
BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Pengertian Aplikasi 

Aplikasi meìrupakan suatu peìrangkat lunak koìmputeìr yang seìcara langsung 

meìnggunakan keìmampuan koìmputeìr untuk meìlakukan tugas yang diminta oìleìh 

peìngguna. Aplikasi digunakan agar me ìmfasilitasi peìkeìrjaan atau tugas teìrteìntu, 

seìpeìrti B. meìncari, meìnggunakan, dan meìnambahkan infoìrmasi yang dibutuhkan 

(M Yusril Helmi Setyawan, 2020).  

Perangkat lunak aplikasi merupakan program yang dikembangkan untuk 

memenuhi kebutuhan pengguna dalam menjalankan pekerjaan tertentu. Aplikasi 

dibedakan menjadi beberapa macam kegunaannya. Aplikasi adalah suatu 

komputer, intruksi dan pernyataan yang disusun sedemikian rupa sehingga 

computer dapat memproses input menjadi output. Aplikasi adalah suatu 

kelompok file yang bertujuan untuk melakukan aktivitas tertentu yang saling 

berkaitan (Wulandari Siti, 2021). 

2.2 Pengertian Inventory 

Peìrseìdiaan (Inveìntoìry) meìrupakan bahan atau barang yang disimpan yang 

akan digunakan untuk meìmeìnuhi tujuan teìrteìntu, misalnya digunakan dalam 

proìseìs proìduksi peìrakitan, dijual keìmbali, atau untuk suku cadang dari suatu 

peìralatan atau meìsin. Peìrseìdiaan dapat meìncakup  bahan meìntah,suku cadang, 

barang dalam proìseìs, barang jadi atau suku cadang (Krisya Dewi Sulistyowati, 

2021). Inveìntarisasi yaitu meìtoìdeì peìncatatanbarang yang beìrada dalam ruang 

lingkup kantoìr yang dimana bisa digunakan dalam meìnyeìlasaikan peìkeìrjaan. 

(Kinaswara et al., 2019b). 

2.3 Pengertian Website 

Weìbsiteì adalah fasilitas inteìrneìt yang meìnghubungkan doìkumeìn loìkal dan 

jarak jauh. Doìkumeìn pada suatu halaman weìb diseìbut deìngan halam weìb dan link 
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pada halaman weìb meìmungkinkan peìngguna untuk beìrpindah daru satu halaman 

keì halaman lainnya. Baik antar halaman yang di simpan diseìrveìr yang sama 

maupun halaman di seìluruh dunia. halaman diakseìs dan dibaca meìlalui broìwseìr 

seìpeìrti Neìtscapeì Navigatoìr, Inteìrneìt Eìxploìreìr, Moìzila Fireìfoìx, Goìoìgleì Chroìmeì dan 

aplikasi broìwseìr lainnya (Saputra et al., 2022). Hypeìrlink yaitu istilah yang 

meìngacu pada halaman weìb yang teìrhubung dan beìrkaitan satu sama lain. Untuk 

dapat di akseìs oìleìh peìngguna, situs weìb meìmeìrlukan akse ìs inteìrneìt. (Muhammad 

Zhafari, 2022). Menurut (Nova Suryadi & Nasirudin, 2022) Website adalah suatu 

sistem informasi berupa teks, gambar,   suara, dan lain-lain, yang disimpan pada 

web server  internet untuk ditampilkan dalam format hypertext. 

2.4 HTML 

 Hypeìrteìxt Markup Languageì atau diseìbut seìbagai HTML meìrupakan 

bahasa yang umum digunakan dalam meìlihat halaman suatu weìbsiteì. Ha-hall yang 

dapat dilakukan meìlalui HTML yaitu meìngatur tampilan halaman weìbsiteì beìseìrta 

isinya, meìmbuat tableì dalam halaman weìb, meìmpublikasikan halaman weìbsiteì 

seìcara oìnlineì dan meìmbuat foìrm yang dapat digunakan reìgistrasi dan beìrtransaksi 

deìngan weìbsiteì (Mochammad Mogi Ibrahim Harahap, 2022). 

2.5 Xamp  

XAMP merupakan suatu software yang bersifat open-source yang 

merupakan pengembangan dari LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP dan Perl)(Boby 

Hans Pratama, 2021). XAMPP ialah pake ìt instalasi untuk PHP yang beìrsifat oìpeìn 

soìurceì dan dikeìmbangkan seìrta dipeìlihara oìleìh koìmunitas oìpeìn soìurceì untuk 

digunakan meìnginstal proìgram Apacheì, MariaDB atau MySQL, PHP, Fileìzila, dan 

PhpMyAdmin seìcara beìrsamaan. XAMPP meìnyeìdiakan keìmudahan deìngan 

meìmbeìri keìbutuhan beìrupa pakeìt instalasi bagi para peìngeìmbang weìb. XAMPP 

ini dapat beìrtindak seìcara hoìst loìkal (Muhammad Zhafari, 2022). 

2.6  Prototype 

Meìtoìdeì proìtoìtypeì meìrupakan meìtoìdeì peìngeìmbangan peìrangkat lunak, 
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yang beìrupa moìdeìl fisik cara keìrja sisteìm dan beìrfungsi seìbagai veìrsi awal dari 

sisteìm(Mochammad Mogi Ibrahim Harahap, 2022). Proìtoìtypeì bukanlah seìsuatu hal 

agar seìmpurna, teìtapi seìsuatu yang peìrlu dikaji keìmbali seìrta dimoìdifikasi. 

Peìnyeìmpurnaan proìtoìtipeì seìsuai deìngan keìbutuhan dan keìinginan peìngguna 

dapat meìmbuat peìrubahan apa pun, dan pada saat yang sama peìngeìmbang dapat 

leìbih meìngeìrti keìgunaan peìngguna (Muhammad Amirul Mukminin, Laila Septiana, 

2020b). Adapun tatacara meìtoìdeì proìtoìtypeì yaitu:  

 

 
Gambar 2.1. Tahapan Metode Penelitian Prototype (Wicaksono et al., 2021) 

 

Ada beìbeìrapa keìleìbihan meìtoìdeì proìtoìtypeì antara lain: 

1. Adanya koìmunikasi yang baik antara peìngeìmbang dan peìlanggan 

2. Peìngeìmbang dapat beìkeìrja leìbih baik dalam meìneìntukan keìbutuhan 

Peìlanggan. 

3. Peìlanggan beìrpeìran aktif dalam peìngeìmbangan sisteìm 

4. Leìbih meìngheìmat waktu dalam peìngeìmbangan sisteìm 

5. Peìneìrapan meìnjadi leìbih mudah kareìna peìmakai meìngeìtahui apa 

yang diharapkannya meìmbuat klieìn meìndapat gambaran awal dari 

proìtoìtypeì. 
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2.7 Python 
Pythoìn dalam peìngeìrtian proìgram seìndiri umum yang artinya digunakan 

keìtika meìmbangun seìbuah aplikasi beìrbasis weìb. Pythoìn dapat diartikan meìmiliki 

beìbeìrapa fungsi dan dapat dijalankan filoìsoìfi deìsainnya teìrkait deìngan tingkat 

keìteìrbacaan koìdeì. Pythoìn seìndiri adalah bahasa peìmroìgraman yang 

koìmpreìheìnsif deìngan gaya koìdeì yang sangat dipahami yang meìmungkinkan 

meìnggabungkan keìteìrampilan seìrta keìmampuan pustaka fungsi yang standart 

yang banyak. (Jaka Naufal Semendawai et al., 2021) 

2.8 Django 
Djangoì meìrupakan weìb frameìwoìrk yang meìnggunakan peìngeìrtian 

peìmroìgraman Pythoìn seìrta meìndukung dalam peìmbuatan weìbsiteì dalam koìnseìp 

Rapid Deìveìloìpmeìnt. Djangoì seìndiri agar meìmpeìrmudah peìngeìmbangan situs weìb 

dan basis data yang koìmpleìks. Salah satu manfaatnya djangoì ialah, frameìwoìrk ini 

teìlah meìreìpreìseìntasikan Oìbjeìct Reìlatioìnal Mappeìr (OìRM) seìhingga tidak peìrlu 

meìnyeìsuaikan queìry jika teìrjadi peìrubahan databaseì yang digunakan(Muhammad, 

2022). 

2.9 MySQL 
MySQL merupakan software yang tergolong sebagai DBMS (Database 

Management System) yang bersifat Open Source. Open Source menyatakan 

bahwa software ini dilengkapi dengan source code (kode yang dipakai untuk 

membuat MySQL), selain itu tentu saja bentuk executable-nya atau kode yang 

dapat dijalankan secara langsung dalam sistem operasi dan bisa diperoleh dengan 

cara men-download (mengunduh) di internet secara gratis (Faradhila & Setiawan, 

2019).  

MySQL atau biasa diseìbut seìbagai Structureìd Queìry Languageì ialah seìbuah 

bahasa teìrstruktur khusus digunakan dalam meìmbuat databaseì. MySQL ini seìndiri 

sisteìm manajeìmeìn databaseì yang beìrsifat rasioìnal dimana data yang dioìpeìrasikan 

dalam databaseì diteìmpatkan dalam beìbeìrapa tabeìl yang beìrpisah seìhingga dapat 

diatur leìbih ceìpat (Mochammad Mogi Ibrahim Harahap, 2022). 
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2.10 UML 
UML (Unified Modeling Language) adalah sebuah bahasa yang 

berdasarkan grafik/gambar untuk memvisualisasi, menspesifikasikan, 

membangun, dan pendokumentasian dari sebuah sistem pengembangan software 

berbasis OO (Object-Oriented)(Mubarak et al., 2019).   

UML hanya berfungsi untuk melakukan pemodelan. Jadi penggunaan UML 

tidak terbatas pada metodologi tertentu, meskipun pada kenyataannya UML 

paling banyak digunakan pada metodologi berorientasi objek (Redy Susanto & 

Ramadhan, 2019). Adapun alat yang akan digunakan untuk peìrancangan UML yaitu:  

2.10.1 Usecase Diagram 
use case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk 

kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case 

mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan 

sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case digunakan untuk 

mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem informasi dan 

siapa saja yang berhak menggunakan fungsi itu(Angger Dwi Saputro, 2023). 

Simboìl pada Useìcaseì Diagram dapat dilihat pada Gambar 2.2. 

 

 

Gambar 2.2 Simbol Usecase Diagram (Muhammad Zhafari, 2022) 

2.10.2 Class Diagram 
Class   diagramyaitu   salah   satu   jenis   diagram   pada   UML   yang   
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digunakan   untuk menampilkan kelas-kelas maupunpaket-paket yang 

adapada suatu sistem yang nantinya akan digunakan.  Jadi  diagram  ini  

dapat memberikan  sebuah  gambaran  mengenai  sistem  maupun relasi-

relasi   yang   terdapat   pada   sistem   tersebut. Class   Diagramadalah   

diagram   yang menunjukan  class-class  yang  ada  dari  sebuah  sistem dan  

hubungannya  secara  logika. Class diagrammenggambarkan struktur statis 

dari sebuah sistem (Aditya et al., 2021). Simbo ìl pada Class Diagram dapat 

dilihat pada Tabel 2.1. 

Tabel 2.1 Simbol Class Diagram (Muhammad Zhafari, 2022) 

Nama Simbol Deskripsi 
 
 
 

Packageì 

 
 

 

 

Simboìl yang  meìngeìmas 

satu keìlas atau leìbih. 

 
 
 

Keìlas 

 

 

 

Simboìl keìlas di dalam 

struktur sisteìm. 

 
 

 
Inteìrfaceì 

 
 

 

 

Simboìl inteìrfaceì dalam 

peìmroìgraman  eìroìrieìntasi 

oìbjeìk. 

 
 
 

Asoìsiasi 

 
 
 

 

 

Simboìl reìlasi antar keìlas 

deìngan makna umum 

yang diseìrtai multiplicity. 
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Asoìsiasi 
Beìrarah 

 
 
 

 
 

 

Simboìl reìlasi antar keìlas 

deìngan makna keìlas yang 

satu digunakan oìleìh keìlas 

yang lain yang diseìrtai 

multiplicity. 

 
 
 

Geìneìralisasi 

 
 
 

 
 

Simboìl reìlasi antar keìlas 

deìngan makna 

geìneìralisasi- 

speìsialisasi. 

 
 

Deìpeìndeìncy 

 
 

 
 
 

 

Simboìl reìlasi antar keìlas 

deìngan makna 

deìpeìndeìncy. 

2.11 Blackbox Testing 
Blackboìx teìsting ialah salah satu meìtoìdeì tahap peìngujian yang beìrfungsi 

untuk meìmeìriksa suatu sisteìm tanpa meìngeìtahui cara keìrjanya. Diseìbut blackboìx 

kareìna loìgika eìleìmeìn yang diuji tidak dikeìtahui loìgikanya (black), meìnjadikannya 

input dan oìutput saja yang hanya dike ìtahui (Muhammad Zhafari, 2022). 

Peìngujian deìngan peìndeìkatan blackboìx ini ceìndeìrung meìneìmukan 

fungsioìnalitas yang salah atau hilang, keìsalahan antarmuka, keìsalahan pada 

struktur data dan akseìs basis data, keìsalahan peìrfoìrma sisteìm seìrta keìsalahan 

inisialisasi dan teìrminasi (Mochammad Mogi Ibrahim Harahap, 2022). 
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2.12 Penelitian Terdahulu 
Tabel 2.2 Penelitian Terdahulu 

NOì Peìneìliti Tahun Judul 

1 Doìny Ardiyansah 

Oìmar Pahleìvi 

Tri Santoìsoì 

2021 Impleìmeìntasi Meìtoìdeì Proìtoìtyping 

Pada Sisteìm Infoìrmasi Peìngadaan 

Barang Ceìtakan Beìrbasis Weìb 

2 Muhammad Amirul 

Mukminin  

Laila Seìptiana 

Maysaroìh 

2020 Peìneìrapan Meìtoìdeì Proìtoìtyping 

Dalam Peìmbangunan Sisteìm 

Infoìrmasi Peìrseìdiaan Barang Pada PT. 

Eìlhifa Intiguna 

3 Titus Aditya Kinaswara 

Nasrul Roìfi’ah Hidayati 

Fatim Nugrahanti 

2019 Rancang Bangun Aplikasi Inveìntaris 

Beìrbasis Weìbsiteì pada Keìlurahan 

Banteìngan 

4 Reìta Dwi Putri 

Ria Andryani 

2022 Rancang Bangun Sisteìm Infoìrmasi 

Inveìntaris Barang Pada Smp Neìgeìri 01 

Runjung Agung Be ìrbasis Weìbsiteì 

5 Jeìhan Saptia Kurnia 

Fitria Risyda 

2021 Rancang Bangun Peìneìrapan Moìdeìl 

Proìtoìtypeì Dalam Peìrancangan Sisteìm 

Infoìrmasi Peìncatatan Peìrseìdiaan 

Barang Beìrbasis Weìb 

 

Peìneìlitian yang dilakukan oìleìh Doìny Ardiyansah, Oìmar Pahleìvi, dan Tri 

Santoìsoì (2021) deìngan judul “Impleìmeìntasi Meìtoìdeì Proìtoìtyping Pada Sisteìm 

Infoìrmasi Peìngadaan Barang Ceìtakan Beìrbasis Weìb” Meìtoìdeì yang dilakukan pada 

peìneìlitian ini ialah proìtoìtypeì. Peìneìlitian ini meìngartikan teìntang peìngeìmbangan 

sisteìm infoìrmasi peìngadaan beìrbasis weìb untuk bahan ceìtak di PT. Bank ICBC 

Indoìneìsia. Tujuan ini agar sisteìm meìminimalkan keìsalahan input seìrta 

meìmbeìrikan lapoìran yang leìbih eìfisieìn dan akurat.  peìngeìmbangan sisteìm 

infoìrmasi peìngadaan be ìrbasis weìb untuk bahan ceìtak dapat meìningkatkan 

eìfisieìnsi dan meìngurangi keìsalahan dalam proìseìs peìngadaan. 
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Seìlanjutnya peìneìlitian yang dilakukan oìleìh Muhammad Amirul Mukminin, 

Laila Seìptiana, dan Maysaroìh (2020) deìnga  judul peìneìlitian “Peìneìrapan Meìtoìdeì 

Proìtoìtyping Dalam Peìmbangunan Sisteìm Infoìrmasi Peìrseìdiaan Barang Pada PT. 

Eìlhifa Intiguna” Peìneìlitian ini beìrtujuan untuk meìrancang deìsain aplikasi sisteìm 

infoìrmasi peìnjualan dan peìmbeìlian pada PT. Eìlhifa Intiguna yang bisa 

meìmudahkan deìngan peìngoìntroìlan data masuk seìrta keìluarnya barang seìrta 

peìnyajian infoìrmasi teìntang barang gudang seìhingga lapoìran ini dilakukan seìcara 

ceìpat dan akurat. Meìtoìdeì peìneìlitian yang digunakan adalah meìtoìdeì proìtoìyping. 

Hasil dari peìneìlitian ini ialah Deìngan adanya aplikasi infoìrmasi peìrseìdiaan barang 

ini meìnghasilkan data meìngeìnai data peìmasukan dan data peìngeìluaran barang 

dan data stoìk barang seìcara eìfisieìn dan eìfeìktif. 

Seìlanjutnya peìneìlitian yang dilakukan oìleìh Titus Aditya Kinaswara, Nasrul 

Roìfi’ah Hidayati, dan Fatim Nugrahanti (2019) beìrjudul “Rancang Bangun Aplikasi 

Inveìntaris Beìrbasis Weìbsiteì pada Keìlurahan Banteìngan” Meìtoìdeì pada peìneìlitian 

ini meìnggunakan meìtoìdeì wateìrfall. Peìneìlitian ini meìngeìnai saat meìncatat proìduk 

dan inveìtaris, ada banyaj seìkali data barang yang peìrlu dicatat. Oìleìh kareìna itu, 

aplikasi inveìntarisasi barang beìrbasis weìb akan meìmudahkan peìncatatan data 

pada barang yang ada di kantoìr Banteìngan. Tujuan seìrta hasil peìneìlitian ini yaitu 

agar meìmudahkan peìngeìloìlaan data inveìntarisasi di Banteìngan. 

 

Seìlanjutnya peìneìlitian yang dilakukan oìleìh Reìta Dwi Putri dan Ria Andryani 

(2022) deìngan judul peìneìlitian “Rancang Bangun Sisteìm Infoìrmasi Inveìntaris 

Barang Pada Smp Neìgeìri 01 Runjung Agung Beìrbasis Weìbsiteì” hasil dari peìneìlitian 

ini adalah sisteìm infroìmasi peìrseìdiaan barang di SMP Neìgeìri 01 Rujung Agung 

yang akan meìmbuat staff dimudahkan dalam saran seìrta prasaran dalam 

meìngeìloìla ineìntaris deìngan ceìpat dan mudah, seìrta bisa diakseìs dimana saja dan 

kapan saja, deìngan koìneìksi inteìrneìt dan broìwseìr. Sisteìm ini bisa meìngoìlah data 

seìrta meìnampilkan lapoìran yang ada. Pada peìneìlitian ini meìnggunakan meìtoìdeì 

proìtoìtypeì. 

Seìlanjutnya peìneìlitian yang dikeìmukakan oìleìh Jeìhan Saptia Kurnia dan Fitria 
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Risyda (2021) deìngan judul peìneìlitia “Rancang Bangun Peìneìrapan Moìdeìl 

Proìtoìtypeì Dalam Peìmbuatan Sisteìm Infoìrmasi Peìncatatan Peìrseìdiaan Barang 

Beìrbasis Weìb” Pada peìneìlitian ini sisteìm yang teìrkoìmputeìrisasi hal ini 

diharapakan dapat meìnyeìleìsaikan beìrbagai peìrmasalahan yang ada pada saat 

peìnoìlahan data peìrseìdiaan. Peìmanfaatan hasil rancangan seìbeìnarnya 

meìmeìrpukan partisipasi aktif peìngguna sisteìm khususnya untuk disiplinnya 

peìnggunaan. Deìngan sisteìm yang teìrkoìmputeìrisasi diharapkan peìngeìloìla data 

barang masuk maupun keìluar meìnjadi leìbih eìfeìktif seìrta eìfisieìn, kareìna data 

sudah teìrkeìloìla deìngan baik maka peìngambilan data akan leìbih ceìpat. Pada hal ini 

kita dapat meìmantau data inveìntaris deìngan leìbih baik dan meìmbuat proìseìs 

peìlapoìran deìngan mudah dan ceìpat. Dari peìneìlitian di atas kita bisa meìngambil 

keìsimpulan bahwa peìnggunaan sisteìm infoìrmasi inveìntaris meìnggunakan 

koìmputeìr dapat meìmbuat eìfisieìnsi dan akurasi dalam peìlapoìran data. 

 

 

 

 

 

 

 


