilaku 

dan struktur data dari objek 

yang ada di atasnya objek induk 

(ancestor). 

 

 

Nary Association Upaya untuk menghindari 

asosiasi dengan lebih dari 2 

objek. 

 

 

Class Himpunan dari objek-objek 

yang berbagai atribut serta 

operasi yang sama. 

 

 

 

Collaboration Deskripsi dari urutan aksi-aksi 

yang ditampilkan system yang 

menghasilkan suatu hasil yang 

terukur bagi suatu actor 

 Realization Operasi yang benar-benar 

dilakukan oleh suatu objek.  

 Depedency Hubungan dimana perubahan 

yang terjadi pada suatu elemen 

mandiri (independent) akan 

mempengarui elemen yang 

bergantung padanya elemen 

yang tidak mandiri 

 Assocation Apa yang menghubungkan 

antara objek satu dengan objek 

lainnya. 

Sumber: (Andikos, 2019, hal. 39) 

 


