[bookmark: _Toc143902300]BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA
2.1. [bookmark: _Toc143902301] Rancang Bangun
Menurut R. Pressman dalam (Girsang, 2018), “Rancang merupakan serangkaian prosedur untuk menerjemahkan hasil analisa dari sebuah sistem ke dalam bahasa pemrograman untuk mendeskripsikan dengan detail bagaimana komponen-komponen sistem diimplementasikan”. 
Kendall dan Kendall menjelaskan bahwa rancang bangun adalah langkah dalam analisis dan perancangan sistem di mana rincian teknis dari solusi sistem didefinisikan. Ini mencakup desain antarmuka pengguna, desain database, desain algoritma, dan komponen teknis lainnya yang dibutuhkan untuk mengembangkan sistem yang diinginkan (E. Kendall & E. Kendall, 2018).
Menurut Maulani, G., Septiani, D., & Sahara, P. N. berpendapat bahwa, “Rancang bangun adalah menciptakan dan membuat suatu aplikasi ataupun sistem yang belum ada pada suatu instansi atau objek tersebut”. 
Sommerville mendefinisikan rancang bangun sebagai proses transformasi dari spesifikasi perangkat lunak yang lebih abstrak menjadi spesifikasi desain yang lebih rinci dan teknis. Ini melibatkan mengidentifikasi komponen-komponen perangkat lunak, struktur data, antarmuka, dan desain algoritma yang diperlukan untuk mengimplementasikan perangkat lunak (Sommerville, 2015).
Jadi dari beberapa pendapat diatas, rancang bangun adalah serangkaian prosedur kegiatan yang dimulai dengan analisa sebuah sistem secara menyeluruh pada suatu instansi atau objek untuk nantinya diimplementasikan ke dalam bahasa pemograman dengan produk akhirnya sebuah aplikasi.
2.2. [bookmark: _Toc143902302] Konsep Dasar Sistem
2.2.1. [bookmark: _Toc143902303]Definisi Sistem
Suatu sistem dapat dianggap sebagai suatu jaringan dari berbagai macam elemen yang saling berkesinambungan untuk mencapai tujuan tertentu (Tukino, 2018). Sistem menurut (Andrianof, 2018) adalah gabungan dari beberapa unsur, komponen atau variabel yang terintegrasi menjadi satu kesatuan yang utuh sehingga tujuan dan sasaran dapat tercapai.
Menurut (Maydianto & Ridho, 2021) sistem adalah gabungan dari kumpulan elemen, komponen atau variabel yang saling berhubungan satu sama lainnya guna untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Menurut Ludwig von Bertalanffy, seorang ilmuwan biologi dan filsuf, sistem adalah suatu entitas yang terdiri dari unsur-unsur yang saling berhubungan dan saling mempengaruhi untuk mencapai tujuan tertentu. Sistem dapat berbentuk fisik atau abstrak, dan dapat diterapkan dalam berbagai disiplin ilmu (Bertalanffy, 1968).
Dalam konteks teknologi informasi, sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan komponen teknologi, seperti perangkat keras, perangkat lunak, dan jaringan, yang bekerja bersama untuk memproses dan mengelola informasi atau data guna mencapai tujuan tertentu (C. Laudon & P. Laudon, 2015).
Dari beberapa pernyataan diatas dapat diambil kesimpulan bahwa sistem adalah gabungan dari berbagai komponen dan variabel yang terintegrasi dengan maksud mencapai tujuan tertentu.
2.2.2. [bookmark: _Toc143902304]Karakteristik Sistem
Menurut Sutabri dalam (Sukrianto & Agustina, 2018) memaparkan bahwa ada beberapa karakteristik yang biasanya dimiliki pada suatu sistem, yakni:
1. Komponen Sistem (Components)
Suatu sistem haruslah terdiri dari beberapa komponen yang saling berinteraksi satu sama lain untuk bekerja sama dalam suatu tujuan dari sistem itu dibuat. Komponen-komponen tersebut dapat berupa kesatuan yang lebih kecil dari sistem itu sendiri yang bisa disebut sebagai subsistem. Setiap subsistem memiliki peranan untuk menjalankan pekerjaan-pekerjaan sistem dengan lingkup yang lebih kecil demi tercapainya tujuan dari sistem secara keseluruhan.
2. Batasan Sistem (Boundaries)
Batasan sistem adalah sebuah ranah daerah yang diidentifikasi sebagai pembatas antara sistem yang satu dengan sistem yang lainnya atau juga sebagai pembatas dengan lingkungan yang berada di luar sistem itu sendiri. Dengan adanya batasan sistem ini memungkinkan suatu sistem dianggap sebagai sebuah kesatuan yang tidak dapat dipisah-pisahkan antar satu komponen dengan komponen yang lainnya.

3. Lingkungan Luar Sistem (Environment)
Keberadaan apapun yang berada di luar cakupan atau batasan sistem yang dapat mengintervensi sistem disebut sebagai lingkungan luar sistem atau juga dikenal sebagai faktor eksternal. Lingkungan luar sistem ini bisa memberikan dampak yang menguntungkan ataupun merugikan bagi sistem tersebut. Oleh karena itu lingkungan luar tersebut haruslah bisa dipelihara dan dijaga, sedangkan jika ada lingkungan luar yang mempunyai resiko merugikan sistem maka perlu untuk dikendalikan, agar tidak menganggu keberlangsungan sistem tersebut.
4. Penghubung Sistem (Interface)
Perlu adanya media untuk bisa menghubungkan sebuah sistem dengan subsistemnya untuk bisa saling berkomunikasi, media penghubung ini biasa disebut sebagai interface. Dengan adanya media penghubung ini memungkinkan terjadinya aliran setiap sumber daya-sumber daya dari suatu subsistem ke subsistem yang lainnya. Bentuk keluaran (ouput) dari satu subsistem akan menjadi bentuk masukan (input) bagi susbsistem yang lain melalui penghubung. Makanya dengan penghubung tadi dapat terjadi suatu kesinambungan yang terintegrasi.
5. Masukan Sistem (Input)
Tenaga atau sumber daya yang dikirimkan kedalam sistem disebut sebagai operasi masukan, yang dapat berupa pemeliharaan (maintenance input) dan sinyal (sinyal input). Sebagai contoh, di dalam suatu sistem computer terdapat yang namanya “program” yang adalah masukan pemeliharaan untuk bisa mengoperasikan computer tersebut dan “data” adalah masukan sinyal untuk selanjutnya diolah menjadi informasi.
6. Keluaran Sistem (Output)
Hasil dari tenaga atau sumber daya akan diproses dan diidentifikasi sebagai keluaran yang berguna. Keluaran ini akan menjadi masukan bagi komponen sistem yang lain. Sebagai contoh pada sistem informasi, keluaran yang dihasilkan merupakan informasi. Informasi ini bisa diolah sebagai masukan dalam pengambilan keputusan atau hal-hal lainnya yang dapat menjadi masukan bagi subsistem lainnya.

7. Pengolahan Sistem (Proses)
Sebuah sistem akan memiliki suatu proses yang akan mengolah masukan menjadi keluaran. Sebagai contoh, sistem akuntansi. Pada sistem ini akan mengolah data transaksi keuangan untuk nantinya diubah kedalam laporan-laporan yang dibutuhkan oleh bagian manajemen.
8. Sasaran Sistem (Objective)
Sebuah sistem pasti memiliki tujuan (goal) dan juga sasaran (objective). Sasaran sistem inilah yang akan menentukan masukan yang dibutuhkan oleh sistem dan keluaran yang akan dihasilkan oleh sistem.
2.3. [bookmark: _Toc143902305] Konsep Dasar Informasi
2.3.1. [bookmark: _Toc143902306]Definisi Data
Data merupakan sebuah kejadian yang diangkat dari sebuah kenyataan (fakta) dan realitas yang dapat berbentuk angka-angka, huruf, simbol-simbol tertentu, atau bisa gabungan dari ketiga bentuk tersebut. Data belum bisa langsung diterjemahkan sehingga butuh untuk diproses terlebih dahulu agar menghasilkan sebuah informasi untuk pengambilan keputusan (Candra & Wulandari, 2021).
Tata Sutabri menjelaskan dalam (Nawassyarif, Julkarnain, & Ananda, 2020) data merupakan kenyataan yang menunjukan sebuah kejadian dan merupakan sebuah bentuk yang masih mentah yang belum bisa menyampaikan banyak sehingga butuh untuk diproses lebih lanjut dengan sebuah model dalam menghasilkan informasi.
Jadi data adalah suatu representasi dari kejadian yang ada di dunia nyata yang dapat diindra oleh manusia yang masih kaku dan bisa menjadi bahan olahan informasi lanjutan yang nantinya akan menghasilkan himpunan informasi yang lebih menyeluruh dan berguna bagi pengguna informasi tersebut.
2.3.2. [bookmark: _Toc143902307]Definisi Informasi
Pengertian informasi menurut (Tukino, 2020) informasi adalah data yang diolah agar lebih bernilai bagi penerimanya untuk memudahkan pengambilan keputusan. Fauzi, Erniawati & Setyawan (2019) mengatakan informasi ini adalah data-data yang diolah menjadi sebuah file berupa paragraf atau gambar.
Manurung dalam (Irwanto, 2021) mengatakan bahwa informasi dikatakan sebagai data yang dihasilkan diolah menjadi bentuk yang lebih berguna bagi penerimanya, di mana ia menggambarkan peristiwa aktual dan dapat digunakan sebagai alat pengambilan keputusan.
Menurut Asmara dalam (Sukrianto & Agustina, 2018) informasi adalah data yang kemudian diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan juga berarti bagi orang yang menerimanya.
2.3.3. [bookmark: _Toc143902308]Nilai Informasi
Menurut Sutabri dalam (Sukrianto & Agustina, 2018) nilai informasi didasarkan atas 10 poin sifat yang melekat pada suatu informasi:
1. Mudah diperoleh
Sifat yang ini menunjukan mengenai kemudahan dan kecepatan dalam mengakses atau memperoleh informasi. Kecepatan dalam mendapatkan informasi dapat diukur, misalnya dalam 1 menit dengan 2 jam. Namun mengenai nilanya sebuah informasi bagi seseorang cukup sulit untuk diukur.
2. Luas dan lengkap
Sifat ini menunjukan soal kelengkapan isi dari informasi yang diperoleh. Hal ini menunjukkan bahwa informasi tidak hanya soal volumenya, namun juga mengenai lengkapnya aspek-aspek dari informasi tersebut. Sifat ini sulit untuk mengukurnya.
3. Ketelitian 
Sifat ini berkaitan dengan tingkat bersihnya suatu output informasi dari kesalahan atau kecacatan. Kaitannya dengan volume data yang besar biasanya terdapat 2 jenis kesalahan, yakni salah dalam pencatatan dan salah dalam perhitungan.
4. Kecocokan 
Sifat ini bertujuan mengukur seberapa baiknya suatu informasi dalam kaitannya dengan kebutuhan para pengguna. Isi dalam informasi yang disampaikan haruslah berkaitan dengan masalah yang sedang dialami. Karna jika tidak ada keterkaitannya dengan masalah pengguna, maka keluaran informasi lainnya pun tidak akan berguna. Sifat ini susah untuk mengukurnya.
5. Ketepatan waktu
Sifat ini berkaitan terhadap waktu yang perlu ditempuh pada aktifitas mendapatkan informasi. Masukan, penmrosesan, dan pelaporan hasil keluaran kepada para pengguna sebisa mungkin dicapai secara tepat waktu. Dalam beberapa aspe, sifat ini dapat diukur.
6. Kejelasan
Sifat ini menandakan tingkat keluaran informasi yang bersih dari kalimat-kalimat atau istilah-istilah yang tidak dapat dimengerti. Memperbaiki laporan akan memakan biaya yang cukup besar.
7. Keluwesan
Sifat luwes ini berkaitan terhadap fleksibelnya suatu keluaran informasi tidak terbatasi hanya untuk lebih dari satu keputusan saja namun juga bisa untuk lebih dari seorang pihak pengambil keputusan. Sifat yang satu ini biasanya sulit untuk diukur, namun dalam beberapa hal bisa diperoleh nilai yang mampu diukur.
8. Dapat dibuktikan
Pada sifat ini menunjukan mengenai kemampuan para pengguna informasi dalam menguji keabsahan keluaran informasi dan sampai terhadap kesimpulan yang sama.
9. Tidak ada prasangka
Pada sifat ini berkaitan terhadap tidak didapatinya niatan untuk merekayasa informasi guna memperoleh kesimpulan yang sudah diperhitungkan sebelumnya.
10. Dapat diukur
Sifat ini menunjukan bahwa hakikat-hakikat informasi didapatkan dari sistem informasi formal.
2.4. [bookmark: _Toc143902309]Konsep Dasar Sistem Informasi
Sistem informasi adalah suatu sistem yang berhubungan dengan pengumpulan, penyimpanan dan pemrosesan data, baik yang dilakukan secara manual,maupun berbantuan computer, untuk menghasilkan informasi yang sangat berguna bagi proses pengambilan keputusan (Maulani, Septiani, & Sahara, 2018). Sistem informasi juga dipaparkan oleh Kristanto, yaitu keseluruhan dari beberapa perangkat, yang terdiri dari perangkat keras, perangkat lunak komputer dan peranan manusia sedemikian rupa sehingga informasi yang diterima dari perangkat tersebut kemudian diproses dengan bantuan perangkat keras dan perangkat lunak (Hariyanto & Prasetyo, 2019).
Menurut Nugroho dalam (Sukrianto & Agustina, 2018) sistem informasi adalah data yang dikumpulkan, diklasifikasikan dan diproses dengan sedemikian rupa sampai menjadi suatu informasi entitas terkait tunggal dan saling mendukung satu sama lain yang nantinya akan menjadi informasi yang bernilai bagi mereka yang mendapatkannya.
2.5. [bookmark: _Toc143902310] Sistem Pendukung Keputusan (SPK)
Sistem pendukung keputusan adalah suatu informasi berbasis komputer yang menghasilkan berbagai alternatif keputusan untuk membantu manajemen dalam menangani berbagai permasalahan yang terstruktur maupun tidak terstruktur dengan menggunakan data dan model (Nofriansyah dan Sarjon, 2017).
Sistem pendukung keputusan adalah sekumpulan sistem yang mampu memecahkan masalah secara efektif dan efisien, yang bertujuan membantu pengambil keputusan memilih berbagai alternatif keputusan, yang merupakan output dari pengolahan informasi yang diperoleh melalui suatu model pengambilan keputusan (Putra, 2020).
SPK biasanya lebih dimaksudkan dalam mendukung kegiatan manajemen dalam melaksanakan suatu pekerjaan yang memiliki sifat analisis pada kondisi yang kurang terstruktur dan dengan indikator yang kurang jelas. SPK tidaklah dimaksudkan dalam mengotomatisasi suatu pekerjaan pengambilan keputusan, melainkan mengadakan alat interaktif yang membuat para pengambil keputusan bisa melakukan berbagai macam analisis dengan model-model yang sesuai seperti pada model Multi Attribute Decision Making (MADM) dengan salah satu modelnya adalah Simple Additive Weighting (SAW) (Sismoro & Hartatik, 2013).
2.5.1. [bookmark: _Toc143902311]Simple Additive Weighting
Kebanyakan pendekatan MADM ini dilakukan melalui 2 tahap, yakni : pertama, melaksanakan agregasi atau penyatuan dari keputusan-keputusan yang berkaitan dengan semua tujuan terhadap semua alternatif. Lalu yang kedua, adalah melakukan perangkingan alternatif-alternatif keputusan yang ada mengacu kepada hasil penyatuan keputusan (Sismoro & Hartatik, 2013).
Menurut Arifin metode simple additive weighting merupakan metode penjumlahan tertimbang yang digunakan untuk memecahkan masalah keputusan multi-atribut (multiple attribute decision making). Ide utama dari metode ini adalah untuk mencari penjumlahan terbobot dari nilai kinerja setiap alternatif untuk semua fungsi/atribut (Rachman, 2018). Dengan menggunakan metode SAW dapat diketahui bobot dari tiap atribut yang terdaftar sebagai komponen penilaian dalam mencapai suatu keputusan.
Konsep dasar metode Simple Additive Weighting (SAW) adalah mencari penjumlahan terbobot dari nilai kinerja semua atribut dari setiap alternatif. Metode SAW memerlukan normalisasi matriks keputusan pada skala yang dapat dibandingkan dengan semua klasifikasi alternatif yang ada (Arfyanti & Purwanto, 2012).
Berikut tahapan penyelesaian dalam penggunaan metode SAW:
1. Menentukan Alternatif (kandidat), disimbolkan dengan Ai.
2. Menentukan kriteria yang akan menjadi indikator dalam pengambilan keputusan, disimbolkan dengan Cj.
3. Memberikan bobot penilaian bagi masing-masing kriteria, disimbolkan dengan W.
4. Mengisi nilai masing-masing alternative terhadap setiap kriteria.
5. Membuat matriks keputusan (X) yang didapat dari hasil rating kecocokan dari masing-masing alternative (Ai) terhadap setiap krtieria (Cj).
6. Melaksanakan tahap normalisasi matriks keputusan (X) yakni dengan cara menghitung nilai rating kinerja (rij) dari alternative (Ai) pada kriteria (Cj) dengan rumus:
Jika j adalah atribut keuntungan (benefit)
  Jika j adalah atribut biaya (cost)
Keterangan:
rij = nilai rating kinerja ternormalisasi 
Xij = nilai atribut masing-masing kriteria
Max Xij = nilai terbesar dari masing-masing kriteria
Min Xij = nilai terkecil dari masing-masing kriteria
Benefit = jika nilai terbesar adalah yang terbaik
Cost = jika nilai tekecil adalah yang terbaik
7. Hasil dari proses normalisasi (rij) menghasilkan matrik ternormalisasi.

8. Hasil akhir nilai preferensi (Vi) diperoleh dari penjumlahan dari perkalian matriks ternormalisasi (r) dengan vector bobot (W) sehingga diperoleh nilai terbesar yang dipilih sebagai alternatif (Ai) terbaik, dengan rumus berikut:

Keterangan :
Vi = rangking untuk setiap alternative
Wj = nilai bobot dari masing-masing kriteria
rij = nilai rating kinerja ternormalisasi
2.5.2. [bookmark: _Toc143902312]Fuzzy Logic
Pada penelitian ini peneliti menggunakan fuzzy MADM (Multi Attribute Decision Making) sebagai pelengkap penggunaan metode SAW. Penggunaan metode fuzzy ini dikarenakan atribut dalam penilaian yang ingin penulis capai tidak memiliki kejelasan nilai yang pasti, tidak hanya memiliki jawaban sesimpel iya dan tidak. Ada beberapa penilaian yang berada di jalur abu-abu yang perlu ditentukan nilainya agar nilai input yang awalnya tidak pasti dapat menjadi suatu output yang memiliki hasil yang pasti atau terukur.
Logika fuzzy ini berbanding terbalik dengan konsep boolean pada ilmu teknologi dan sistem komputer. Konsep boolean yang kita kenal yakni memiliki nilai {0, 1}. Nilai boolean hanya ada 1 dan 0, yang mana 1 adalah representasi benar sedangkan 0 adalah representasi dari salah. Sedangkan pada fakta di lapangan ditemukan bahwa ada banyak permasalahan yang perlu dipecahkan namun tidak dapat mengandalkan konsep boolean ini. Maka peneliti mencetuskan ide baru yakni konsep mengenai logika fuzzy dimana logika ini dapat menterjemahkan hal-hal yang nilai kepastiannya masih tidak jelas, atau dalam nilai {0, 1} disana memiliki beberapa kemungkinan lain diantara angka 0 sampai 1, sehingga nilainya dipersepsikan menjadi [0, 1] karena masih ada kemungkinan angka lain diantara 0 dan 1.
Menurut (Lismardiana, 2018) himpunan fuzzy mempunyai dua atribut, yakni:
1. Lingustik, yakni pemberian nama pada suatu grup yang mempunyai sebuah situasi atau kondisi tertentu dengan mempergunakan bahasa alami atau sehari-hari, contohnya : muda, paruhbaya, tua.
2. Numeris, yakni suatu nilai (angka) yang mengindikasikan ukuran dari sebuah variable, contohnya : 5, 10, 15 dan lain-lain.
Beberapa hal yang harus dimengerti dalam memahami logika fuzzy ini, yakni:
1. Variabel fuzzy
Variable fuzzy adalah variable yang akan dipaparkan pada suatu sistem fuzzy. Seperti : umur, temperatur udara, permintaan, dan sebagainya.
2. Himpunan fuzzy
Himpunan fuzzy adalah sebuah grup yang mempunyai sebuah kondisi atau situasi tertentu pada suatu variable. Seperti : variabel temperatur terdapat lima bagian himpunan fuzzy, yakni : panas, hangat, normal, sejuk, dan dingin.
2.6. [bookmark: _Toc143902313] Website
Menurut Hakim Lukmanul dalam (Candra & Wulandari, 2021) website merupakan fasilitas internet yang dapat menghubungkan dokumen dalam jangkauan lokal maupun jarak jauh. Dokumen dalam website disebut sebagai web page dan link pada website membuat para pengguna jadi bisa beralih dari satu halaman ke halaman lain ( membuat para pengguna jadi bisa beralih dari satu halaman ke halaman lain (hyper text), baik diantara halaman yang disimpan dalam server yang serupa maupun server di seluruh dunia. Halaman dapat diakses dan dilihat melalui aplikasi peramban (browser) seperti Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome, dan aplikasi browser lainnya.
Secara umum website merupakan penyajian informasi dalam bentuk halaman-halaman yang tersedia dan dapat diakses melalui media internet  yang bahkan bisa diakses dari seluruh dunia selama terhubung oleh jaringan internet. Komponen-komponen pada website biasanya terdiri dari gambar, teks, audio, animasi dan komponen grafik lainnya sehingga menjadikan website sebagai media penyedia informasi yang menarik untuk dikunjungi.
Menurut Sarwono dalam (Hidayat, Yani, Rusidi, & Saadulloh, 2019) website merupakan media yang mengandung halaman-halaman yang berisi informasi yang bisa dijangkau melalui jalur internet dan dapat dinikmati secara global (seluruh dunia). Suatu website secara umum merupakan baris-baris kode yang didalamnya terdapat himpunan perintah, yang selanjutnya diterjemahkan melalui browser.
2.7. [bookmark: _Toc143902314] Pengembangan Sistem Informasi
2.7.1. [bookmark: _Toc143902315]System Development Life Cycle (SDLC)
SDLC atau siklus hidup pengembangan perangka lunak merupakan kerangka kerja yang menjabarkan mengenai tugas yang dilakukan dalam setiap tahap dalam proses pengembangan perangkat lunak. Hal ini terdiri dari rencana detail yang menunjukan bagaimana mengembangkan, memelihara, merubah atau meningkatkan perangkat lunak tertentu. Siklus hidup ini menjelaskan bahwa metodologi dalam pengingkatan kualitas software dan proses development secara menyeluruh. Setiap tahap proses development software terbagi kedalam beberapa langkah logis yang memungkinkan pihak perusahaan software dalam mengatur pekerjaannya dengan efisien sehingga dapat membangun produk software yang memiliki fungsionalitas yang diperlukan dalam targetan waktu dan anggaran tertentu (Tawfiq, 2020).
SDLC ini mempunyai berbagai kegunaan, yakni sebagai media penghubung antara pihak tim developer dan pihak pemegang keputusan di suatu organisasi atau perusahaan. SDLC juga berperan dalam menentukan pembagian antara tugas dan tanggung jawab yang jelas antara developer, desainer, business analyst, dan project manager. Kegunaan lain dari metode SDLC ini juga agar bisa menunjukan gambaran yang jelas mengenai masukan dan keluaran dari suatu tahapan sampai ke tahapan selanjutnya. Salah satu jenis metode pengembangan dengan pendekatan SDLC ini adalah metode waterfall model.
2.7.2. [bookmark: _Toc143902316]Metode Waterfall
Model waterfall ini adalah model pengembangan yang memberikan pendekatan berurutan atau sistematis pada siklus hidup perangkat lunak, dimulai dengan fase analisis, desain, pengkodean, pengujian, dan tahap pendukung. (Rosa & Shalahuddin, 2018). Metode perancangan dengan menggunakan metode waterfall ini merupakan salah satu metode perancangan yang klasik yang telah ada dari sejak konsep perancangan teknologi dan sistem informasi itu ada. Ada beberapa metode perancangan terbarukan yang terinspirasi dari metode waterfall ini dalam pembuatannya.
[image: ]
[bookmark: _Toc143123883]Gambar 2.1 Metode Waterfall
(Sumber : Board Infinity)
Menurut Sukamto dan Shalahuddin dalam (Dermawan & Hartini) “Model SDLC air terjun (waterfall) sering juga disebut model sekuensial linier (sequential linear) atau alur hidup klasik (classic life cycle)” (Purnia, Rifai, & Rahmatullah, 2019). Metode waterfall ini termasuk metode perancangan yang cukup mudah dipahami bahkan oleh orang awam sekalipun dalam bidang perancangan perangkat lunak komputer. Metode ini disusun dan dilaksanakan secara berurutan dari tahapan pertama hingga tahapan terakhir. Tiap-tiap tahapan harus diselesaikan dahulu sebelum beralih ke tahapan selanjutnya untuk meminimalisir pengerjaan suatu tahapan dilakukan berulang dan menjadi tidak efisien.
2.8. [bookmark: _Toc143902317] BPMN (Business Process Modelling and Notation)
Lukas dalam (Wagiu, 2018) Menyatakan bahwa BPMN atau business process model and notation adalah sebuah standar dalam pemodelan proses bisnis yang menyertakan notasi grafis yang digunakan untuk menentukan alur proses bisnis dalam diagram proses bisnis, yang memiliki dasar-dasar dari teknik flowchart yang mana ada kemiripan dengan activity diagram dan UML (unified modelling language). Tujuan dari digunakannya model BPMN ini yakni untuk menyokong bagian manajemen proses bisnis, baik itu diperuntukkan pengguna teknis ataupun pengguna bisnis, dengan memberikan pilihan notasi yang intuitif bagi para pengguna bisnis, namun juga dapat mengakomodasi proses yang kompleks.
  Tujuan utama dari penggunaan BPMN yakni untuk memberikan akses suatu notasi yang dapat dengan gampang dimengerti oleh semua kalangan masyarakat terlebih bagi para pengembang aplikasi software. Dimulai dari analisis kegiatan bisnis yang ada dilanjut dengan menciptakan draft acuan permulaan dari proses-proses hingga pelaksanaan pengembangan teknikal mencakup alur dan pekerjaan kedalam format model atau notasi. Penggunaan BPMN juga dapat membuat sebuah jembatan yang terstandarisasi bagi gap/jarak antara perancangan proses bisnis dan implementasi proses (Yudhanto, 2016). Berikut symbol-simbol pada BPMN pada table berikut.
Tabel 2.1 Simbol BPMN
	Simbol
	Nama Elemen

	
	Event

	
	Task/Activity

	
	Gateway

	
	Sequence Flow



2.9. [bookmark: _Toc143902318]UML (Unified Modelling Language)
2.9.1. [bookmark: _Toc143902319]Use Case Diagram
(Kurniawan & Syarifuddin, 2020) menyatakan bahwa Use Case merupakan “Diagram yang bekerja dengan cara mendeskripsikan tipikal interaksi antara user (pengguna) sebuah sistem dengan suatu sistem tersendiri melalui sebuah cerita bagaimana sebuah sistem dipakai”. 
Use case biasanya disajikan dalam bentuk dokumen berisikan rangkaian narasi yang mendeskripsikan aktifitas-aktifitas yang terjadi di dalam sistem yang dijalankan oleh aktor pengguna sistem.
Menurut Setiawan & Khairuzzaman “Diagram use case menyajikan interaksi antara use case dan actor. Dimana aktor dapat berupa orang, peralatan atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem yang sedang dibangun. Use case menggambarkan fungsionalitas sistem atau persyaratan yang harus dipenuhi sistem dari pandangan” (Nobiyanto & Parlindungan, 2021). Berikut simbol-simbol pada Use Case Diagram yang akan dipaparkan pada tabel berikut.
[bookmark: _Toc143123629]Tabel 2.2 Simbol Use Case
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	[image: ]
	Actor
	Entitas yang berinteraksi dengan sistem

	[image: ]
	Use Case
	Aktivitas yang yang dapat dilakukan di dalam sistem oleh aktor

	
	Association
	Penghubung antara aktor dan use case

	[image: ]
	System
	Sistem yang sedang dibangun

	[image: ]
	Include
	Satu use case merupakan bagian dari use case yang lain

	[image: ]
	Extend
	Satu use case dapat diperluas fungsinya dengan use case yang lain



2.9.2. [bookmark: _Toc143902320]Activity Diagram
Menurut Rosa dalam jurnal (Sari dan David) menyatakan bahwa diagram activity digunakan untuk mendefinisikan aliran kerja (work flow) atau aktifitas-aktifitas yang dijalankan dalam proses bisnis dari suatu sistem. Hal lain yang perlu diperhatikan bahwa diagram activity ini menggambarkan aktifitas sistem secara keseluruhan, bukan aktifitas sistem yang dilakukan oleh aktor (Heriyanto, 2018). Berikut simbol-simbol pada Activity Diagram yang akan dipaparkan pada tabel berikut.
[bookmark: _Toc143123630]Tabel 2.3 Simbol Activity Diagram
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	
	Status Awal
	Satu diagram aktivitas mempunyai sebuah status awal (start).

	
	Aktivitas
	Aktivitas yang dikerjakan dalam sistem, aktivitas umumnya diawali dengan kalimat kerja.

	
	Percabangan/Decision
	Percabangan ketika ada pilihan aktivitas lebih dari satu aktivitas.

	   [image: ]
	Penggabungan/Join
	Penggabungan antara aktivitas yang satu dengan aktivitas yang lainnya menjadi satu.

	[image: ]
	Status Akhir
	Status akhir yang dijalankan sistem, sebuah diagram aktivitas mempunyai sebuah status akhir

	[image: ]
	Swimlane
	Swimlane sebagai pemisah organisasi bisnis dalam sistem yang bertanggung jawab terhadap aktivitas yang terjadi


2.9.3. [bookmark: _Toc143902321]Class Diagram
Menurut Rosa dalam jurnal (Sari dan David) mengungkapkan bahwa class diagram memberikan gambaran mengenai sistem dari sisi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat dalam pembangunan sistem. Suatu kelas memiliki komponen yang disebut atribut dan metode atau operasi. Atribut adalah variable-variabel yang termasuk dalam suatu kelas, sedangkan operasi atau metode merupakan fungsi-fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas (Heriyanto, 2018). Berikut simbol-simbol pada Class Diagram yang akan dipaparkan pada tabel berikut.
[bookmark: _Toc143123631]Tabel 2.4 Simbol Class Diagram
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	
	Class
	Berfungsi untuk menguraikan himpunan dari objek-objek yang memiliki berbagai atribut dan operasi yang serupa.

	
	Association
	Berfungsi untuk memetakan tentang hubungan antara objek yang satu dan objek yang lainnya.

	[image: ]
	Dependencies
	Berfungsi untuk memetakan hubungan. Saat ada perubahan yang terjadi pada sebuah elemen yang mandiri (independent) akan memengaruhi elemen yang memiliki ketergantungan terhadap elemen yang tidak mandiri.

	[image: ]
	Generalization
	Menyatakan hubungan antara objek anak (descendant) mempunyai perilaku dan stuktur data dari objek yang ada diatas objek induknya (ancestor).

	
	Nary Association
	Berfungsi sebagai cara dalam menghindari asosiasi yang memiliki lebih dari 2 objek.



2.9.4. [bookmark: _Toc143902322]Sequence Diagram
Sequence Diagram atau diagram urutan merupakan sebuah diagram yang dipergunakan dalam mendefinisikan dan menggambarkan interaksi antar objek-objek yang berada pada sebuah sistem secara detail. Sequence diagram juga memiliki fungsi yang dapat menampilkan pesan atau perintah yang dikirim, lengkap dengan waktu pelaksanaannya. Objek-objek yang saling berhubungan dalam berjalannya operasi biasanya dirunutkan dari arah kiri kearah kanan. Berikut simbol-simbol pada Sequence Diagram yang akan dipaparkan pada tabel berikut.
[bookmark: _Toc143123632]Tabel 2.5 Simbol-simbol Sequence Diagram
	Simbol
	Nama
	Keterangan

	[image: ]
	Actor
	Merefleksikan entitas yan berinteraksi dengan subyek. Berada di luar subjek. Mewakili peran sebagai manusia, perangkat keras eksternal atau subjek dalam bentuk lain.

	[image: ]
	Object
	Menyatakan objek yang berinteraksi pesan. Mewakili kelas atau objek dalam UML yang mendemonstrasikan bagaimana suatu objek akan berperilaku dalam sistem.

	[image: ]
	Lifeline
	Mewakili peserta individu dalam interaksi.

	[image: ]
	Activation Box
	Merepresentasikan waktu yang dibutuhan oleh sebuah objek dalam menyelesaikan sebuah tugas.

	[image: ]
	Message
	Sebuah pesan yang mendefinisikan komunikasi tertentu antara lifelines dari sebuah interaksi.



2.10. [bookmark: _Toc143902323] Konsep Dasar Pemograman
Konsep dasar pemograman berisikan tentang beberapa perangkat program yang dipergunakan dalam penelitian, yakni basis data, PHP, MySQL, XAMPP, dan laravel. Berikut adalah penjelasannya.
2.10.1. [bookmark: _Toc143902324]Basis Data
Basis data adalah kumpulan informasi yang disimpan secara sistematis di dalam komputer sehingga dapat dikendalikan oleh program komputer untuk mengambil informasi dari basis data tersebut. Basis data adalah kumpulan fakta yang saling terkait yang disimpan bersama sedemikian rupa dan tanpa redundansi yang tidak perlu untuk memenuhi kebutuhan yang berbeda. Basis data adalah kumpulan informasi terkait tentang subjek tertentu untuk tujuan tertentu (Helmud, 2021).
Basis data adalah sekumpulan informasi atau data yang terstruktur dengan sistematis, biasanya basis data ini disimpan secara elektronik/digital dalam sistem komputer. Basis data ini biasanya dikelola oleh sistem manajemen basis data atau yang lebih dikenal dengan DBMS.
Basis data (database) terdiri dari dua kata yaitu basis dan data. Database kurang lebih bisa diartikan sebagai markas atau gudang, sarang/tempat berdiam. sedangkan data merepresentasikan fakta nyata yang mewakili suatu objek seperti orang (karyawan, pelajar, pelanggan), barang-barang, hewan, konsep, situasi/kondisi, dan lain-lain, yang diwujudkan dengan angka-angka, huruf, simbol, teks/tulisan, gambar, suara atau kombinasinya (Fathansyah, 2015).
Database maknai juga oleh Conolly dan Begg sebagai himpunan data yang saling terkoneksi secara logis dengan deskripsi dari data tersebut, dirancang sedemikian rupa untuk menemukan informasi yang diperlukan oleh suatu organisasi. Pada saat merancang database, efisiensi menjadi salah satu hal yang perlu diperhatikan (Hidayat, Yani, Rusidi, & Saadulloh, 2019).

2.10.2. [bookmark: _Toc143902325]PHP
Menurut (PHP Official, 2023) “PHP (recursive acronym for PHP: Hypertext Preprocessor) is a widely-used open source general-purpose scripting language that is especially suited for web development and can be embedded into HTML.”
Menurut Anhar dalam (Rahmayu, 2016) “PHP (PHP Hypertext Preprocessor) yaitu bahasa pemrograman web server-side yang bersifat open source. PHP merupakan script yang terintegrasi dengan HTML dan berada pada server (server side HTML embedded scripting)”.
Bahasa pemograman PHP juga merupakan bahasa pemograman yang bergerak di sisi server yang berfungsi menerjemahkan perintah-perintah SQL. Bahasa PHP ini bersifat open-source jadi setiap pengembang aplikasi dapat menggunakan bahasa PHP ini dalam aktifitas pemograman yang dilakukan secara gratis.
Menurut Solichin dalam (Hidayat, Yani, Rusidi, & Saadulloh, 2019) PHP adalah salah satu bahasa pemograman berbasis web yang diciptakan oleh dan juga untuk pengembang web. PHP awalnya dikembangkan oleh Rasmus Lerdorf, seorang software developer dan juga anggota tim apache, dan diluncurkan pada akhir tahun 1994. PHP dibangun dan dikembangkan berdasar tujuan awalnya hanya digunakan dalam mencatat pengunjung pada website pribadi Rasmus Lerdorf. 
2.10.3. [bookmark: _Toc143902326]MySQL
Menurut Enterprise MySQL adalah alat sistem manajemen basis data untuk menambah, mengakses, dan mengolah data yang tersimpan di dalam database komputer. Karena komputer bekerja sangat baik dalam menangani data dalam jumlah yang besar, sistem database manajemen system memainkan peranan sentral dalam komputasi, sebagai utilitas mandiri atau juga sebagai bagian dari aplikasi yang lain (MySQL Official, 2023).
MySQL sendiri merupakan salah satu jenis dari database yang popoler digunakan oleh para pengembang perangkat lunak untuk membuat aplikasi yang berbasis web secara dinamis. MySQL adalah salah satu dari jenis RDBMS (relational database management system). MySQL ini mendukung pemograman yang menggunakan bahasa PHP. Query atau bahasa SQL (structured query language) yang dipakai dalam MySQL merupakan bahasa yang sederhana dan memakai escape character seperti yang ada di PHP.
2.10.4. [bookmark: _Toc143902327]XAMPP
Menurut (Hidayat, Yani, Rusidi, & Saadulloh, 2019) XAMPP merupakan suatu aplikasi web server instan dan lengkap karena memenuhi setiap kebutuhan dalam membangun suatu website dengan content management system (joomla) bisa dicoba dalam aplikasi ini. XAMPP juga merupakan salah satu paket instalasi yang cukup lengkap, meliputi AMP (Apache, MySQL, dan PHP) yang begitu gampang pengaplikasiannya di dalam komputer yang belum terpasang server apapun untuk nantinya dapat melihat website yang dirancang dengan mempergunakan bahasa server dan basis data server tersebut.
XAMPP merupakan perangkat lunak bebas, yang dapat menunjang berbagai sistem operasi yang ada, dan juga merupakan kumpulan dari beberapa program. Berguna sebagai server yang mandiri (localhost), yang didalamnya termasuk program Apache HTTP Server, MysQL database, dan sebagai penerjemah bahasa yang menggunakan bahasa pemograman PHP dan Perl. Nama XAMPP sendiri sebenarnya merupakan singkatan dari (mendukung sistem operasi apapun), Apache, MySQL, PHP, dan Perl. Program XAMPP ini dapat dijumpai dalam GNU (General Public License) dan bersifat bebas/gratis, merupakan sebuah server web yang gampang dipakai dan juga dapat mendukung tampilan antarmuka web yang dinamis. Untuk bisa mendapatkannya bisa dengan cara mengunduhnya langsung dari situs resminya di https://www.apachefriends.org.
2.11. [bookmark: _Toc143902328] Laravel
“Laravel adalah sebuah framework PHP yang dirilis di bawah lisensi MIT, dibangun dengan konsep MVC (model view controller). Laravel adalah pengembangan website berbasis MVP yang ditulis dalam PHP yang dirancang untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak dengan mengurangi biaya pengembangan awal dan biaya pemeliharaan, dan untuk meningkatkan pengalaman bekerja dengan aplikasi dengan menyediakan sintaks yang ekspresif, jelas dan menghemat waktu” (Hermanto, Yusman, & Nagara, 2019). 
Laravel adalah framework pada bahasa pemrograman PHP yang memiliki banyak fitur yang sangat membantu developer dalam membuat aplikasi berbasis web (Tahir, Rais, & HS, 2019). 

2.12. [bookmark: _Toc143902329]Penelitian Terdahulu
Hasil penelitian terdahulu digunakan sebagai perbandingan atas karya ilmiah yang sudah ada sebelumnya dan relevan dengan penelitiannya. Terdapat 10 penelitian terdahulu yang telah peneliti kumpulkan untuk dijadikan bahan perbandingan, seperti yang tercantum pada tabel dibawah.
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[bookmark: _Toc143123633]Tabel 2.6 Penelitian Terdahulu
	No
	Judul
	Nama Pengarang
	Tahun
	Persamaan
	Perbedaan

	1
	Metode Simple Additive Weighting dalam Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Karyawan Berprestasi (Studi Kasus : PT. Indomarco Prismatama cabang Tangerang 1)
	Syahriani Syam dan Mahmud Rabidin
	2019
	Penelitian ini sama-sama menggunakan metode SAW pada metodenya
	penelitian terdahulu tersebut digunakan untuk membantu manager dalam memilih karyawan yang berprestasi, sedangkan penelitian yang peneliti lakukan untuk membantu pihak kampus menyeleksi penerima beasiswa di institut pendidikan indonesia.

	2
	Sistem Pendukung Keputusan Penerimaan Beasiswa Bidik Misi di POLIBAN Dengan Metode SAW Berbasis Web
	Reza Fauzan, dkk
	2017
	Penelitian ini sama-sama menggunakan metode SAW pada metodenya
	Yang membedakannya ialah terdapat perbedaan pada jenis kriteria yang digunakan dalam penilaian

	3
	Sistem Pendukung Keputusan Penerimaan Beasiswa dengan Metode SAW
	Muqorobin, dkk
	2019
	Penelitian ini memiliki kesamaan pada metode nya yang menggunakan metode SAW
	Yang menjadi perbedaannya adalah objek penelitian ini dilakukan di tingkat SMK sedangkan yang peneliti lakukan yakni objek di perguruan tinggi.

	4
	Sistem Pendukung Keputusan Bagi Penerima Bantuan Siswa Miskin (BSM) Menggunakan Metode Simple Additive Weighting (SAW) di SMA Negeri 1 Raren Batuah Kabupaten Barito Timur
	Ebet Tri Cahyanu, dkk
	2019
	Penelitian ini memiliki kesamaan pada metode nya yang menggunakan metode SAW
	Yang membedakannya yakni penelitian relevan ini dilakukan di jenjang SMA, sedangkan penelitian yang penulis lakukan yakni di jenjang perkuliahan

	5
	SISTEM PENDUKUNG Keputusan Seleksi Penerima Beasiswa Dengan Metode Saw Pada Sma Negeri 2 Padang Panjang
	Dian Gustina dan Lady Safikha
	2022
	Penelitian ini memiliki kesamaan pada metode nya yang menggunakan metode SAW
	Yang membedakan adalah penelitian ini menggunakan blacboxtesting fungsionalitas sistem

	6
	Sistem Pendukung Keputusan Penerima Beasiswa Dengan Menerapkan Metode Simple Additive Weighting (Saw)
	Prakoso Aji Sasmito, dkk
	2019
	Penelitian  terdahulu yang relevan ini memiliki kesamaan dari segi metode yang digunakan yakni metode SAW
	Perbedaannya pada penelitian ini terletak di jumlah kriteria yang digunakan dan indikator penilaiannya

	7
	Penerapan Metode Simple Additive Weighting (Saw) Pada Proses Penilaian Kinerja Karyawan
	Rizal Rachman
	2018
	Penelitian ini memiliki kesamaan pada metode nya yang menggunakan metode SAW
	Perbedaannya penelitian relevan ini menggunakan kinerja  karyawan sebagai objeknya sedangkan penulis dengan objek mahasiswa perguruan tinggi, aplikasi yang dibangun berbasis dekstop, sedangkan peneliti  berbasis website

	8
	Sistem Pendukung Keputusan Rekomendasi Pemilihan Manajer Terbaik Menggunakan Metode AHP (Analytic Hierarchy Process)
	Nurul Aisyah dan Arman Syah Putra
	2021
	Penelitian ini sama-sama menggunakan konsep teknologi sistem pendukung keputusan
	Perbedaannya yakni penelitian ini menggunakan metode AHP (analytic hierarcy process)

	9
	Fuzzy Multi-Atribute Decision Making (Fuzzy Madm) Dengan Metode Saw Dalam Penentuan Lulusan Mahasiswa Berprestasi
	Lismardiana
	2018
	Penelitian ini sama-sama menggunakan metode SAW dan juga menggunakan fuzzy logic dalam penentuan variabel kriterianya
	Perbedannya yakni studi kasus yang dipilih berbeda dan kriteria yang digunakan pun berbeda

	10
	Sistem Pendukung Keputusan dengan Metode AHP untuk Penilaian Kompetensi Soft Skill Karyawan
	Rusydi Umar, Abdul Fadlil, dan Yuminah
	2018
	Penelitian ini sama-sama menggunakan konsep teknologi sistem pendukung keputusan
	Perbedannya penelitian ini menggunakan metode AHP dan juga menggunakan pilihan kriteria yang tentu berbeda
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