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BAB III
LANDASAN TEORI
3.1 Kajian Teori
Kajian teori merupakan landasan bagi penulis dalam pelaksanaan penelitian.Adapun kajian teori yang penulis gunakan dalam penelitianini adalah sebagai berikut:
Penjadwalan Menurut Pinedo (2016:1), penjadwalan adalah proses pengambilan keputusan yang berkenaan dengan pengalokasian sumber daya terbatas untuk tugas-tugas dari waktu ke waktu yang memiliki tujuan untuk mengoptimasi dari satu atau lebih tujuan. Sedangkan sidang komperhensif adalah ujian akhir yang bersifat menyeluruh yang di ujikan berasal dari mata kuliahyang telah dipelajari selama berada pada bangku perkuliahan yang bertujuan untuk menilai kompetemsi mahasiswa. (Jurnal Investasi 2011)

3.1.1 Pengertian Sistem
Menurut Anatol Raporot didalam jurnal Firdaus, S.Kom, M.Kom (2014) menyatakan “sistem merupakan suatu kumpulan kesatuan yang mempunyai hubungan satu sama lain dengan sistem lainnya”. Sedangkan menurut Jerry Fithgerald menyatakan “sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau menyelesaikan suatu sasaran tertentu”.
Berdasarkan beberapa defenisi di atas, dapat disimpulkan bahwa sistem merupakan komponen fungsional (dengan satu fungsi atau tugas khusus) dan saling berhubungan satu dengan yang lainnya untuk mencapai tujuan tertentu
3.1.2 Pengertian Sistem Informasi
Sistem informasi merupakan kombinasi teratur dari orang-orang, perangkat keras (hardware), perangkat lunak (sofware), jaringan komunikasi dan sumber daya data yang menggumpulkan, mengubah dan menyebarkan informasi dalam sebuah organisasi. (Yakub, 2012:17). Sedangkan menurut Witarto didalam jurnal Rini Asmara (2014) menyatakan “sistem informasi merupakan sistem yang berisi jaringan SPD (Sistem Pengolahan Data), yang dilengkapi dengan kanal-kanal komunikasi yang digunakan dalam sistem organisasi data”. 
Berdasarkan beberapa defenisi di atas, dapat disimpulkan bawha sistem informasi adalah kombinasi dari perangkat keras (hardware),perangkat lumak (sofware), jaringan komunikasi dan sumbaer daya data yang dikumpulkan yang bertujuan untuk membantu pengambilan keputusan dalam sistem organisai data.

3.1.3 Pengertian Pengolahan Data
Menurut Firdaus, S.Kom M.Kom (2014) menyatakan dalam pengolahan data dan informasi merupakan suatu kegiatan yang saling berhubungan dan bekerja sama dalam mencapai hasil yang diinginkan. Sistem pengolahan data yang menggunakan peralatan komputer lebih dikenal dengan istilah Sistem Pengolahan Data Elektronis (EDPS).
Pengolahan data meliputi kegiatan-kegiatan mulai dari penyimpanan data sampai mengeluarkan hasil pengolahan data dengan menggunakan perangkat elektronik secara sederhana meliputi:
a. Masukan data
b. Data informasi ( manual dan komputer)

Tiga tahapan dasar dalam proses pengolahan data, yaitu :
a. Membaca data (input).
b. Mengolah data (processing).
c. Hasil (output).
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Gambar 3.1 Siklus Pengolahan Data
(Sumber : Firdaus, S.Kom,M.Kom, 2014:47)

Tiga tahapan dasar siklus pengolahan data dapat dikembangkan dengan menambah tiga tahapan lagi, yaitu organization, storage, dan distribution.
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Gambar 3.2 Siklus Pengembangan Pengolahan Data
(Sumber : Firdaus, S.Kom,M.Kom, 2014:47)

a. Organization: adalah tahap ini berhubungan dengan proses pengumpulan data yang biasanya merupakan proses pencatatan (recording) data.
b. Input: adalah tahap pengentrian data dengan proses komputer lewat alat input (input divice). 
c. Processing: adalah tahap dimana proses pengolahan data dari data yang sudah dimasukkan yang dilakukan oleh alat pemrosesan yang berupa proses perhitungan, membandingkan, mengklasifikasikan, mengurutkan, mengendalikan atau mencari storage.
d. Output: adalah proses menampilkan hasil pengolahan data ke alat output (output divice) yaitu berupa informasi. 
e. Distribution: adalah tahap membagikan dan output kepada pihak yang membutuhkan informasi. 
f. Storage: adalah tahap yang merupakan proses perekaman hasil pengolahan kesimpulan luar, yang mana dapat dipergunakan sebagai bahan input untuk proses selanjutnya.

3.1.4 Sekilas Tentang Komputer
Menurut Alexander F.K. Sibero (2011) dalam bukunya Web Programming mengatakan “Istilah komputer berasal dari kata “Compute” yang juga berasal dari bahasa latin “Computare” yang artinya menghitung. Komputer terbagi menjadi dua bagian, bagian perangkat keras dan perangkat lunak”. Perangkat keras adalah susunan komponen fisik komputer terdiri dari komponen elektronika membentuk suatu mesin yang terdiri dari CPU (Central Processing Unit), input (keyboard, mouse, dll) dan output (monitor, printer, dll). Perangkat keras dapat juga disebut sebagai mesin pengolah instruksi atau data. Bagian berikutnya dari komputer adalah perangkat lunak, yaitu sekumpulan instruksi yang mengatur perangkat keras untuk menjalankan suatu perintah atau menghasilkan sesuatu yang diharapkan. Kedua bagian dari komputer tersebut di atas adalah satu kesatuan komputer.
Prinsip kerja pada komputer adalah menjalankan kode instruksi atau data, dan mengolahnya menjadi hasil yang diharapkan. Secara sederhana prinsip kerja tersebut digambarkan seperti bagan di bawah ini:
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Gambar 3.3 Cara Kerja Komputer
Sumber : Alexander, Web Programming, 2011

Mengacu prinsip kerja komputer di atas para pengembang komputer kemudian mengembangkan kumpulan instruksi yang bekerja secara terpadu saling mendukung kerja instruksi lainnya, kumpulan instruksi tersebut menjadi awal dari sistem komputer. Sistem komputer adalah kumpulan dari beberapa instruksi yang saling mendukung dan bekerja sama menghasilkan pengolahan kompleks. Sistem komputer yang dimaksud adalah suatu proses kerja yang memanfaatkan komputer sebagai pengolah data sehingga dapat menghasilkan informasi yang dibutuhkan oleh penggunanya.
Untuk mewujudkan konsep komputer sebagai pengolah data hingga menghasilkan informasi, maka diperlukan sistem komputer yang elemennya terdiri dari hardware, software, dan brainware. Ketiga elemen sistem komputer tersebut harus saling berhubungan dan membentuk kesatuan. Hardware tidak akan berfungsi apabila tanpa software, demikian juga sebaliknya. Keduanya tiada bermanfaat apabila tidak ada manusia (brainware) yang mengoperasikan dan mengendalikannya.
a. Hardware (perangkat keras) merupakan peralatan yang secara fisik terlihat dan bisa dijamah.
b.  Software (perangkat lunak) merupakan program yang berisi instruksi/perintah  untuk melakukan pengolah data.
c. Brainware merupakan manusia yang mengoperasikan dan mengendalikan sistem komputer.
1. Pengertian Internet
Menurut Sibero (2013:10) didalam jurnal Supriyanta “internet (Interconnected Network) adalah jaringan komputer yang menghubungkan antar jaringan secara global, internet dapat juga disebut jaringan dalam suatu jaringan yang luas”.
Menurut Alexander F.K Sibero (2011:10) dalam bukunya Web Programming mengatakan “Internet (Interconnected Network) adalah jaringan komputer yang menghubungkan antar jaringan secara global, internet dapat juga disebut jaringan dalam suatu suatu jaringan yang luas”.
Seperti halnya jaringan komputer lokal maupun jaringan komputer area, internet juga menggunakan protokol komunikasi yang sama yaitu TCP/IP (Transmission Control Protocol / Internet Protocol). Struktur protokol Internet RFC-1122 terdiri dari 4 lapisan (layer) yaitu:
a. Application Layer
Lapisan Aplikasi (Application Layer) adalah lapisan yang berisi semua protokol dan metode yang mengatur komunikasi antar proses layanan komunikasi. Lapisan Aplikasi terdiri dari : BGP, DHCP, FTP, HTTP, IMAP, LDAP, IRC, POP, RPC, SMTP, dll.
b. Transport Layer
Lapisan Transport (Transport Layer) adalah lapisan yang mengatur lalu lintas pengiriman data. Lapisan Transport terdiri dari: TCP, UDP
c. Internet Layer
Lapisan Internet (Internet Layer) adalah lapisan yang berfungsi mengatur proses fragmentasi dan defragmentasi paket bergantung dari jenis protokol lapisan internet. Lapisan internet terdiri dari: IP (Ipv4, Ipv6), ICMP, IPSec
d. Link Layer
Lapisan Penghubung (Link Layer) adalah lapisan yang mengatur hubungan antara host dengan node. Host sebagai pengirim dan node adalah lokasi tujuan dari host. Lapisan Penghubung terdiri dari: ARP, Tunnel (L2TP), PPP, Media Acces Control (Ethernet, DSL, ISDN)

2. Pengenalan Tentang Web
Menurut Heri Hidayat (2011) World Wide Web (WWW) atau biasa disebut dengan web, merupakan salah satu sumber daya internet yang berkembang pesat. Informasi web didistribusikan melalui pendekatan hypertext, yang memungkinkan suatu teks pendek menjadi acuan untuk membuka dokumen lain. Dengan pendekatan hypertext ini seseorang dapat memperoleh informasi dengan meloncat dari suatu dokumen ke dokumen yang lain.
Sejarah web dimulai pada bulan Maret 1989. Ketika itu tim Berner-Lee yang bekerja di Laboratorium Fisika Partikel Eropa atau yang dikenal dengan nama CERN (Consei European pour la Recherece Nuclaire) yang berada di Geneva, Swiss, mengajukan protocol (suatu tata cara untuk komunikasi) sistem disribusi informasi internet yang digunakan untuk berbagai informasi diantara fisikawan. Aplikasi web sendiri dapat dibagi menjadi dua bagian yaitu :
1. Web statis dibentuk dengan menggunakan HTML saja. Kekurangan aplikasi seperti ini terletak pada keharusan untuk memelihara program secara terus-menerus untuk mengikuti setiap perubahan yang terjadi. Kelemahan ini diatasi dengan model aplikasi web dinamis. 
2. Web dinamis terkadang diartikan sebagai halaman yang dilengkapi dengan animasi gambar, selain dapat berinteraksi dengan basis data. Arsitektur aplikasi web diperlihatkan pada gambar. Dimana klien berinteraksi dengan web server. Secara internal, web server berkomunikasi dengan middleware dan middleware inilah yang berhubungan dengan basis data (database).
3. XAMPP
Menurut Wahana didalam jurnal Agus Prayitno (2015) menyatakan “XAMPP adalah salah satu paket instalasi apache, PHP, dan MySQL secara instant yang dapat digunakan untuk membantu proses instalasi ketiga produk tersebut”.
Merupakan aplikasi yang mengintegrasikan beberapa aplikasi web utama di dalamnya. Dalam XAMPP terdapat instalasi modul PHP, MySQL, dan web server Apache. (M. Rudiyanto Arief, 2011 : 44)
Menurut Yudhanto dan Agus Purbaya (2014:11) di dalam jurnal Supriyanta menyatakan XAMPP merupakan program paket PHP dan MySQL berbasis opensource yang saat ini merupakan andalan para programmer PHP dalam melakukan programming dan melakukan testing hasil programnya. Sedangkan menurut Sadeli (2013:4) Xampp adalah program yang berisi paket Apache, MySQL, dan phpMyAdmin.

4. Aplikasi Macromedia Dreamweaver
Macromedia Dreamweaver adalah aplikasi page builder yang digunakan sebagai alat untuk membuat halaman web, karena dengan software ini dapat dihasilkan halaman website yang sesuai dengan tampilan browser. Tampilan kanvas pembuatan web pada dreamweaver akan sama dengan web browser. Aplikasi ini mendukung web browser seperti IE, Firefox, dan Opera.Macromedia Dreamweaver juga merupakan aplikasi yagn sudah familiar di kalangan webmaster dunia menurut Chandra dalam Khairil(2011:150).

Dreamweaver adalah paket authoring canggih yang memungkinkan programmer HTML untuk membangun kompleks situs Web interaktif menggunakan HTML, JavaScript dan bahasa pemrograman server-side menurut One Yunita Pujiyati (2015:4).

Area kerja Macromedia Dreamweaver yaitu sebagai berikut:
1. Insert Bar
Insert Bar merupakan kumpulan menu yang digunakan untuk memasukkan sebuah objek atau fungsi lainnya ke dalam jendela dokumen. Contoh: image, Layer, Tabel dan lain-lain. Insert Bar juga mempunyai tujuh menu didalamnya yaitu Common, Layout, Forms, Text, HTML, Application dan Flash Elements. Untuk menampilkan dan menggunakan menu yang terdapat pada Insert Bar, dilakukan dengan meng-klik tombol drop down yang berada di sebelah kiri Insert Bar.
Perhatikan Gambar pada halaman berikut:
2. Document Toolbar 
Document Toolbar digunakan sebagai penempatan file-file yang telah dibuka dan sekaligus untuk menampilkan nama dari file tersebut. Document Toolbar juga mempunyai tiga buah tab yang dapat membantu Anda mendesain web dengan mengubah tampilan dari jendela dokumen, diantaranya Code, Split, Design.
	Code merupakan kumpulan kode program yang telah disusun dan berfungsi untuk mengedit listing dari program.Split digunakan untuk menampilkan tab dari code view dan design view secara bersamaan. Design digunakan sebagai tempat untuk meletakkan objek-objek ke dalam jendela dokumen, seperti Tabel, Form, dan lainnya
3. Document Window 
Document   Window   atau   biasa   disebut   dengan  jendela  dokumen,merupakan tempat untuk menampilkan objek-objek atau kode program dari tab code, split, dan design. 
4. Panel Group 
Panel Group berfungsi untuk mengatur halaman web yang telah dibuat.
Di dalam ruang kerja Dreamweaver terdapat beberapa komponen utama yang membentuk suatu ruang kerja.Berikut ini keterangan singkat tentang menu yang ada pada Dreamweaver. Menu berisi submenu yang biasanya ditampilkan sebagai dropdown menu yang akan muncul ketika anda menekan tombol menu utama.
Di dalam sistem menu Dreamweaver terdapat beberapa komponen yang dapat digunakan, yaitu :
1. File Menu, berisi menu standar seperti New, Open, Save, Cut, Copy, dan Paste. File menu juga berisi perintah tambahan, seperti Preview 
2. Edit Menu, berisi perintah seleksi dan pencarian, seperti Select Parent Tag dan Find and Replace, dan menyediakan akses ke Keyboard Shortcut Editor. 
3. View Menu, mengijinkan anda melihat tampilan dokumen dengan beberapa cara (Design dan Code view) dan untuk menampilkan atau menyembunyikan elemen pada dokumen dan peralatan yang dimiliki Dreamweaver. 
4. Insert Menu, menyediakan alternatif untuk memasukkan objek pada dokumen. 
5. Modify Menu, Untuk mengubah properti elemen halaman web atau item lainnya yang dipilih. Menggunakan menu ini dapat mengedit tag, mengubah tabel dan elemen tabel dan menampilkan beberapa tindakan yang dapat dilakukkan untuk item pada library dan template. 

3.1.5 Tinjauan Umum Bahasa Pemrograman
Bahasa pemrograman adalah teknik komunikasi standar antara manusia dengan komputer. Bahasa ini digunakan untuk mengekspresikan instruksi kepada komputer. Salah satunya yaitu bahasa pemrograman PHP
1. Bahasa Pemrograman PHP
Menurut M. Rudiyanto Arief (2011:43)  didalam jurnal Yuyun Puspitasari menyatakan “PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa server-side scripting yang menyatu dengan HTML untuk membuat halaman web yang dinamis”.
Menurut Anhar (2010:23) PHP adalah (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa pemrograman web berupa scrip yang dapat diintegrasikan dengan HTML”.
PHP juga disebut sebagai pemrograman Server Side Programming, dikarenakan PHP bersifat Open Source atau bahasa dengan hak cipta terbuka, atau dengan kata lain pengguna diperbolehkan untuk mengembangkan kode-kode fungsi PHP sesuai dengan kebutuhannya. (Sibero, 2013:49)
Menurut Kadir didalam jurnal Melan Susanti (2016) menyatakan PHP singkatan dari Personal Home Page Hypertext Processor. PHP merupakan  bahasa script yang ditempatkan dalam server dan diproses diserver hasilnya dikirimkan ke klien, tempat pemakainya menggunakan browser. Seperti bahasa pemrograman yang lain, PHP memiliki kelebihan dan juga kelemahan. Adapun kelebihan dari PHP antara lain : 
a. PHP merupakan suatu bahasa script yang tidak melakukan sebuah kompilasi dalam penggunaannya. 
b. PHP dapat berjalan pada web server yag dirilis oleh Microsoft, juga pada Apache yang bersifat open source. 
c. Karena sifatnya yang open source, maka perubahan dan perkembangan interpreted pada PHP lebih cepat dan mudah, karna banyak milis-milis dan developer yang siap membantu pengembangannya. 
d. PHP memiliki referensi yang begitu banyak sehingga sangat mudah untuk dipahami. 
PHP dapat berjalan pada 3 operating system, yaitu linux, Unix dan Windows, dan juga dapat dijalankan secara runtime pada suatu console.
File contoh1.php:
<html>
<head>
<title>
Contoh Sederhana
</title>
</head>
<body>
<?php
echo(“Hallo apakabar? Nama saya PHP script”);
?>
</body>
</html>

Kode atau script di atas apabila dieksekusi dan ditampilkan di dalam browser akan terlihat seperti gambar berikut: 
Variabel digunakan  untuk  menyimpan  suatu  nilai, seperti  text,  angka  atau  array. Ketika sebuah variabel  dibuat, variabel tersebut dapat   dipakai berulang-ulang. Pada PHP semua variabel harus dimulai  dengan karakter '$'. Variabel PHP tidak perlu dideklarasikan dan ditetapkan jenis  datanya sebelum kita menggunakan variabel tersebut.   Hal itu berarti pula bahwa tipe data dari variabel dapat berubah sesuai  dengan perubahan konteks yang dilakukan oleh user. Secara tipikal, variabel  PHP cukup diinisialisasikan  dengan memberikan nilai kepada variabel tersebut.
File contoh2.php :
<?php
$a=”5”; 
$b=”2”; 
$hasil=$a+$b; 
echo($hasil); 
?>

Dalam bahasa pemrograman PHP mendukung 8 tipe data yaitu:
	Tabel 3.1 Tipe Data PHP
Tipe Data
	Contoh Penulisan

	Integer
	$x = 2;

	Float
	$y = 0.5;

	String
	$a = ‘Sebuah Kata’ ;

	Boolean
	$b = TRUE;

	Array
	$arr = array(1,2,3,4,5);

	Object
	$o = new obyek; // obyek adalah suatu kelas

	Resource
	$result = mysql_connect(‘localhost’,’username’,
’password’)

	Null
	$n = null;

	
	Unset($a); // variabel a menjadi null


Sumber :Alexander F.K. Sibero (2011:55)

a. Integer
Integer adalah tipe data bilangan bulat (bukan pecahan), baik bilangan negatif atau positif. Misalnya {…,-2,-1,0,1,2,…}.Integer bisa dituliskan dalam satuan desimal (berbasis 10), heksadesimal (berbasis 16), atau oktal (berbasis 8) dan bisa juga ditambahi tanda plus atau minus (+ atau -), tapi penandaan ini opsional saja. Untuk mengonversi ke integer, bisa menggunakan cast (int) atau (integer). Juga bisa menggunakan fungsi intval(). 
b. Float
Float atau bilangan pecahan atau juga bilangan real, bisa didefinisikan dengan syntax berikut ini:
<?php
$a = 3.652;
$b = 3.2e3;
$c = 7E-10;
?>

c. String
	String adalah untaian karakter, sehingga karakter sama sepertibyte.
Ada 256 karakter yang bisa dijadikan string. Sebuah string bisa didefinisikan dengan berbagai cara, tapi yang paling mudah adalah dengan satu petik.Sebuah value bisa dikonversikan ke string menggunakan cast (string) atau fungsi strval().
d. Boolean
Boolean adalah tipe data paling standar yang hanya menyatakan kebenaran, apakah TRUE (benar) atau FALSE (salah).
e. Array
Array adalah variabel yang di dalamnya mengandung nilai-nilai lainnya.Array sring juga disebut dengan larik.
f. Object
Object adalah tipe data yang memiliki kombinasi struktur data dan beberapa fungsi. Tipe  data  object  pada  PHP untuk mendukung  pemrograman berorientasi object.
g. Resource
Resource adalah suatu variabel khusus sebagai suatu acuan terhadap suatu
external resources (khusus untuk menyimpan resources).
h. Null
Nilai Null mempresentasikan variabel tanpa value. Null adalah nilai yang mungkin untuk Null. Maksudnya adalah nilai null menyatakan bahwa suatu variabel tidak memiliki nilai.Sebuah variabel akan menjadi null jika:
1. Dialokasikan konstanta NULL.
2. Variabel yang belum diset ke nilai apa pun.
3. Menerima unset().
2. Pengertian HTML
Menurut Alexander F.K Sibero (2011:19) dalam bukunya Web Programming mengatakan menyatakan “HyperText Markup Language atau HTML adalah bahasa yang digunakan pada dokumen web sebagai bahasa untuk pertukaran dokumen web. Struktur dokumen HTML terdiri tag pembuka dan tag penutup. HTML versi 1.0 dibangun oleh W3C, dan terus mengalami perkembangan. Sampai saat ini HTML terakhir adalah 5.0. Struktur dokumen HTML sebagai berikut:
<html>
<head>
<title></title>
</head>
<body></body>
<html>
Struktur di atas adalah satu kesatuan yang harus ada dalam setiap dokumen HTML.
3. Pengertian JavaScript
JavaScript adalah bahasa pemrograman yang sederhana karena bahasa ini tidak dapat digunakan untuk membuat aplikasi ataupun applet.Dengan JavaScript kita dapat dengan mudah membuat sebuah halaman web yang interaktif. ProgramJavaScript dituliskan pada file HTML (*.htm*.html) menurut Dhewiberta Hardjono dalam Bhirawa (2014:44).

Menurut Kadir dalam Supriyanta  (2015:36) menyatakan bahwa “java script adalah bahasa scriptyang digunakan untuk mengontrol tindakan tindakan yang di perlukan di halaman web”.
Sedangkan menurut Raharjo dalam Supriyanta (2015:36) menyatakan bahwa “Java Script adalah bahasa yang berfungsi membuat skrip-skrip program yang dapat dikenal dan diekseskusi oleh web browser dengan tujuan untuk menjadikan halaman web lebih bersifat interaktif “.

3.1.6 Pengenalan Database 
Menurut Winarno dan Utomo (2010:142) menyatakan “Database atau biasa disebut basis data merupakan kumpulan data yang saling berhubungan. Data tersebut biasanya terdapat dalam tabel-tabel yang saling berhubungan satu sama lain, dengan menggunakan field/kolom pada tiap tabel yang ada”.
1. Database MySQL
Menurut Sibero (2013:97) “MySQL atau dibaca “My Sekuel” dengan suatu RDBMS (Relational Database Management System) merupakan aplikasi sistem yang menjalankan fungsi pengolahan data. MySQL sendiri pertama dikembangkan oleh MySQL AB yang kemudian diakuisisi oleh Sun Microsystem dan terakhir dikelola oleh Oracle Coorporation”.
Menurut Arie Prabawati (2010:2) menyatakan “MySQL adalah sebuah program server database yang bersifat gratis”.
3.1.7 Desain Sistem
Tujuan dari desain sistem secara umum untuk memberikan gambaran secara umum kepada pengguna tentang sebuah sistem yang baru.
3.1.7.1  Pengertian Desain Sistem
Menurut Agung Wahana (2014) menyatakan Desain sistem secara umum merupakan persiapan dari desain terinci. Desain sistem secara umum mengidentifikasikan komponen-komponen sistem informasi yang akan di desain secara terinci. Desain terinci dimaksudkan untuk pemrograman komputer dan ahli teknik lainnya yang akan mengimplementasikan sistem.
3.1.7.2  Alat Bantu Desain Sistem
Untuk mendapatkan hasil yang diinginkan, maka dibutuhkan langkah-langkah yang sesuai atau alat bantu untuk mendesain ataupun mendukung sistem. Adapun alat bantu desain sistem antara lain:
1. Unified Modeling Language (UML)
Unified Modeling Language adalah suatu alat untuk memvisualisasikan dan mendokumentasi hasil analisa dan desain yang berisi sintak dalam memodelkan sistem secara visual. Juga merupakan satu kumpulan konvensi pemodelan yang digunakan untuk menentukan atau menggambarkan sebuah sistem software yang terkait dengan objek.
Adapun diagram utama yang paling sering digunakan dalam UML adalah:
a. Use Case Diagram
Use case diagram adalah diagram yang menggambarkan actor, use case, dan relasinya sebagai suatu urutan tindakan yang memberikan nilai terukur untuk actor. Sebuah use case digambarkan sebagai elips horizontal dalam suatu diagram UML use case. Use case memiliki dua istilah, yaitu :
1. System use case ; interaksi dengan sistem.
2. Business use case; interaksi bisnis dengan konsumen atau kejadian nyata.
Berikut simbol use case diagram:

Tabel 3.1 Simbol Use Case Diagram
	No
	Simbol 
	Nama
	Keterangan

	1
	[image: ]
	Actor
	Menspesifikasikan himpunan peran yang pengguna mainkan ketika berinteraksi dengan use case.

	2
	[image: ]
	Dependency
	Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatu elemen mandiri (independent) akan mempengaruhi elemen yang bergantung padanya elemen yang tidak mandiri (independent).

	3
	[image: ]
	Generalization
	Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi perilaku dan struktur data dari objek yang ada di atasnya objek induk (ancestor).

	4
	[image: ]
	Include
	Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara eksplisit.

	5
	[image: ]
	Extend
	Menspesifikasikan bahwa use case target memperluas perilaku dari use case sumber pada suatu titik yang diberikan.

	6
	[image: ]
	Association
	Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan objek lainnya.

	7
	
	System
	Menspesifikasikan paket yang menampilkan sistem secara terbatas.

	8
	[image: ]
	Use Case
	Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu hasil yang terukur bagi suatu actor

	9
	[image: ]
	Collaboration
	Interaksi aturan-aturan dan elemen lain yang bekerja sama untuk menyediakan prilaku yang lebih besar dari jumlah dan elemen-elemennya (sinergi).

	10
	[image: ]
	Note

	Elemen fisik yang eksis saat aplikasi dijalankan dan mencerminkan suatu sumber daya komputasi



(Sumber :Haviluddin, 2011)

b. Class Diagram
Class Diagram menggambarkan struktur statis dari kelas dalam sistem anda dan menggambarkan atribut, operasi dan hubungan antara kelas. Class Diagram membantu dalam memvisualisasikan struktur kelas-kelas dari suatu sistem dan merupakan tipe diagram yang paling banyak dipakai. Selama tahap desain, class diagram berperan dalam menangkap struktur dari semua kelas yang membentuk arsitektur sistem yang dibuat.
Berikut adalah simbol class diagram:
Tabel 3.2 Simbol Class Diagram
	No
	Simbol
	Nama 
	Keterangan

	1
	[image: ]

	Generalization
	Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi perilaku dan struktur data dari objek yang ada di atasnya objek induk (ancestor).

	2
	[image: ]		
	Nary Association
	Upaya untuk menghindari asosiasi dengan lebih dari 2 objek.

	3
	[image: ]
	Class
	Himpunan dari objek-objek yang berbagi atribut serta operasi yang sama.

	4
	[image: ]
	Collaboration

	Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan sistem yang menghasilkan suatu hasil yang terukur bagi suatu actor 

	5
	[image: ]
	Realization

	Operasi yang benar-benar dilakukan oleh suatu objek.

	6
	[image: ]
	Dependency

	Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatu elemen mandiri (independent) akan mempegaruhi elemen yang bergantung padanya elemen yang tidak mandiri

	7
	[image: ]
	Association
	Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan objek lainnya


(Sumber : Haviluddin, 2011)
c. Sequence Diagram
	Menjelaskan tentang interaksi objek yang disusun berdasarkan urutan waktu. Secara mudahnya sequence diagram adalah gambaran tahap demi tahap, termasuk kronologi (urutan) perubahan secara logis yang seharusnya dilakukan untuk menghasilkan sesuatu sesuai dengan use case diagram.
Berikut adalah simbol sequence diagram:
Tabel 3.3 Simbol Sequence Diagram
	No
	Simbol 
	Nama
	KETERANGAN

	1
	[image: ]
	LifeLine


	Objek entity, antarmuka yang saling berinteraksi

	2
	


	Message
	Spesifikasi darikomunikasi antar objek yang memuat informasi-informasi tentang aktifitas yang terjadi

	3
	


	Message
	Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang memuat informasi-informasi tentang aktifitas yg terjadi


(Sumber : Haviluddin, 2011)

d. Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan aktifitas-aktifitas, objek, state, transisi state dan event. Dengan kata lain kegiatan diagram alur kerja menggambarkan perilaku sistem untuk aktifitas. 
Berikut adalah simbol activity diagram:


Tabel 3.4 Simbol Activity Diagram
	No
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	1
	[image: ]
	Actifity
	Memperlihatkan bagaimana masing-masing kelas antarmuka saling berinteraksi satu sama lain

	2
	[image: ]
	Action
	State dari sistem yang mencerminkan eksekusi dari suatu aksi

	3
	[image: ]
	Initial Node
	Bagaimana objek dibentuk atau diawali.

	4
	[image: ]
	Actifity Final
	Bagaimana objek dibentuk dan dihancurkan

	5
	[image: ]
	
Fork Node
	Satu aliran yang pada tahap tertentu berubah menjadi beberapa aliran


(Sumber : Haviluddin, 2011)

1. Flowchart
Flowchart adalah untaian simbol gambar (chart) yang menunjukkan aliran (flow) dari proses terhadap data. Simbol-simbol flowchart dapat diklasifikasikan menjadi simbol untuk program dan simbol untuk sistem (peralatan hardware).
Tabel 3.5 Simbol Flowchart
	No
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	1
	



	Start
	Simbol start atau akhir dari program

	2
	

	Process symbol
	Menunjukan kegiatan proses operasi program komputer.

	3
	


	Input Output
	Simbol input dan output

	4
	
	Simbol Deklarasi Variabel
	Simbol Deklarasi Variabel

	5
	



	Simbol Subroutin atau Subprogram
	Simbol Subroutin atau Subprogram

	6
	
	Simbol Decision
	Simbol Decision

	7
	
	Penghubung
	Penghubung

	8
	
	Arus Data
	Arus Data


(Sumber : Firdaus, 2014:49


3.2 Kerangka Konseptual
 (
Menganalisa Masalah Sistem Informasi 
yang  Sedang
 Berjalan
)Kerangka konseptual merupakan kerangka berfikir dalam melakukan penelitian. Adapun kerangka konseptual yang dituangkan penulis dalam tahap penyusunan tugas akhir ini terlihat pada gambar berikut ini:

 (
Merumuskan Masalah
)

 (
Merancang Database dengan Menggunakan Aplikasi MySQL
)

 (
Merancang Pro
gram
 dengan Aplikasi Macromedia Dreamweaver
)

 (
Menguji Coba dan Mengimplementasikan
)


 (
Mendokum
entasi
kan Sistem 
Informasi Penjadwalan Sidang Komprehensif Mahasiswa Tingkat Akhir Pada Amik Mitra Gama
)

Gambar 3.4 Kerangka Konseptual
Pada gambar diatas tersebut diterangkan bahwa sebuah konsep perancangan sistem memiliki langkah terurut sesuai bagan kerangka konseptual. Keterangan dari gambar kerangka konseptual tersebut adalah :
1. Dalam melakukan penelitian ini penulis menganalisa masalah sistem informasi yang sedang berjalan. Masalah tersebut yaitu  adalah Penjadwalan Sidang Komprehensif Mahasiswa Tingkat Akhir Pada Amik Mitra Gama salah satu penjadwalan yang bukan merupakan data terkomputerisasi melainkan data yang di input secara manual, sehingga sering terjadi kesalahan pada Penjadwalan Sidang Komprehensif Mahasiswa Tingkat Akhir Pada Amik Mitra Gama.
2. Dalam melakukan penelitian ini penulis merumuskan masalah yang dihadapi dari analisa terhadap objek penellitian.
3. Setelah perumusan masalah yang dihadapi telah dilakukan maka tahap selanjutnya merancang database dengan menggunakan aplikasi MySQL.
4. Setelah itu penulis merancang program penelitian dengan aplikasi Macromedia Dreamweaver.
5. Menguji kelayakan program yang telah dirancang dan kemudian menerapkan atau mengimplementasikan program tersebut.
6. [bookmark: _GoBack]Dari proses pembuatan aplikasi database tersebut akan menghasilkan dokumentasi dalam bentuk laporan yang akan dibutuhkan untuk pengambilan keputusan.
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