
 

 

 

 

 

 

             8                                   BAB II Tinjauan Pustaka 

 

Politeknik Negeri Sriwijaya 
 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1  Teori Umum 

2.1.1 Pengertian Komputer 

Menurut Sinduningrum (2020:355) “Komputer merupakan alat yang 

biasanya dipergunakan untuk mengolah data berdasarkan aturan baku yang sudah 

ditentukan. Sebuah komputer juga memiliki definisi perangkat elektronik yang 

memiliki beberapa komponen yang bekerja sama dan membentuk satu sistem. 

Sehingga sebuah sistem komputer dapat menjalankan berbagai program. Sistem 

komputer terbagi atas : Hardware, Sistem Operasi, Program Aplikasi, Brainware 

(user = pengguna)”. 

Menurut Kribiantoro (2019:1) menjelaskan, “Komputer adalah alat yang 

dipakai untuk mengolah dan memproses data menurut perintah yang telah 

dirumuskan”. 

Berdasarkan definisi diatas, dapat disimpulkan bahwa komputer merupakan 

alat elektronik yang biasanya dapat digunakan untuk mengolah data dan 

memproses data menurut perintah yang telah dirumuskan sehingga komputer 

dapat menjalankan program dan melaksanakan berbagai pekerjaan yang 

dioperasikan oleh manusia. 

 

2.1.2 Pengertian Perangkat Lunak 

Menurut Alda (2021:1), Beberapa definisi Perangkat Lunak (Software) 

adalah “Perintah (program komputer) yang bila dieksekusi memberikan fungsi 

dan unjuk kerja seperti yang diinginkan. Struktur data yang memungkinkan 

program memanipulasi informasi secara proporsional. Dan dokumen yang 

menggambarkan operasi dan kegunaan program”. 

Menurut Hadiprakoso (2021:6), “Perangkat Lunak (software) merupakan 

kumpulan instruksi dalam bentuk kode program yang ditulis menurut aturan 

bahasa pemrograman tertentu, disimpan dan dijalankan pada perangkat keras 

untuk mengerjakan untuk fungsi tertentu”. 



9 

 

 

 

 

 

                                                  BAB II Tinjauan Pustaka 

 

Politeknik Negeri Sriwijaya 

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa perangkat lunak adalah 

program komputer yang dapat memberikan fungsi seperti yang di inginkan dan 

terdapat kumpulan instruksi dalam bentuk kode program yang ditulis menurut 

bahasa pemrograman tertentu serta dapat disimpan dan dijalankan pada perangkat 

keras. 

 

2.1.3 Pengertian Data 

Menurut Rachmadi (2020:3), “Data adalah catatan atas kumpulan fakta 

dunia nyata yang mewakili objek seperti manusia, barang, hewan, konsep, 

peristiwa dan sebagainya yang diwujudkan dalam bentuk huruf, angka, simbol, 

gambar, teks, bunyi atau kombinasinya.” 

Hutahaean et.al. (2021:14) berpendapat bahwa, “Data merupakan komponen 

penting pendukung dihasilkannya informasi yang baik dan berkualitas”. 

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa data adalah kumpulan fakta 

dunia nyata yang dapat merepresentasikan sebuah objek atau kejadian-kejadian 

yang nyata seperti manusia, barang, hewan, konsep, peristiwa dan sebagiannya 

serta komponen penting yang menghasilkan informasi. 

 

2.1.4 Pengertian Basis Data (Database) 

Rachmadi (2020:3) menuliskan, “Basis data terdiri dari basis dan data. Basis 

data dapat diartikan sebagai markas atau gudang, Sedangkan Basis Data sendiri 

adalah himpunan kelompok data yang saling terhubung dan diorganisasi 

sedemikian rupa supaya kelak dapat dimanfaatkan kembali secara cepat dan 

mudah.” 

Menurut Dantes et.al. (2018:22),  “Basis data adalah kumpulan data yang 

saling berhubungan. Basis data adalah  kelompok data (arsip) yang saling 

berhubungan dan tanpa pengulangan (redudansi) yang disimpan dalam media 

elektronis dan diorganisasikan sedemikian rupa agar kelak dapat dimanfaatkan 

dengan cepat dan mudah”. 
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Dapat disimpulkan bahwa basis data atau database adalah sekumpulan 

himpunan data  berisikan  data yang saling berelasi atau berhubungan dan 

selanjutnya kelak dapat diolah  atau dimanfaatkan dengan cepat maupun mudah. 

 

2.1.5 Metode Pengembangan Sistem Waterfall 

Menurut Widianto (2019), metode Waterfall ini biasa disebut dengan 

“siklus hidup klasik” atau yang sekarang disebut model air terjun. Metode ini 

mengambil pendekatan yang terstruktur dan tersistematis mulai dari tingkat 

kebutuhan sistem hingga ke tahap pemeliharaan. Disebut air terjun karena seperti 

air terjun yang terjatuh satu per satu, model ini menggunakan penyelesaian tahap 

sebelumnya baru kemudian dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya. 

 

 

Gambar 2.1 Tahapan dalam Model Waterfall 

Sumber: (Aulia et al., 2019) 

Tahapan – Tahapan Waterfall Model menurut Sommervile dalam (Hidayat, 2021):  

1. Analisis (Requerirements Definition) berupa proses pengumpulan 

kebutuhan perangkat lunak agar sesuai dengan kebutuhan user. Kebutuhan 

Admin dan Karyawan di analisa sehingga karyawan bisa melakukan 

presensi dengan baik dan lancar. Kebutuhan Admin di perhitungkan agar 

bisa mengelola sistem presensi dengan baik.  
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2. Desain perangkat lunak (System and Software Design) berupa pembuatan 

desain dari aplikasi yang akan dibangun meliputi desain antar muka (user 

interface), arsitektur perangkat lunak, dan prosedur pengkodean. 

Disampaikan pula rancangan database dengan ERD dan LRS. Interface 

dibuat agar pemakai bisa berinteraksi melakukan presensi dengan lancar. 

3. Implementation and Unit Testing berupa tahapan pembuatan program dan 

database dari design program dan design database yang sudah dibuat di 

tahap sebelumnya. Setiap modul program yang sudah dibuat akan diuji 

dengan unit testing untuk menguji secara fungsionalitasnya.  

4. Integration and System Testing berupa pengintegrasian program secara 

keseluruhan dan dilakukan pengujian sistem secara keseluruhan.  

5. Operation and Maintenance berupa pemeliharaan aplikasi yang dilakukan 

oleh pengembang untuk perbaikan dari bugs atau kebutuhan dari user 

selanjutnya. 

 

2.2 Teori Judul 

2.2.1 Pengertian Aplikasi 

Menurut Habibi dan Karnovi (2020:14), Aplikasi adalah “Sebuah program 

siap pakai yang bisa dipakai untuk menjalankan sejumlah perintah dari pengguna 

aplikasi itu sendiri. Aplikasi juga memiliki pengertian sebagai pemecah masalah 

yang memakai salah satu teknik pemrosesan data aplikasi yang mengacu pada 

sebuah komputerisasi atau smartphone yang diinginkan atau diharapkan”. 

Idcloudhost (2020) menuliskan, “Aplikasi (lebih dikenal sebagai aplikasi) 

adalah perangkat lunak yang menggabungkan beberapa fitur tertentu dengan cara 

yang dapat diakses oleh pengguna”. 

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah program 

untuk menjalankan sejumlah perintah atau berupa gabungan beberapa fitur 

tertentu yang berfungsi bagi pengguna aplikasi itu sendiri untuk keperluan 

tertentu. 

 

  



12 

 

 

 

 

 

                                                  BAB II Tinjauan Pustaka 

 

Politeknik Negeri Sriwijaya 

2.2.2 Pengertian Pengolahan Data 

Menurut KBBI, pengolahan data adalah proses, cara, perbuatan mengolah 

data. Sedangkan Pengertian Pengolahan data menurut Kristanto (2018:8) 

“Pengolahan data merupakan waktu yang digunakan untuk menggambarkan 

perubahan bentuk data menjadi informasi yang memiliki kegunaan”. 

Menurut Puspitawati dan Herawati (2018), “Pengolahan data merupakan 

salah satu bagian rangkaian kegiatan penelitian yang sangat penting setelah 

kegiatan pengumpulan data. Setelah pengumpulan data, sering kali orang menjadi 

“apa yang akan dilakukan pada data yang tela terkumpul?”, Bagaimana 

menghubungkan data di kuesioner dengan tujuan penelitian? Untuk itu data yang 

masih mentah (raw data) perlu diolah sedemikian rupa hingga berhasil 

menyimpulkan persoalan yang diajukan dalam penelitian. ”. 

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa pengolahan data adalah 

proses dalam mengolah data untuk mengubah bentuk data menjadi informasi yang 

berguna dan merupakan bagian terpenting setelah kegiatan pengumpulan data. 

 

2.2.3 Pengertian Stok 

  Berdasarkan KBBI, stok dalam konteks yang ada di Laporan ini adalah 

persediaan barang keperluan untuk pembekalan sediaan barang yang 

diperdagangkan. 

 Stok merupakan persediaan barang yang disimpan dan akan dikeluarkan 

untuk dijual ataupun untuk membantu proses produksi (stationery, mesin dan 

sebagainya) dalam sebuah perusahaan. (Andiana Moedasir, 2022). 

 

2.2.4 Pengertian Beton 

  Menurut SNI 2847:2018, beton adalah campuran semen portland atau 

semen hidrolis lainnya, agregat halus, agregat kasar, dan air, dengan atau tanpa 

bahan tambahan (admixture). Seiring dengan penambahan umur, beton akan 

semakin mengeras dan akan mencapai kekuatan rencana (f’c) pada usia 28 hari. 

Beton memliki daya kuat tekan yang baik oleh karena itu beton banyak dipakai 
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atau dipergunakan untuk pemilihan jenis struktur terutama struktur bangunan, 

jembatan dan jalan. 

 Menurut Mulyono (2021:423) “Pengertian beton didefinisikan sebagai 

campuran semen Portland atau sembarang semen hidrolik yang lain, agregat 

halus, agregat kasar, dan air dengan atau menggunakan bahan tambahan”. 

 

2.2.5 Pengertian Website 

 Menurut Yuhefizar dalam Sa’ad (2020:3), “website merupakan keseluruhan 

halaman-halaman web yang terdapat dalam sebuah domain yang mengandung 

informasi. Sebuah website biasanya dibangun atas banyak halaman web yang 

saling berhubungan”. 

Menurut Abdulloh dalam Sa’ad (2020:3), “website atau web adalah 

sekumpulan halaman yang terdiri dari beberapa laman yang berisi informasi 

dalam bentuk data digital, baik berupa teks, gambar, video, audio, dan animasi 

lainnya yang disediakan melalui jalur koneksi internet”. 

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa website adalah gabungan 

dari sekumpulan halaman web di internet yang berguna untuk menyajikan 

informasi dan membuat sekumpulan halaman yang saling terikat. 

 

2.2.6 Pengertian Aplikasi Pengolahan Data Stok Beton di Bidang Ready Mix 

Concrete Pada PT. Lazuardi Cahaya Prakasa Berbasis Website 

Aplikasi Pengolahan Data Stok Beton di Bidang Ready Mix Concrete Pada 

PT. Lazuardi Cahaya Prakasa Berbasis Website adalah suatu program komputer 

yang dibuat untuk mengolah data stok beton, penjualan beton kepada pelanggan 

serta mengolah laporan stok beton melalui jalur koneksi internet.  

 

2.3  Teori Khusus 

2.3.1  Unified Modeling Language (UML) 

Menurut Pressman dalam Sa’ad (2020:46), “UML adalah sebuah patokan 

bahasa untuk menulis kerangka kerja terperinci dari sebuah perangkat lunak. 
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UML dapat digunakan untuk memvisualisasikan, menentukan, membangun, dan 

mendokumentasikan sebuah sistem perangkat lunak”. 

 

2.3.2 Jenis-Jenis Diagram UML 

2.3.2.1 Pengertian Use Case Diagram 

Menurut Pressman dalam Sa’ad (2020:46), “Use Case Diagram membantu 

menentukan fungsi dan fitur dari perangkat lunak. Dalam diagram ini, gambar 

yang menyerupai bonek kayu mewakili aktor yang berhubungan dengan kategori 

dari pengguna. Di dalam diagram Use Case, para aktor terhubung oleh garis ke 

Use Case yang mereka kerjakan. 

Tabel 2.1 Simbol-simbol Use Case Diagram 

No. Simbol Deskripsi 

1 

Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang  

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur bagi suatu 

aktor. 

2 

Aktor 

 

 

                   nama aktor 

Spesifikasi himpunan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

3 
asosiasi / association Apa yang menghubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya. 

4 

ekstensi / extend  

 

 

<<extend>> 

 

Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari use 

case sumber pada suatu titik yang 

diberikan.                                     

5 

include 

 

 

<<include>> 

Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit. 

  nama use 

case 
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Lanjutan Tabel 2.1 Simbol-simbol Use Case Diagram 

6 

Asosiasi / Association 

                                             

 

Apa yang menghubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya. 

 Sumber : Pressman dalam Sa’ad (2020:47-48) 

 

2.3.2.2 Pengertian Class Diagram 

Menurut Pressman dalam Sa’ad (2020:49), “Unsur-unsur utama dari 

diagram kelas adalah kotak, yang merupakan ikon yang digunakan untuk 

mewakili kelas dan interface. Setiap kotak dibagi menjadi bagian-bagian 

horizontal. Bagian atas berisi nama kelas. Bagian tengah berisi daftar atribut kelas 

dan bagian tengah bawah merupakan operation dari kelas tersebut. 

Tabel 2.2 Simbol-simbol Class Diagram 

No Simbol Deskripsi 

1 

Kelas 

nama_kelas 

+atribut1 

+atribut1 

+operation () 
 

Himpunan dari objek-objek yang 

berbagi atribut serta operasi yang 

sama. 

2 

antarmuka / interface 

 

         interface 

 

Sama dengan konsep interface 

dalam pemrograman berorientasi 

objek. 

3 

Asosiasi  

 
Apa yang menghubungkan antara 

objek satu dengan objek lainnya. 

4 

Asosiasi  berarah / directed 

association 

 

 

Relasi antarclass dengan makna 

kelas yang satu digunakan oleh kelas 

yang lain, asosiasi biasanya juga 

disertai dengan multiplicity. 
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Lanjutan Tabel 2.2 Simbol-simbol Class Diagram 

5 

Generalisasi 

 

Relasi antarkelas dengan makna 

generalisasi – spesialisasi (umum 

khusus). 

6 

Ketergantungan / dependency Hubungan di mana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent), akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

(elemen yang tidak mandiri). 

7 

Agregasi  

 

 

Relasi antarkelas dengan makna 

semua-bagian (whole-part). 

Sumber : Pressman dalam Sa’ad (2020:50-51) 

 

2.3.2.3 Pengertian Activity Diagram 

Menurut Pressman dalam Sa’ad (2020:51), “Sebuah diagram activity 

menggambarkan perilaku dinamis dari sistem atau bagian dari sistem melalui 

aliran kontrol antara tindakan yang sistem lakukan. Hal ini mirip dengan sebuah 

flowchart kecuali bahwa sebuah diagram activity dapat menunjukkan arus 

bersamaan. 

Tabel 2.3 Simbol-simbol Activity Diagram 

No Simbol Nama Deskripsi 

1. 

 

Status awal 

 

Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali. 

2. 

 

Aktivitas 

 

Memperlihatkan bagaimana kelas 

antarmuka saling berinteraksi satu 

sama lain. 
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Lanjutan Tabel 2.3 Simbol-simbol Activity Diagram 

3. 

 

Percabangan / 

decision 

 

Asosiasi percabangan dimana jika 

ada pilihan aktivitas lebih dari satu 

4.  
Penggabungan 

/ join 

Asosiasi penggabungan dimana 

lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu. 

5. 

 

Status akhir 

 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan. 

6. 

Atau 

 

Swimlane 

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap 

aktivitas yang terjadi. 

 

Sumber : Pressman dalam Sa’ad (2020:51) 

 

2.3.2.4 Pengertian Sequence Diagram 

Menurut Muhammad dalam Sa’ad (2020:52), ”suatu diagram yang 

menggambarkan interaksi antar objek dan mengindikasi komunikasi di antara 

objek-objek tersebut. Diagram ini juga menunjukkan serangkaian pesan yang  

diperutukkan oleh objek-objek yang melakukan suatu tugas atau aksi tertentu. 

Objek-objek tersebut kemudian diurutkan dari kiri ke kanan, actor yang 

menginisiasi interaksi biasanya di paling kiri dari diagram. 
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Tabel 2.4 Simbol-simbol Sequence Diagram 

No Simbol Nama Keterangan 

1. 

 Garis hidup 

/ lifeline 

Menyatakan kehidupan suatu object 

atau menyatakan keberadaan sebuah 

object, lifeline biasanya garis putus 

vertical yang ditarik dari sebuah objek. 

2.  

 

Atau 

 

 

Aktor 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat  di luar sistem 

informasi dibuat sendiri, jadi walaupun 

simbol dari aktor adalah gambar orang, 

tapi actor adalah gambar orang, tapi 

belum tentu merupakan orang. 

3. 

 

Waktu aktif 

Menyatakan objek dalam keadaan aktif 

dan berinteraksi pesan, digambarkan 

segi empat yang disimpan di lifeline 

yang menggambarkan suatu objek yang 

akan melakukan aksi. 

4.  
Pesan tipe 

create  

Menyatakan suatu objek membuat objek 

yang lain, arah panah mengarah pada 

objek yang dibuat 

5. 

 
Pesan tipe 

call 

Menyatakan suatu objek memanggil 

operasi/metode yang ada pada objek 

lain atau dirinya sendiri, arah panah 

mengarah pada objek yang memiliki 

operasi/metode 

6. 

 Pesan tipe 

send 

Menyatakan bahwa suatu objek 

mengirimkan data/masukan/informasi 

ke objek lainnya, arah panah mengarah 

pada objek yang dikirimi 

Nama aktor 

<<create>> 

1 : nama_metode() 

1 : masukan 
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Lanjutan Tabel 2.4 Simbol-simbol Sequence Diagram 

7. 

 Pesan tipe 

keluaran 

Menyatakan bahwa suatu objek yang 

telah menjalankan suatu operasi atau 

metode menghasilkan suatu kembalian 

ke objek tertentu, arah panah mengarah 

pada objek yang menerima kembalian 

Sumber : Pressman dalam Sa’ad (2020:52) 

 

2.4.   Teori Program 

2.4.1 Pengertian Sublime Text 

Menurut Ardhana dalam Sa’ad (2020:39), “Sublime Text adalah salah satu 

program yang digunakan untuk melakukan editor, seperti HTML, PHP, CSS. 

Program editor mudah digunakan dan dapat di-download secara free alias gratis”. 

Dapat disimpulkan bahwa, sublime text merupakan aplikasi editor kode dan 

teks yang kaya fitur, cross platform, mudah digunakan dan gratis dalam 

pemakainnya. 

 

2.4.2 Pengertian HTML 

Menurut Sitepu (2018:1), “HTML merupakan sebuah bahasa markup pada 

internet khususnya web berupa kode dan symbol. Kode dan simbol tersebut 

nantinya akan ditempatkan ke dalam sebuah file dengan tujuan untuk 

dimunculkan pada sebuah website”. 

Menurut Faisal dan Abadi (2020:12), “HyperText Markup Language 

(HTML) adalah bahasa yang digunakan untuk membuat antarmuka halaman 

web”. 

Berdasarkan pendapat diatas, (HyperText Markup Language) HTML 

adalah bahasa markup pada internet berupa kode dan symbil yang berguna untuk 

membuat interface halaman web. 

 

 

 

1 : keluaran 
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2.4.3 Pengertian CSS 

Lewenusa (2019:1) menuliskan, “CSS (Cascading Style Sheet) secara 

sederhana adalah sebuah metode yang digunakan untuk mempersingkat penulisan 

tag HTML, seperti font, color, text dan tabel menjadi lebih ringkas sehingga tidak 

terjadi pengulangan penulisan. CSS digunakan untuk mengatur tampilan 

dokumen. Dengan adanya CSS memungkinkan kita untuk menampilkan halaman 

yang sama dengan format berbeda”. 

 Menurut Sitepu (2018:49) Cascading Style Sheet (CSS)  merupakan aturan 

untuk mengendalikan beberapa komponen dalam sebuah web sehingga akan lebih 

terstruktur dan seragam.. 

  

2.4.4 Pengertian Bootsrap 

Menurut Alatas dalam Sa’ad (2020:31), “Bootsrap adalah framework atau 

tools CSS yang memudahkan pengembangan untuk membangun website menarik 

dan responsif. Bootstrap memberikan solusi rapi dan seragam terhadap solusi 

umum, tugas interface yang setiap pengembang hadapi”. 

Menurut Abdulloh (2018:261), “Bootstrap merupakan framework CSS 

paling popular dari sekian banyak framework CSS yang ada. Bootstrap 

memungkinkan desain sebuah web menjadi  responsive sehingga dapat dilihat dari 

berbagai macam ukuran device dengan tampilan tetap menarik”. 

 

2.4.5  Pengertian PHP 

    Menurut Arief dalam Sa’ad (2020:24), “PHP adalah salah satu bahasa 

server-side-scripting yang menyatu dengan HTML untuk membuat halaman web 

yang dinamis. Karena PHP merupakan server-side-scripting maka sintaks dan 

perintah-perintah PHP akan diesksekusi di server kemudian hasilnya akan 

dikirimkan ke browser dengan format HTML”. 

Menurut Habibi dan Suryansah (2020:33) menjelaskan, “PHP adalah 

singkatan dari PHP: Hypertext Prepocessor, yaitu  bahasa pemrograman disis 

server yang digunakan secara luas untuk penanganan pembuatan dan 

pengembangan sebuah situs web dan bisa digunakan bersamaan dengan HTML”. 
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Ketika Anda mengakses sebuah URL, maka web browser akan melakukan request 

ke sebuah web server. 

Dapat disimpulkan, PHP merupakan bahasa pemrograman untuk membuat 

halaman web dinamis yang dijalankan dengan HTML u 

 

2.4.6 Pengertian Javascript 

Menurut Wicaksono dalam Sa’ad (2020:32), “Javascript adalah bahasa 

pemrograman berbasiskan client side scripting, yang berarti program dieksekusi 

di sisi (browser) klien, klien dapat melihat skrip dan mengetahui algoritma dari 

program yang ditulis”. 

JavaScript merupakan bahasa pemrograman web yang berorientasi objek. 

JavaScript adalah bahasa pemrograman web yang bersifat Client Side 

Programming Language. Client Side Programming Language adalah tipe bahasa 

pemrograman yang pemrosesannya dilakukan oleh client. Aplikasi Client yang 

dimaksud merujuk kepada web browser seperti google chrome, Mozilla Firefox, 

Opera Mini dan sebagiannya. (Pahlevi, dkk.,2018:28).  

 

2.4.7 Pengertian MySQL 

  Enterprise (2018:2) menegaskan, “MySQL merupakan server yang 

melayani database. Untuk membuat dan mengolah database, kita dapat 

mempelajari pemograman khusus yang disebut query (perintah) SQL”. 

 Menurut Sibero dalam Sa’ad (2020:35), “MySQL adalah suatu RDBMS 

(Relational Data Base Management System), yaitu aplikasi sistem yang 

menjalankan fungsi pengolahan data”. 

Jadi, dapat disimpulkan, MySQL adalah sebuah server yang melayani 

pembuatan database yang kemudian dapat diolah sesuai kebutuhan. 

 

2.4.8 Pengertian XAMPP 

Menurut Wikipedia (2021), “XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang 

mendukung banyak sistem operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program. 

Fungsinya adalah sebagai server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas 

https://id.wikipedia.org/wiki/Perangkat_lunak_bebas
https://id.wikipedia.org/wiki/Sistem_operasi
https://id.wikipedia.org/wiki/Program
https://id.wikipedia.org/wiki/Server
https://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Localhost&action=edit&redlink=1
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program Apache HTTP Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang 

ditulis dengan bahasa pemrograman PHP dan Perl.” 

XAMPP kependekan dari X Apache MySQL PHP Perl, X adalah sistem 

operasi (Windows, Linux, Unix), merupakan paket software yang terdiri dari 

server  web (Apache), database (MySQL – MariaDB), dan pengembangan 

aplikasi (PHP dan Perl); disebut juga sebagai software Stack. XAMPP 

dikembangkan oleh grup pengguna server web Apache – ApacheFriends.org. 

 M pada XAMPP awalnya adalah MySQL, tetapi sekarang bisa berarti juga 

MariaDB, karena paket XAMPP dari Apache Friends menggunakan MariaDB 

sebagai bagian dari software Stacknya. 

 XAMPP merupakan software stack untuk pengembangan aplikasi berbasis 

web yang paling populer, masih banyak paket software yang mirip, seperti  

LAMP, MAMP, atau WAMP; yang berbasis pada server web Apache juga. 

 XAMPP Menjadi pilihan juga di dalam buku ini, karena kemudahannya 

untuk dipasang dan digunakan. (Betha Sidik, 2019:3). 

 

 

https://id.wikipedia.org/wiki/Apache_HTTP_Server
https://id.wikipedia.org/wiki/MySQL
https://id.wikipedia.org/wiki/Database
https://id.wikipedia.org/wiki/Penerjemah
https://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa
https://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa
https://id.wikipedia.org/wiki/Pemrograman
https://id.wikipedia.org/wiki/PHP
https://id.wikipedia.org/wiki/Perl
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