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BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

II.1. 	Penelitian Terdahulu
   	Telah ada beberapa penelitian yang dilakukan terkait dengan metode yang sama dengan penulis yaitu Profile Matching, diantaranya adalah :
Penelitian yang dilakukan oleh Nuraini (2019). Penelitian penentuan ketua osis menggunakan metode profile matching pada SMK Cengkareng 1 Jakarta Barat. Penelitian ini lebih membantu dalam menerapkan kriteria dengan menggunakan metode profile matching. Diharapkan dapat membantu pihak sekolah yang ada pada SMK Cengkareng 1 dalam memudahkan pemilihan OSIS. Kriteria yang telah ditentukan yaitu: Aspek Perilaku, Aspek Intelektual, Aspek Tanggung jawab, Aspek Komunikasi, Aspek Kreatifitas. Penilaian dilakukan dengan mengisi angket skala likert oleh para siswa/i SMK Cengkareng 1, dimana Skala 5 = Sangat Baik, Skala 4 = Baik, Skala 3 = Ragu – Ragu, Skala 2 = Tidak Setuju, Skala 1 = Sangat Tidak Setuju. Hasil diolah dengan metode profile matching, dan Berdasarkan hasil yang didapat perolehan peringkat teratas adalah Putri Kusumawati dengan nilai akhir yaitu 4,75. Maka dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh dalam penentuan pemilihan ketua osis menggunakan metode profile matching sesuai kriteria yang ada.
Penelitian yang dilakukan oleh Syafei & Badrul (2020). Penelitian yang menggunakan penerapan metode profile matching untuk seleksi pemilihan ketua osis. Sangat membutuhkan sekali dengan adanya suatu sistem pendukung keputusan yang dapat menunjang dan membantu kepada pihak sekolah terutama kepada Pembina OSIS untuk memilih calon kandidat ketua OSIS. Sistem pendukung keputusan dengan metode Profile Matching ini merupakan solusi terbaik dan dapat dijadikan sebagai acuan untuk menjadi metode alternatif bagi pihak sekolah terutama kepada Pembina OSIS dalam menentukan kandidat calon ketua OSIS pada Madrasah Aliyah Swasta Al-Hasaniyah yang lebih tepat dan akurat serta efektif dan efisien.
Penelitian yang dilakukan oleh Kurniawan (2021). Penelitian yang membangun sebuah aplikasi E-Voting pada pemilihan ketua osis berbasis mobile dan menggunakan metode Profile Matching. Sejalan dengan perkembangan teknologi dan pengguna smartphone yang pesat, pemungutan dengan cara evoting tentu sangat membantu dan mempercepat proses suatu pemilihan. Pemilihan ini nantinya dibantu dengan SPK Profile matching. Profile matching adalah sebuah mekanisme pengambilan keputusan dengan asumsi terdapat variable predictor ideal yang harus dimiliki oleh pelamar, bukannya tingkat minimal yang harus dipenuhi atau dilewati.
Penelitian yang dilakukan oleh Damuri (2022). Penelitian yang mengimplementasikan metode Profile Matching pada seleksi calon ketua osis. Tujuan dari penelitian ini yaitu mengembangkan sistem pendukung keputusan untuk memilih calon ketua OSIS dengan menggunakan metode profile matching melalui kriteria-kriteria yang dibutuhkan agar prosesnya akan lebih cepat dan tepat. Metode profile matching memiliki kemampuan dalam penentuan penilaian berdasarkan atribut-atribut yang ada. Berdasarkan perhitungan profile matching secara manual dan sistem yang dibangun menunjukkan hasil yang sama. Berdasarkan studi kasus, kandidat 1 mendapatkan nilai akhir yaitu 9,14 dan kandidat 2 mendapatkan nilai akhir 9,215. Hasil penilaian kasus pengujian yang telah diisi oleh pengguna sistem mendapatkan fungsi sistem yang dikembangkan telah sesuai dengan kriteria pengujian yang dilakukan. Sedangkan untuk hasil black-box testing mendapatkan nilai yaitu 100%, ini artinya sistem telah sesuai dengan fungsi dan kebutuhan.
Penelitian yang dilakukan oleh Iftitah (2022). Penelitian yang mengimplementasikan metode Profile Matching pada seleksi ketua dan wakil ketua osis. Metode ini memberikan solusi dan mempunyai tujuan yang jelas secara objektif pada pengambilan keputusan. Sedangkan metode yang digunakan untuk mengembangkan sistem pendukung keputusan adalah metode incremental. Pemilihan metode incremental didasarkan karena metode ini memiliki sifat iterative yaitu mampu beradaptasi dengan banyak pengulangan yang terjadi selama proses pengembangan berlangsung. Keterbaruan dari penelitian ini adalah rekomendasi yang dihasilkan dari sistem pendukung keputusan yang dikembangkan adalah terdapat notifikasi tentang hasil keputusan kepada pengguna dalam hal ini kandidat calon ketua OSIS dan wakil ketua OSIS yang menjadi alternativ pada proses pemilihan. Penelitian ini menghasilkan rekomendasi berupa calon ketua dan wakil ketua OSIS yang sesuai dengan profil calon.



II.2.  	OSIS
		OSIS (Organisasi Siswa Intra Sekolah) merupakan sebuah entitas penting dalam lingkup sekolah yang bertujuan utama untuk mengembangkan potensi siswa di berbagai bidang. Sebagai wadah yang kaya akan peluang, OSIS memberikan siswa kesempatan untuk mengapresiasikan kreativitas mereka melalui sejumlah kegiatan yang bervariasi. Melalui partisipasi dalam kegiatan-kegiatan ini, siswa tidak hanya dapat mengasah bakat mereka, tetapi juga mengembangkan keterampilan interpersonal, kepemimpinan, dan kerja tim. Dalam konteks OSIS, siswa diharapkan dapat melatih diri mereka sendiri untuk menghadapi dan menyelesaikan berbagai masalah. Berbagai kegiatan seperti musyawarah, perencanaan acara, dan proyek bersama melibatkan siswa secara langsung dalam proses pengambilan keputusan, membantu mereka memahami nilai-nilai demokrasi dan tanggung jawab sebagai anggota masyarakat sekolah.
		Selain itu, OSIS juga berfungsi sebagai wahana untuk memupuk rasa persatuan dan kebersamaan di antara siswa. Melalui berbagai kegiatan sosial, olahraga, dan seni, OSIS menciptakan iklim yang mendukung pembentukan hubungan positif antaranggota sekolah. Dengan demikian, OSIS tidak hanya menjadi sebuah organisasi, tetapi juga merupakan perwujudan nyata dari semangat kolaboratif dan inklusif di lingkungan pendidikan. Dengan terus mengembangkan peran dan fungsi OSIS, sekolah dapat menciptakan lingkungan yang memotivasi siswa untuk tumbuh dan berkembang secara holistik. Sebagai bagian integral dari pengalaman belajar siswa, OSIS tidak hanya menawarkan ruang bagi ekspresi kreatif, tetapi juga membentuk karakter, kepemimpinan, dan nilai-nilai sosial yang akan membawa dampak positif dalam perjalanan pendidikan siswa., (Ilmi & Robert., 2023; 60-61).

II.3.  	Votting
		Voting sebagai sebuah kegiatan yang memiliki dampak besar dalam setiap perhelatan pemilihan, merupakan proses yang memerlukan perhatian seksama terhadap berbagai varian kepentingan yang terlibat di dalamnya. Dalam konteks ini, penting untuk memahami bahwa votting tidak hanya sekadar menentukan siapa yang akan terpilih, tetapi juga melibatkan aspek-aspek seperti bagaimana sistem pemilihan diimplementasikan, peraturan yang disepakati untuk mengatur proses tersebut, dan siapa yang memiliki hak untuk memberikan suara. Sistem pemilihan yang efektif dan adil menjadi elemen kunci dalam menjaga integritas pemilihan. Oleh karena itu, perlu adanya peraturan yang jelas dan disepakati bersama untuk menjamin transparansi, keadilan, dan keabsahan hasil voting. Dalam hal ini, regulasi atau peraturan tersebut dapat mencakup berbagai aspek, mulai dari prosedur pemilihan hingga mekanisme penyelesaian sengketa, dengan tujuan utama untuk menciptakan lingkungan yang demokratis dan akuntabel.
		Selain itu, pertimbangan yang sangat krusial dalam konteks voting adalah siapa yang berhak memilih dan siapa yang menjadi objek pemilihan. Menentukan basis keanggotaan atau hak suara memberikan landasan yang kuat dalam memastikan representasi yang merata dan inklusif. Oleh karena itu, proses pemilihan harus memperhitungkan keberagaman dan kepentingan seluruh pihak yang terlibat, menciptakan ruang bagi partisipasi yang demokratis dan merangsang keterlibatan aktif dari seluruh komunitas. Dengan memahami kompleksitas dan signifikansi setiap elemen dalam kegiatan voting, pemilihan dapat menjadi sarana efektif untuk mengekspresikan kehendak kolektif dan mewujudkan prinsip-prinsip demokrasi. Melalui proses voting yang terorganisir dan terbuka, masyarakat dapat merasa memiliki peran dalam pembentukan arah dan kebijakan, menjadikan setiap pemilihan sebagai langkah menuju pembangunan yang berkelanjutan dan inklusif., (Jatmiko., 2021; 712).

II.4.  	Sistem Pendukung Keputusan
		Sistem Pendukung Keputusan merupakan suatu sistem interaktif yang mendukung keputusan dalam proses pengambilan keputusan melalui alternatif – alternatif yang diperoleh dari hasil pengolahan data. Sistem Pendukung Keputusan adalah sistem yang berbasis komputer yang dapat membantu pengambilan keputusan untuk memecahkan masalah tertentu dengan memanfaatkan data dan model tertentu. Pada dasarnya SPK merupakan pengembangan lebih lanjut dari Sistem Informasi Manajemen terkomputerisasi yang dirancang sedemikian rupa sehingga bersifat interaktif dengan pemakainya. Interaktif dengan tujuan untuk memudahkan integrasi antara berbagai komponen dalam proses pengambilan keputusan seperti prosedur, kebijakan, analisis, pengalaman dan wawasan manajer untuk mengambil keputusan yang lebih baik. Langkah-langkah Pemodelan Sistem Pendukung Keputusan adalah sebagai berikut.
1. Studi Kelayakan (Intelligence) pada langkah ini, sasaran ditentukan dan dilakukan pencarian prosedur, pengumpulan data, identifikasi masalah, identifikasi kepemilikan masalah, klasifikasi masalah, hingga akhirnya terbentuk sebuah pernyataan masalah.
2. Perancangan (Design) Pada tahapan ini akan diformulasikan model yang akan digunakan dan kriteria- kriteria yang ditentukan. Setelah itu, dicari alternatif model yng bisa menyelesaikan permasalahan tersebut.
3. Pemilihan (Choice) Setelah pada tahap design ditentukan berbagai alternatif model beserta variabel- variabelnya, pada tahapan ini akan dilakukan pemilihan modelnya, termasuk solusi dari model tersebut. Selanjutnya, dilakukan analisis sensitivitas, yakni dengan mengganti beberapa variabel.
4. Membuat SPK (Decision Support Systems) Setelah menentukan modelnya berikut adalah mengimplementasikannya, (Alwendi & Aldo., 2020; 11-12).

II.5.  	Profile Matching
		Pofile Matching merupakan metode penentuan keputusannya melalui proposisi bahwa terdapat tingkatan predictor variable acuan yang harus dapat terpenuhi oleh subyek yang akan dipilih, bukan berdasarkan tingkat minimalnya yang dapat terpenuhi. Metode profile matching fokus pada perbandingan antara nilai data sesungguhnya pada profil alternatif tertentu dengan nilai profil yang diinginkan kemudian diperoleh gap atau perbedaan kompetensi dari alternatif tersebut, semakin sedikit gap yang diperoleh maka bobot nilainya akan semakin besar. Tahapan dalam menyelesaikan pengambilan keputusan menggunakan metode profile matching diantaranya sebagai berikut:
0. Aspek Penilaian. 
	Tahapan awal yaitu dengan penentuan factor-faktor yang digunakan untuk melakukan penilain baik untuk core factor maupun secondary factor. Core factor merupakan sub-kriteria yang menjadi faktor utama di antara sub-kriteria lainnya, sedangkan secondary factor merupakan faktor pendamping di antara sub-kriteria lainnya. 
2. Memetakan GAP Kompetensi \
	GAP kompetensi merupakan perbedaan antara atribut yang ada pada alternatif dengan atribut yang diharapkan. GAP kompetensi diperoleh dengan rumus: 
GAP = Nilai Kriteria − Nilai Minimal.
3. Melakukan Pembobotan Jika dalam memetakan GAP telah dilaksanakan, selanjutnya hasilnya akan diberikan pembobotan nilai yang disesuaikan dengan acuan tabel pembobotan nilai GAP pada Tabel II.1.
Tabel II.1. Nilai Pembobotan
	No.
	Selisih
	Bobot
	Keterangan

	1
	0
	5
	Kompetensi Sesuai Dengan Yang Dibutuhkan

	2
	1
	4.5
	Kompetensi Individu Kelebihan 1

	3
	-1
	4
	Kompetensi Individu Kekurangan 1

	4
	2
	3.5
	Kompetensi Individu Kelebihan 2

	5
	-2
	3
	Kompetensi Individu Kekurangan 2

	6
	3
	2.5
	Kompetensi Individu Kelebihan 3

	7
	-3
	2
	Kompetensi Individu Kekurangan 3

	8
	4
	1.5
	Kompetensi Individu Kelebihan 4

	9
	-4
	1
	Kompetensi Individu Kekurangan 4


(Sumber : Damuri; 2022)
4. Menghitung dan mengelompokkan Core Factor dan Secondary Factor. 
	Jika proses pembobotan GAP didapatkan, selanjutnya membaginya kedalam dua pengelompokkan yakni Core Factor dan Secondary Factor. Agar mendapatkan nilai core factor dapat melalui persamaan (1) berikut ini.

Keterangan :
NCF : nilai rata-rata core factor
NC (i,s,p)  : jumlah total nilai core factor (intelektual, sikap kerja, perilaku)
IC     : jumlah item core factor
Selanjutnya, agar mendapatkan nilai Secondary Factor dihitung melalui persamaan (2) berikut ini.

Keterangan :
NSF : nilai rata-rata secondary factor
NS (i,s,p)   : jumlah total nilai secondary factor
IS     : jumlah item secondary  factor
5. Menentukan Nilai Total 
	Setalah menghitung nilai Core Factor dan Secondary Factor pada setiap aspek, selanjutnya adalah menghitung nilai total pada masing-masing aspek yang diprediksi memiliki pengaruh pada kinerja untuk masing-masing profil. Untuk menghitung Nilai Total dapat melalui persamaan (3) berikut ini. 
𝑁 = (𝑋)% 𝑁𝐶𝐹 + (𝑋)% 𝑁𝑆𝐹 .........................................................................(3)
di mana, 
N : Nilai total setiap atribut 
NCF : Nilai rata rata core factor 
NSF : Nilai rata rata secondary factor 
(X)% : Nilai persentase masukkan f) 
6. Menyusun Perangkingan Setelah Nilai Total didapatkan, kemudian dilanjutkan dengan mencari Nilai Total tertinggi hingga terendah sehingga tersusun rangking nilai dari hasil perhitungan profile matching, (Damuri et al., 2022; 229-230).

[bookmark: _Hlk97076306]II.6.	UML (Unified Modeling Language)
	   	Unified Modeling Language (UML). UML adalah bahasa spesifikasi standar yang dipergunakan untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan dan membangun perangkat lunak. UML merupakan metodologi dalam mengembangkan sistem berorientasi objek dan juga merupakan alat untuk mendukung pengembangan sistem.
Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek berbasiskan UML adalah sebagai berikut :
1. Use case Diagram
Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakukan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case  digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada didalam sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut. Simbol-simbol yang digunakan dalam Use Case Diagram yaitu :
Tabel II.2. Tabel Simbol Use Case Diagram
	Gambar
	Keterangan

	
	Use case menggambarkan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit yang bertukar pesan antar unit dengan aktor, biasanya dinyatakan dengan menggunakan kata kerja di awal nama use case.

	
	Aktor adalah abstraction dari orang atau sistem yang lain yang mengaktifkan fungsi dari target sistem. Untuk mengidentifikasikan aktor, harus ditentukan pembagian tenaga kerja dan tugas-tugas yang berkaitan dengan peran pada konteks target sistem. Orang atau sistem bisa muncul dalam beberapa peran. Perlu dicatat bahwa aktor berinteraksi dengan use case, tetapi tidak memiliki control terhadap use case.

	
	Asosiasi antara aktor dan use case, digambarkan dengan garis tanpa panah yang mengindikasikan siapa atau apa yang meminta interaksi secara langsung dan bukannya mengidikasikan aliran data.


	
	Asosiasi antara aktor dan use case yang menggunakan panah terbuka untuk mengidinkasikan bila aktor berinteraksi secara pasif dengan sistem.

	
	Include, merupakan di dalam use case lain (required) atau pemanggilan use case oleh use case lain, contohnya adalah pemanggilan sebuah fungsi program.

	
	Extend, merupakan perluasan dari use case lain jika kondisi atau syarat terpenuhi.


(Sumber : Julianto Simatupang; 2019)



1. Diagram Aktivitas (Activity Diagram)
Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis. Simbol-simbol yang digunakan dalam activity diagram, yaitu :
Tabel II.3. Tabel Simbol Activity Diagram
	Gambar
	Keterangan

	

	Start point, diletakkan pada pojok kiri atas dan merupakan awal aktifitas.

	





	End point, akhir aktifitas.



	

	Activites, menggambarkan suatu proses/ kegiatan bisnis.

	



	Fork (Percabangan), digunakan untuk menunjukkan kegiatan yang dilakukan secara parallel atau untuk menggabungkan dua kegiatan pararel menjadi satu.


	


	Join (penggabungan) atau rake, digunakan untuk menunjukkan adanya dekomposisi.



	


	Decision Points, menggambarkan pilihan untuk pengambilan keputusan, true, false.


	
New Swimline

	Swimlane, pembagian activity diagram untuk menunjukkan siapa melakukan apa.



(Sumber : Julianto Simatupang; 2019)



1. Diagram Urutan (Sequence Diagram)
Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan diterima antar objek. Simbol-simbol yang digunakan dalam sequence diagram, yaitu :
Tabel II.4. Tabel Simbol Sequence Diagram
	Gambar
	Keterangan

	
	Entity Class, merupakan bagian dari sistem yang berisi kumpulan kelas berupa entitas-entitas yang membentuk gambaran awal sistem dan menjadi landasan untuk menyusun basis data.

	


	Boundary Class, berisi kumpulan kelas yang menjadi interface atau interaksi antara satu atau lebih aktor dengan sistem, seperti tampilan formentry dan form cetak

	



	Control class, suatu objek yang berisi logika aplikasi yang tidak memiliki tanggung jawab kepada entitas, contohnya adalah kalkulasi dan aturan bisnis yang melibatkan berbagai objek.

	

	Message, simbol mengirim pesan antar class.

	


	Recursive, menggambarkan pengiriman pesan yang dikirim untuk dirinya sendiri.


	


	Activation, activation mewakili sebuah eksekusi operasi dari objek, panjang kotak ini berbanding lurus dengan durasi aktivitas sebuah operasi.

	


	Lifeline, garis titik-titik yang terhubung dengan objek, sepanjang lifeline terdapat activation.



(Sumber : Julianto Simatupang; 2019)

1. Class Diagram (Diagram Kelas)
Merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas di dalam model desain dari suatu sistem, juga memperlihatkan aturan-aturan dan tanggung jawab entitas yang menentukan perilaku sistem. Class diagram juga menunjukkan atribut-atribut dan operasi-operasi dari sebuah kelas dan constraint yang berhubungan dengan objek yang dikoneksikan. Class diagram secara khas meliputi: Kelas (Class), Relasi, Associations, Generalization dan Aggregation, Atribut (Attributes), Operasi (Operations/ Method), Visibility, tingkat akses objek eksternal kepada suatu operasi atau atribut. Hubungan antar kelas mempunyai keterangan yang disebut dengan multiplicity atau cardinality.
Tabel II.5. Tabel Multiplicity Class Diagram
	Simbol
	Diskripsi

	

	Kelas pada struktur sistem.

	


	Antar muka/interface Sama dengan konsep interface dalam pemrograman berorientasi objek.

	

	Asosiasi / association, Relasi antar kelas dengan makna umum, asosiasi biasanya juga disertai dengan multiplicity.

	


	Asosiasi berarah / directed association ,Relasi antar kelas dengan makna kelas yang satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiais biasanya juga disertai dengan multiplicity.

	


	Generalisasi, Relasi antar kelas dengan makna generalisasi- generalisasi- spesialisasi (umum khusus).

	


	Kebergantungan  / dependency, Relasi antar kelas dengan makna kebergantungan antar kelas

	


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


(Sumber : Julianto Simatupang; 2019)

II.7  		Website
		Website atau situs web adalah kumpulan halaman yang menampilkan informasi berupa teks, gambar, suara, video atau gabungan dari semuanya membentuk suatu rangkaian kemudian terhubung dengan jaringan-jaringan halaman lainnya dengan menggunakan internet. Website terbagi menjadi dua jenis yaitu statis dan dinamis. Website statis yaitu situs yang menampilkan informasi tetap, jarang berubah, dan isi informasinya berasal dari pemilik situs itu sendiri. Sedangkan website dinamis yaitu situs yang menampilkan informasi berubah-ubah dan isinya berasal dari pemilik maupun pengguna situs tersebut. Untuk membangun suatu website diperlukan bahasa pemrograman. Ada beberapa bahasa pemrograman untuk membangun website diantaranya yaitu HTML dan PHP. HTML adalah file teks murni yang dapat dibuat dengan editor text apapun. File HTML ini berisi instruksi-instruksi yang kemudian diterjemahkan oleh browser yang ada di komputer pengguna sehingga isi dari HTML tersebut dapat ditampilkan secara visual di komputer pengguna, (Surbakti & Rizal., 2020; 6).
II.8 		Hypertext Markup Language (HTML)
			Hypertext Markup Language (HTML) merupakan bahasa dasar yang digunakan untuk menyusun halaman web. Keberadaannya tetap diperlukan walaupun muncul bahasa seperti PHP ataupun JSP. PHP dan HTML dipakai secara bersama-sama. Dalam hal ini, posisi skrip PHP adalah melekat pada dokumen HTML. Dengan demikian, di dokumen HTML bisa disisipkan skrip PHP. Namun, konsekuensinya, dokumen HTML harus disimpan dengan ektensi berupa .php (Kadir, 2013). Berikut Struktur dasar dokumen HTML adalah sebagai berikut:
[image: ]
Gambar II.1. Struktur Dasar Dokumen HTML
(Sumber: Alakel; 2019)

Di dalam dokumen HTML, tanda <> menyatakan tag. Tag menyatakan elemen dalam dokumen HTML. Umumnya tag berpasangan. Contoh, <head> berpasangan dengan </head>, dan <body> dengan </body> Namun, ada pula tag yang tidak berpasangan. Sebagai contoh <br> dan <hr> tidak memiliki pasangan. Penjelasan untuk tag-tag HTML pada contoh sebagai berikut:
1. Pasangan <html>...</html> menyatakan awal dokumen HTML.
2. Didalam <html>...</html>  terdapat pasangan <head>...</head> dan <body>...</body>.
3. Pasangan <head>...</head> menyatakan bagian judul dokumen HTML isinya paling tidak berupa pasangan <title>...</title>.
4. Isian yang berbeda pada <title>...</title> menentukan judul dalam Browser.
5. Pasangan <body>...</body> menyatakan bagian tubuh dokumen bagian ini berbagi tag misalnya <div>...</div> atau <h1>..</h1>, (Alakel et al, 2019; 39).

II.9  		PHP
 		PHP merupakan singkatan dari PHP Hypertext Preprocessor yang digunakan sebagai  bahasa script  server-side dalam  pengembangan web yang  disisipkan pada dokumen HTML. PHP merupakan software open source yang disebarkan dan  dilisensikan  secara  gratis  serta  dapat  didownload  secara  bebas  dari  situs resminya http://www.php.net. Kelebihan dari PHP, yaitu :
1. Bahasa   pemoraman   PHP   adalah   sebuah   bahasa script yang   tidak melakukan sebuah kompilasi dalam penggunanya.
2. Web server yang mendukung PHP dapat ditemukan dimana-mana darimulai apache, IIS, Lightpd, nginx, hingga Xitami dengan konfigurasi lebih mudah.
3. Dalam sisi pengembangan lebih mudah, karena banyaknya milis-milis  dan developer yang siap membantu pengembangan.
4. Dalam sisi pemahaman, PHP adalah bahasa scripting yang paling mudah karena memiliki referensi yang banyak.
5. PHP adalah bahasa open source yang dapat digunakan dibeberapa mesin (Linux, Unix, Macintosh, Windows) dan dapat dijalankan secara runtime melalui console serta juga dapat menjalankan perintah-perintah system. (Sahi, 2020; 121).

II.10. 	CSS (Cascading Style Sheet)
CSS (Cascading Style Sheet) adalah salah satu bahasa desain web (style sheet language) yang mengontrol format tampilan sebuah halaman web yang ditulis dengan menggunakan penanda(markup laguage. Biasanya CSS digunakan untuk mendesain sebuah halaman HTML dan XHTML, tetapi sekarang CSS bisa diaplikasikan untuk segala dokumenXML, termasuk SVG dan XUL bahkan ANDROID.CSS dibuat untuk memisahkan konten utama dengan tampilan dokumen yang meliputi layout, warna da font. Pemisahan ini dapat meningkatkann daya akses konten pada web, menyediakan lebih banyak fleksibilitas dan kontrol dalam spesifikasi darisebuah karakteristik dari sebuah tampilan, memungkinkan untuk membagi halaman untuk sebuah formatting dan mengurangi kerumitan dalam penulisan kode dan struktur dari konten, contohnya teknik tableless pada desain web.CSS juga memungkinkan sebuah halaman untuk ditampilkan dalam berbagai style dengan menggunakan metode pembawaan yang berbeda pula, seperti on-screen, in-print, by voice, dan lain-lain. Sementaraitu, pemilik konten web bisa menentukan link yang menghubungkan konten dengan file CSS, (Irawan & Novianto., 2020; 55).



II.11. 	Javascript
Javascript  diperkenalkan  pertama  kali  oleh  Netscape  pada  tahun  1995.  Pada awalnya  bahasa  ini  dinamakan  “LiveScript”  yang  berfungsi  sebagai  bahasa sederhana untuk browser Netscape Navigator. Javascript adalah bahasa yang berbentuk  kumpulan  skrip  yang  pada  fungsinya  berjalan  pada  suatu  dokumen HTML, sepanjang sejarah internet bahasa ini adalah bahasa skrip pertama untuk web.  Bahasa  ini  adalah  bahasa  pemrograman  untuk  memberikan  kemampuan tambahan terhadap bahasa HTML dengan mengijinkan pengeksekusian perintah perintah  di  sisi  user,  yang  artinya  di  sisi  browser  bukan  di  sisi  server  web. Javascript  bergantung  kepada  browser  (navigator)  yang  memanggil  halaman web  yang  berisi  skrip-skrip  dari  Javascript  dan  tentu  saja  terselip  di  dalam dokumen HTML, (Sahi., 2020; 122).

II.12. 	Basis Data
Basis data adalah kumpulan data yang saling berhubungan secara logis dan didesain untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh suatu organisasi. Dalam bukunya yang berjudul Analisa Sistem Basis Data yang dimaksud dengan Basis Data adalah sebagai berikut: “Basis data dapat dipahami sebagai suatu kumpulan data terhubung (interrelated data) yang disimpan secara bersama-sama pada suatu media, tanpa mengatap satu sama lain atau tidak perlu suatu kerangkapan data (kalaupun ada maka kerngkapan data tersebut harus seminimal mungkin dan terkontrol (controlled redundancy), data disimpan dengan cara-cara tertentu sehingga mudah untuk digunakan atau ditampilkan kembali, data dapat digunakan satu atau lebih program-program aplikasi secara optimal, data disimpan tanpa mengalami ketergantungan dengan program yang akan menggunakannya, data disimpan dengan sedemikian rupa sehingga proses penambahan, pengembalian, dan modifikasi data dapat dilakukan dengan mudah dan terkontrol. Dari beberapa definisi-definisi tersebut, dapat dikatakan bahwa basis data adalah kumpulan data yang dirancang dan dibangun agar dapat digunakan oleh beberapa pengguna untuk berbagai kepentingan, (Sunaria et al., 2020; 13).

II.13. 	My SQL
			MySQL merupakan suatu jenis database server yang sangat terkenal. MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational Database Manajement System). MySQL mendukung bahasa pemrograman PHP, bahasa permintaan yang terstruktur, karena pada penggunaannya SQL memiliki berberapa aturan yang telah distandarkan oleh asosiasi yang bernama ANSI. MySQL merupakan RDBMS (Relational Database Management System) server. RDBMS adalah program yang memungkinkan pengguna database untuk membuat, mengelola, dan menggunakan data pada suatu model relational. Dengan demikian, tabel-tabel yang ada pada database memiliki relasi antara satu tabel dengan tabel lainnya. Beberapa keunggulan dari MySQL yaitu :
1. Cepat, handal dan mudah dalam penggunaannya. MySQL lebih epat tiga sampai empat kali dari pada database server komersial yang beredar saat ini, mudah diatur dan tidak memerlukan seseorang yang ahli untuk mengatur administrasi pemasangan MySQL.
2. Didukung oleh berbagai bahasa Database Server MySQL dapat memberikan pesan Error dalam berbagai bahasa seperti Belanda, Portugis, Spanyol, Inggris, Perancis, Jerman, dan Italia.
3. Mampu membuat tabel berukuran sangat besar. Ukuran maksimal dari setiap tabel yang dapat dibuat dengan MySQL adalah 4 GB sampai dengan ukuran file yang dapat ditangani oleh sistem operasi yang dipakai.
4. Lebih murah MySQL bersifat open source dan didistribusikan dengan gratis tanpa biaya untuk UNIX platform, OS/2 dan Windows Platform. Melekatnya integrasi PHP dengan MySQL. Keterikatan antara PHP dengan MySQL yang sama-sama Software Open-Source sangat kuat, sehingga koneksi yang terjadi lebih cepat jika dibandingkan dengan menggunakan database server lainnya. Modul MySQL di PHP telah dibuat Built-in sehingga tidak memerlukan konfigurasi tambahan pada File konfigurasi Php ini, (Hermiati et al, 2021; 55).

II.14. 	XAMPP 
Xampp merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi apapun), XAMPP merupakan perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem operasi, dan merupakan kompilasi dari beberapa program. Seperti Apache, MYSQL, PHPP, dan Perl. Xampp adalah tool yangn menyediakan paket perangkat lunak dalam satu buah paket.Dalam paket Xampp sudah terdapat Apche(Web Server), Mysql (Database), PHP ( server side scripting), Perl, FTP server, PhpMyAdmin, dan berbagai pustaka bantu lainnya. Kepanjangan dari Xampp yaitu : 
1. (X) : Program ini dapat dijalankan dibanyak sistem operasi, seperti Windows, Linux, Mac OS dan juga Solaris. 
2. (A) : Apache merupakan aplikasi web server. Tugas utama dari Apache adalah menghasilkan halaman web yang benar kepada user berdasarkan kode PHP yang dituliskan oleh pembuat web atau user. 
3. (M) : MySql, merupakan aplikasi data server. Perkembangannya disebut juga Sql yang merupakan kepanjangan dari Structured Query Language. Sql merupakan bahasa terstruktur yang digunakan untuk mengolah database. P : PHP, merupakan bahasa pemrograman web, dimana user dapat menggunakan bahasa pemrograman ini untuk membuat web yang bersifat server-side scripting. 
4. (P) : Perl, yaitu merupakan bahasa pemrograman untuk segala keperluan, dan dikembangkan pertama kali oleh Larry Wall di mesin Unix, (Novendri et al, 2019; 48).

II.15. 	Visual Studio Code 
Visual Studio Code (VS Code) ini adalah sebuah teks editor ringan dan handal yang dibuat oleh Microsoft untuk  sistem  operasi  multiplatform,  artinya  tersedia  juga  untuk  versi  Linux,  Mac,  dan Windows. Teks editor ini secara langsung mendukung bahasa pemrograman JavaScript, Typescript, dan Node.js, serta bahasa pemrograman lainnya dengan bantuan plugin yang dapat dipasang via marketplace Visual Studio Code (seperti C++, C#, Python, Go, Java,dst). Banyak  sekali  fitur-fitur  yang  disediakan  oleh  Visual  Studio Code,  diantaranya Intellisense, Git Integration, Debugging, dan fitur ekstensi yang menambah kemampuan teks editor. Fitur-fitur tersebut akan  terus  bertambah  seiring  dengan  bertambahnya  versi  Visual  Studio Code.  Pembaruan  versi  Visual Studio Code ini juga dilakukan berkala setiap bulan, dan inilah yang membedakan VS Code dengan teks editor-teks editor yang lain.Teks editor VS Code juga bersifat open source, yang mana kode sumbernya dapat kalian lihat dan kalian dapat berkontribusi untuk pengembangannya. Kode  sumber dari VS Code  ini pun dapat dilihat dilink Github. Hal ini juga yang membuat VS Code menjadi favorit para pengembang aplikasi, karena para pengembang aplikasi bisa ikut serta dalam proses pengembangan VS Code kedepannya, (Yudi & Puji., 2019; 155).
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