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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Teori Umum 

 Pada teori umum ini akan menjelaskan tentang; Pengertian Komputer, 

Pengertian Perangkat Lunak, Pengertian Data, dan Pengertian Sistem. 

 

2.1.1 Pengertian Komputer 

 Kadek et al., (2022) menjelaskan, bahwa Komputer adalah kumpulan objek 

yang dapat ditemukan di berbagai tempat, seperti di kantor atau rumah, sebagai alat 

untuk melakukan berbagai tugas. 

 Iqbal et al., (2019) menjelaskan, bahwa computer merupakan alat untuk 

mengolah data sesuai perintah yang sudah dirumuskan secara cepat dan tepat, serta 

diorganisasikan supaya secara otomatis menerima dan menyimpan data berdasarkan 

isntruksi instruksi yang telah tersimpan didalam memori. 

 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa definisi dari komputer 

adalah alat elektronik yang digunakan untuk menerima data, memproses data, dan 

memberikan informasi yang kemudian dapat menyimpan hasil pengolahan data 

tersebut dengan otomatis sesuai dengan perintah yang telah dirumuskan di dalam 

program komputer. 

 

2.1.2 Pengertian Perangkat Lunak 

 Asep (2019) menjelaskan, bahwa sistem perangkat lunak berarti sebuah 

sistem yang memiliki komponen berupa perangkat lunak yang memiliki hubungan 

satu sama lain untuk memenuhui kebutuhan pelanggan (customer).  

 Fahmi (2023) menjelaskan, bahwa Perangkat Lunak adalah sebuah jembatan 

penghubung antara pengguna dengan komputer yang nantinya akan dijalankan 

melalui sebuah program. Dalam pemahaman yang lain , perangkat lunak ini 

merupakan penghubung antara user yang dijadikan pemberi intruksi dan komputer 

yang menjadi bagian yang menerimanya.  
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 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa Perangkat Lunak 

(Software) adalah informasi yang deprogram dalam bentuk digital yang dapat 

mengatur semua pekerjaan yang akan dilakukan oleh komputer menjadi lebih 

sederhana dan tersimpan di dalam penyimpanan komputer. 

 

2.1.3 Pengertian Data 

  Hapnes (2019) menjelaskan, bahwa Data adalah fakta-fakta, pemikiran, atau 

pendapat yang tidak atau belum memiliki arti kegunaan. 

  Fitri (2018) menjelaskan, bahwa data adalah suatu istilah majemuk    yang 

berarti fakta atau bagian dari fakta yang mengandung arti yang dihubungkan dengan 

kenyataan, simbol-simbol, gambar-gambar, angka-angka, huruf atau symbol yang  

menunjukkan  suatu ide, objek, kondisi, atau situasi. 

 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa data adalah catatan 

atas kumpulan-kumpulan fakta yang didapatkan melalui proses pengamatan yang 

digunakan untuk mempresentasikan suatu objek. 

 

2.1.4 Pengertian Sistem 

 Fikri (2020) menjelaskan, bahwa Sistem adalah Serangkaian data  atau lebih 

komponen  yang  saling  terkait  dan  berinteraksi  untuk mencapai  tujuan. Sistem  

adalah  merupakan  satu kesatuan  data  yang  terhubung  dan  teroganisir  secara 

prosedural 

 Nafiudin (2019:6) menjelaskan, sistem dapat dikatakan sebagai seperangkat 

elemen yang digabungkan satu dengan lainnya untuk suatu tujuan bersama. Sistem 

dapat merupakan sesuatu yang abstrak dan maupun yang berwujud. 

 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa sistem adalah 

seperangkat elemen yang bekerja sesuai ketentuan-ketentuan aturan yang sistematis 

untuk mencapai suatu tujuan bersama. 
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2.2 Teori Khusus 

 Pada teori khusus ini akan menjelaskan tentang; Metode Pengembangan 

Aplikasi, Pengertian Use Case Diagram, Pengertian Class Diagram, Pengertian 

Activity Diagram, Pengertian Sequence Diagram Dan Pengertian Kamus Data. 

 

2.2.1 Metode Pengembangan Sistem  

 Mario (2020) menjelaskan, bahwa Model Waterfall merupakan  model  yang 

mengembangkan  sistem  informasi  secara sistematik dan sekuensial terdiri dari 

beberapa tahapan. 

 Titania (2021) menjelaskan, bahwa Model  waterfall  adalah  model  

pengembangan  perangkat lunak yang paling seringdigunakan. Model pengembangan 

ini bersifat  linear  dari tahap  awal  pengembangan  system  yaitu tahap perencanaan 

sampai tahap akhir pengembangan system yaitu  tahap pemeliharaan.  Tahapan  

berikutnya  tidak  akan dilaksanakan   sebelum   tahapan   sebelumnya   selesai 

dilaksanakan dan tidak bisa kembali atau mengulang ke tahap sebelumnya. 

Tahapan-tahapan dari  metode waterfall adalah sebagai berikut: 

1. Requirement Analysis 

Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk 

menspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami seperti apa 

yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada tahap ini 

perlu di dokumentasikan.  

2. Design 

Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada desain 

pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur perangkat 

lunak, representasi antar muka dan prosedur pengkodean. Tahap ini mentranslasi 

kebutuhan perangkat dari tahap analisis kebutuhan ke reprentasi desain agar 

dapat di implementasikan program pada tahap selanjutnya. Desain perangkat 

lunak yang di hasilkan pada tahap ini juga perlu di dokumentasikan.  
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3. Implementation  

Desain harus ditranslasikan kedalam program perangkat lunak. Hasil dari tahap 

ini adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap 

desain.  

4. Testing  

Pengujian fokus pada perangkat lunak dari segi logik dan fungsional serta 

memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk 

meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan sesuai 

dengan yang diinginkan.  

5. Operation dan Maintenance 

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami perubahan 

ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan 

yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak harus 

beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat 

mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi untuk 

perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk membuat perangkat 

lunak baru. 

 

2.2.2 Pengujian Aplikasi 

 Blackbox testing adalah tahap yang digunakan untuk menguji kelancaran 

program yang telah dibuat. Pengujian ini penting dilakukan agar tidak terjadi 

kesalahan alur program yang telah dibuat. 

 Cahya (2019) menjelaskan, bahwa Metode Blackbox Testing adalah sebuah 

metode yang dipakai untuk menguji sebuah software tanpa harus memperhatikan 

detail software. Pengujian ini hanya memeriksa nilai keluaran berdasarkan nilai 

masukan masingmasing. Tidak ada upaya untuk mengetahui kode program apa yang 

output pakai.  
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 Hidayat (2019) menjelaskan, bahwa Black-Box   Testing merupakan   

pengujian yang berfokus  pada  spesifikasi  fungsional dari perangkat lunak, tester 

dapat mendefinisikan   kumpulan   kondisi   input dan melakukan pengetesan pada 

spesifikasi fungsional program. 

 Berdasarkan beberapa definisi di atas, maka dapat disimpulkan bahwa Black 

Box Testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang memeriksa fungsionalitas 

aplikasi tanpa mengintip ke dalam struktur atau cara kerja internalnya. Metode 

pengujian ini dapat diterapkan secara virtual ke setiap tingkat pengujian perangkat 

lunak, unit, integrasi, sistem, dan penerimaan. 

 

2.2.3 Use Case diagram 

Use case adalah sebuah kegiatan yang menggambarkan perilaku suatu sistem 

dalam berbagai kondisi ketika sistem merespon permintaan dari pelaku utama. Pelaku 

utama melakukan permintaan terhadap sistem terkait suatu tujuan dan sistem akan 

meresponnya. 

 Yuri (2020) menjelaskan, bahwa Use case diagram 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 

 Unhelkar (2018) menjelaskan, use case adalah model persyaratan sistem pada 

tingkat tinggi. use case diagram terutama digunakan untuk memvisualisasikan use 

case, sektor terkait, dan interaksinya. 

Dari definisi diatas, dapat disimpulkan use case adalah diagram yang 

memungkinkan kita untuk menggambarkan kemungkinan skenario penggunaan yang 

dikembangkan sistem. 
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Tabel 2. 1 Simbol-simbol Use Case Diagram 

No. Simbol Deskripsi 

1.  Use case 

 

 fungsional yang disediakan sistem sebagai unit-

unit yang saling bertukar pesan antar unit atau 

aktor biasaya dinyatakan dengan menggunakan 

kata kerja di awal awal frase nama use case. 

2.  Aktor/actor 

 

orang, proses atau actor lain yang berinteraksi 

dengan actor informasi yang akan dibuat di luar 

actor informasi yang akan dibuat itu sendiri, jadi 

walaupun actor dari actor adalah gambar orang, 

tapi actor belum tentu merupakan orang, 

biasanya dinyatakan menggunakan kata benda di 

awal frase nama actor 

3.  asosiasi 

 

komunikasi antar actor dan use case yang 

berpartisioasi pada use case 

4.  ekstensi / extend 

 

<<extend>> 

 

 

 

relasi use case tambahan ke sebuah use case 

dimana use case yang ditambahkan dapat berdiri 

sendiri walau tanpa use case tambahkan itu, 

mirip dengan prinsip interitance pada 

pemrograman berorientasi objek: biasany use 

case tambahan memiliki nama depan yang sama 

dengan use case yang ditambahakn 

 

 

 

 

 

Nama use 
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Lanjutan Table 2.1 Simbol-simbol pada Use Case Diagram 

No. Simbol Deskripsi 

11115.  generalisasi / 

generalization 

 

 

 

hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum 

khusus) antara dua buah use case dimana fungsi 

yang satu adalah fungsi yang lebih umum dari 

lainnya,misalnya arah panah mengarah pada use 

case yang menjadi generalisasinya (umum) 

66666.  include / uses 

 

 

<<include>> 

 

 

<<uses>> 

 

 

relasi tambahakan ke sebuah use case dimana 

use case yang ditambahkan memerlukan use case 

ini untuk menjalankan fungsinya atau sebagai 

syarat dijalankan use case ini ada dua sudut 

pandang yang cukup besar mengenai include di 

use case 

1. include bearti use case yang ditambahkan 

akan selalu dipanggil saat use case 

tambahkan akan selalu dipanggil saat use 

case tambahkan dijalankan, misal pada 

kasus berikutnya: 

 

 

 

 

 

 

Sumber : Sukamto dan Shalahuddin 

 

Validasi 

Login 
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2.2.4 Class Diagram 

Trise (2019) menjelaskan, bahwa Class  diagram merupakan  gambaran 

struktur  sistem  dari  segi  pendefinisian  kelas-kelas  yang  akan  dibuat  untuk  

membangunsistem.Class diagram terdiri dari atribut danoperasi   dengan   tujuan   

pembuat   pembuat program   dapat   membuat   hubungan   antarad okumentasi    

perancangan    dan    perangkat lunak sesuai.  

Nugroho (2019) menjelaskan, Class diagram menggambarkan struktur dan 

deskripsi class, package dan objek beserta hubungan satu   sama   lain   seperti   

containment, pewarisan, asosiasi, dan lain-lain.  

Dari definisi diatas, dapat disimpulkan Class diagram adalah bagian dari 

UML (Unified Modeling Language). Dimana class diagram ini menggambarkan 

struktur dan deskripsi serta hubungan antar class diagram tersebut. 

Tabel 2. 2 Simbol-simbol Class Diagram 

NO. Simbol Deskripsi 

1. Kelas 

nama kelas 

+atribut 

+)rasio 

 

Kelas pada struktur system 

2. antar muka/ interface 

nama interface 

 

 

 

 

Sama dengan konsep interface dalam 

pemrograman berorientasi objek. 
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Lanjutan table 2.2 Simbol-simbol pada Class Diagram 

NO. Simbol Deskripsi 

3. Asosiasi / association 

 

Relasi antarkelas dengan makna umum, 

asosiasi biasanya juga disertai multi lici 

4. Asosiasi berarah  directed 

association 

 

 

Relasi antarkelas dengan makna kelas yang 

satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi 

biasanya jugaa disertai dengan multi lici 

 

5.  Generalisasi 

 

Relasi antarkelas dengan makna generalisasi 

— spesialisasi (umum khusus 

6. Ketergantungan / 

dependency 

 

Relasi antarkelas dengan makna 

kebergantungan antar kelas. 

7. Agregasi /aggregation Relasi antarkelas dengan makna semua-

bagian (whole- part) 

 

Sumber : Sukamto dan Shalahuddin 
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2.2.5 Activity Diagram 

 Trise (2019) menjelaskan, bahwa Activity diagram merupakan diagram yang 

menggambarkan workflow atau aktivitas  dari  sebuah  sistem  yang  ada  pada 

perangkat lunak. 

 Sari (2021) menjelaskan, bahwa activity  diagram merupakan    diagram   

yang menggambarkan aktivitas pengguna system dari keseluruhan menu yang pada 

sistem. Activity diagram digunakan untuk menggambarkan berbagai aktivitas dalam   

system yang dirancang, bagaimana masing-masing fungsionalitas bekerja, dan  

bagaimana suatu fungsionalitas berakhir.  

Dari definisi diatas, dapat disimpulkan Activity Diagram atau Diagram 

aktivitas adalah bentuk visual dari alur kerja yang berisi aktivitas dan tindakan, yang 

juga dapat berisi pilihan, atau pengulangan. 

Tabel 2. 3 Simbol-simbol Activity Diagram 

NO Simbol Deskripsi 

1 Status awal 

 

 

Status awal aktivitas 18ystem, sebuah diagram 

aktivitas memiliki sebuah status awal 

2 Aktivitas  

Aktivitas 

Aktivitas yang dilakukan 18ystem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja 

3 Percabangan / decision 

 

 

 

Asosiasi percabangan di mana jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu 

4 Penggabungan / join 

 

Asosiasi penggabungan di mana lebih dari satu 

aktivitas di gabungkan menjadi satu 
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Lanjutan table 2.2 Simbol-simbol pada Activity Diagram 

No. Simbol Deskripsi 

5 Status Akhir 

 

Status akhir yang di lakukan 19ystem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir 

6. Swimlane 

 

Swimlane 

 
 

Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung 

jawab terhadap aktivitas yang terjadi. 

 

2.2.6 Sequence Diagram 

 Trise (2019) menjelaskan, bahwa Sequence  diagram menggambarkan 

kelakuan    objek    pada use    case dengan mendeskripsikan   waktu   hidup   objek   

dan pesan  yang  dikirimkan  dan  diterima  antar objek.  

 Azzahra (2020) menjelaskan, bahwa sequence    Diagram adalah    model 

dinamis  yang  mendukung pandangan dari sistem yang berkembang. Sequence 

Diagram menekankan urutan waktu berdasarkan aktivitas itu berlangsung   di   antara   

sekumpulan objek, mereka sangat membantu untuk memahami real-time spesifikasi 

yang rumit 

Dari definisi diatas, dapat disimpulkan Sequence diagram atau diagram urutan 

adalah sebuah diagram yang digunakan untuk menjelaskan dan menampilkan 

interaksi antar objek-objek dalam sebuah sistem secara terperinci. 
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Tabel 2. 4 Simbol-simbol Sequence Diagram 

NO. Simbol Deskripsi 

1  Actor 

 

Nama aktor 

 

Tanpa waktu aktif 

orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi 

dengan sistem informasi yang akan dibuat itu 

sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor adalah 

gambar orang, tapi aktor belum tentu merupakan 

orang, biasanya dinyatakan menggunakan kata 

benda di awal frase nama actor. 

 

 

 

 

2 Garis hidup/ life line 

 

 

menyatakan kehidupan suatu objek. 

3 Objek  

Nama objek :  

nama kelas 

 
 

menyatakan objek yang berinteraksi peran. 
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Lanjutan table 2.4 Simbol-simbol pada Sequence Diagram 

No. Simbol Deskripsi 

4 Waktu Aktif 

 

 

 

menyatakan objek dalam keadaan aktif dan 

berinteraksi, semua yang terhubung dengan 

waktu aktif ini adalah sebuah tahapan yang 

dilakukan di dalamnya. 

5 Pesan tipe create  

 

<<create>> 

 

menyatakan suatu objek membuat objek yang 

lain, arah panah mengarah pada objek yang 

dibuat. 

6 Pesan tipe call  

 

 

 

<<create>> 

 

 

 

menyatakan suatu objek memanggil 

operasi/metode yang ada pada objek lain atau 

dirinya sendiri 

 

 

 

 

1. : nama_metode() 

arah panah mengarah pada objek yang memiliki  

operasi/metode maka operasi/metode yang 

dipanggil harus ada pada diagram kelas sesuai 

dengan kelas objek yang berinteraksi 
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Lanjutan table 2.4 Simbol-simbol pada Sequence Diagram 

No. Simbol Deskripsi 

7 Pesan tipe send 

1: masukan 

 

 

menyatakan bahwa suatu objek mengirimkan 

data/masukan/informasi ke objek lainnya, arah 

panah mengarah pada objek yang dikirim. 

 

 

8 Pesan tipe return  

1: 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 

9 Pesan tipe destroy 

<<destroy>> 

 

 

 

menyatakan suatu objek mengakhiri hidup objek 

yang lain, arah panah mengarah pada objek yang 

diakhiri, sebaiknya jika ada create maka ada 

destroy. 

Sumber : Sukamto dan Shalahuddin 

 

2.2.7 Pengertian Kamus Data 

 Rosa dan Shalahudin (2018:73), Kamus data adalah kumpulan daftar elemen 

data yang mengalir pada sistem perangkat lunak sehingga masukan (input) dan 

keluaran (output) dapat dipahami secara umum (memiliki standar cara penulisan). 

Simbol-simbol yang digunakan dalam kamus data, yaitu: 
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Tabel 2. 5 Simbol-simbol Kamus Data 

Symbol Keterangan 

= Disusun atau terdiri atas 

+ Dan 

[|] Baik…atau… 

{}n n kali diulang/ bernilai banyak 

( ) Data opsional 

*...* Batas komentar 

Sumber: Rosa dan Shalahuddin (2018:74) 

 

2.3 Teori Judul 

 Pada Teori Judul ini akan menjelaskan tentang; Pengertian Aplikasi, 

Pengertian Penerimaan, dan Pengertian Mahasiswa, Pengertian Magangi, Pengertian 

Website, dan Pengertian Aplikasi Penerimaan Mahasiswa Magang pada PT. Kereta 

Api Indonesia (PERSERO) DIVRE III Palembang Berbasis Website Menggunakan 

Framework CodeIgniter. 

 

2.3.1 Pengertian aplikasi 

 Dewi Kumala et al., (2021) menjelaskan, bahwaAplikasi  adalah  suatu  

program  di  dalam komputer  atau  handphone  yang  digunakan untuk menjalankan 

suatu program yang telah dibuat. 

 Dita (2018) menjelaskna, bahwa Aplikasi adalah program siap pakai yang 

dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna aplikasi dan dapat digunakan 

untuk sasaran yang dituju. 

 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah 

perangkat lunak yang dapat digunakan diberbagai aktivitas yang diperlukan oleh 

individu maupun kelompok. 
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2.3.2 Pengertian Penerimaan 

 Kabai (2018) menjelaskan, penerimaan (Revenue) adalah total pendapatan 

yang diterima oleh produsen berupa uang yang diperoleh dari hasil penjualan barang 

yang diproduksi. Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa penerimaan 

merupakan kenaikan dari aktifitas-aktifitas yang dilakukan perusahaan dalam periode 

tertentu. 

 Boediono (2020) menjelaskan, bahwa yang dimaksud dengan penerimaan 

(revenue) adalah penerimaan produksi dari hasil penjualan outputnya. 

 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa penerimaan 

merupakan kenaikan dari aktifitas-aktifitas yang dilakukan perusahaan dalam periode 

tertentu. 

 

2.3.3 Pengertian Mahasiswa  

 Juliana (2018) menjelaskan bahwa, Mahasiswa adalah orang yang terdaftar 

secara resmi pada salah satu perguruan tinggi negeri maupun swasta untuk mengikuti 

pendidikan. 

 Sarwono dalam Aris (2018) menjelaskan, bahwa mahasiswa adalah setiap 

orang yang terdaftar untuk mengikuti pelajaran di sebuah perguruan tinggi dengan 

batasa umur sekitar 18-30 tahun. 

 Berdasarkan pendapat diatas, mahasiswa adalah individu yang sedang 

menjalankan pendidikan sesuai dengan bidangnya dan tingkatannya. 

 

2.3.4 Pengertian Magang 

 Dinar (2020) menjelaskan, bahwa Magang  adalah  kegiatan  pelatihan  

ataupun  kursus  yang  dilakukan  oleh  mahasiswa untuk meningkatkan  kompetensi  

soft  skill  yang  dimiliki. 

 Adrianus (2022) menjelaskan, bahwa Magang merupakan program 

pendidikan yang diselenggarakan untuk mempersiapkan lulusan Sarjana 

kependidikan  agar  menguasai  kompetensi guru   secara   utuh   sesuai   dengan   
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Standar Nasional Pendidikan Tinggi (SN-DIKTI) sehingga dapat memperoleh    

pengakuan tenaga pendidik yang unggul di bidang kependidikan. 

 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa magang adalah suatu 

program belajar sekaligus berlatih bekerja dengan cara langsung pada sebuah 

perusahaan selama beberapa waktu. 

  

2.3.5 Pengertian Website 

 Wahyu (2018) menjelaskan, bahwa Website merupakan media informasi yang 

dapat di akses oleh siapa pun dalam suatu jaringan baik yang terhubung ke internet 

maupun tidak. Pada dasarnya website merupakan suatu kumpulan hyperlink yang 

menuju dari alamat satu ke alamat lainnya dengan bahasa HTML (HyperText Markup 

Language) dan merupakan layanan yang banyak dimanfaatkan di internet.  

 Vicky (2021) menjelaskan, bahwa Website ialah  kumpulan  laman  

berdomainyang  menghubungkan antar  laman  web  dengan  file-file  yang  terkait  

dan menampilkan informasi  secara online. 

 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa website adalah 

kumpulan halaman web yang saling berkaitan untuk menyajikan informasi tertentu, 

yang bisa diakses di internet menggunakan web browser.  

 

2.3.6 Pengertian Framework 

 Fikri (2020) menjelaskan, bahwa Framework  adalah  kumpulan  intruksi-

intruksi yang dikumpulkan  dalam  class  dan  function-function dengan   fungsi   

masing-masing  untuk   memudahkan developer dalam memanggilnya    tanpa    harus   

menuliskan    syntax program yang  sama  berulang-ulang  serta  dapat menghemat 

waktu.   

 Bambang (2019) menjelaskan, bahwa framework adalah sebutan untuksebuah 

kerangka kerja yang digunakan para developer aplikasi atau software untuk 
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mempermudah mereka dalam membuat maupun mengembangkan software atau 

aplikasi.  

 Berdasakan  penjelasan  di  atas framework merupakan  kerangka  kerja  yang 

memudahkan  programmer  untuk  membuat  aplikasi  dengan  library  fungsi-fungsi  

yang  sudah diorganisasikan untuk dapat membuat suatu program dengan cepat. 

 

2.3.7 Pengertian CodeIgniter 

 Fikri (2020) menjelaskan, bahwa CodeIgniter  adalah    Sebuah    framework  

php yang  bersifat  open  source  dan menggunakan  metode MVC  (Model,  View,  

Controller)  untuk  memudahkan developer    atau    programmer    dalam    

membangun sebuah aplikasi berbasis web tanpa harus membuatnya dari awal 

 Ahmad (2020) menjelaskan, bahwa CodeIgniter  adalah framework PHP yang  

dibuat  berdasarkan  kaidah model- View-controller. Dengan MVC, maka 

memungkinkan pemisahan antara layer application-logic dan presentation. Sehingga,  

dalam  sebuah  pengembangan web,  seorang programmer bisa  berkonsentrasi  pada 

core-system, sedangkan web designer bisa berkonsentrasi pada tampilan web. 

 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa codeigniter adalah 

sebuah framework PHP (Open Source) atau gratis yang handal dengan fitur yang 

lengkap, yang menggunakan metode Model View Controller (MVC) untuk 

mempermudah dan mempercepat dalam pembangunan sebuah aplikasi web. 

 

2.3.8 Pengertian Aplikasi Penerimaan Mahasiswa Magang pada PT. Kereta Api    

Indonesia (PESERO) DIVRE III Palembang berbasis Website 

menggunakan Framework Codeigniter. 

 Aplikasi penerimaan mahasiswa magang ini adalah aplikasi yang bertujuan 

untuk mempermudah mahasiswa dan staf di bidang penerimaan mahasiswa magang 

yang ingin mendaftarkan dirinya di PT. Kereta Api Indonesia (PERSERO) DIVRE III 

Palembang. 
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2.4 Teori Program  

 Pada Teori Program ini akan menjelaskan tentang; Pengertian Basis Data 

(Data Base), Pengertian XAMPP, Pengertian Mysql, Pengertian Visual Code Studio, 

Pengertian PHP, Pengertian HTML, Pengertian CSS, Pengertian JavaScript. 

 

2.4.1 Pengertian Basis Data  

 Muslim (2018) menjelaskan, bahwa basis data adalah data yang masuk akan 

diolah sehingga keluarannya data tersebut akan berupa informasi, akan tetapi data 

yang diolah tersebut bisa saja tidak langsung menjadi informasi, tetapi disimpan dulu 

dalam tempat penyimpan.  

 Abdulloh (2018:103) menjelaskan, bahwa Database atau basis data adalah 

kumpulan informasi yang disimpan dalam komputer secara sistematik sehingga dapat 

diperiksa menggunakan suatu program komputer untuk memperoleh informasi.  

 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa basis data (database) 

adalah sekumpulan informasi yang disimpan di dalam komputer secara sistematis dan 

membuat informasi tersedia saat dibutuhkan agar dapat diakses dengan mudah dan 

cepat. 

 

2.4.2 Pengertian Xampp 

 Geovanne (2018) menjelaskan, bahwa Xampp ini digunakan untuk server 

local host atau server yang berdiri sendiri dan terdiri dari beberapa program seperti 

perl, apache http server, penerjemah bahasa yang sudah ditulis sesuai dengan bahasa 

pemograman pop, dan mysql database. 

 Nirsal (2020) menjelaskan, bahwa XAMPP merupakan singkatan dari X 

(empat sistem operasi apapun), Apache, MySQL, PHP, dan Perl. XAMPP adalah tool 

yang menyediakan paket perangkat lunak dalam satu buah paket. Dalam paket 

XAMPP sudah terdapat Apache (web server), MySQL (database), PHP (server side 

scripting), Perl, FTP server, PhpMyAdmin dan berbagai pustaka bantu lainnya.  
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 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa xampp adalah aplikasi 

tools untuk menyediakan paket lunak yang berisi konfigurasi Web Server, Apache, 

PHP, MySQL untuk membantu kita dalam proses pembuatan aplikasi web yang 

menyatu menjadi satu sehingga memudahkan kita dalam membuat program web. 

 

2.4.3 Pengertian MySQL 

 Robin (2018) menjelaskan,bahwa MySQL adalah sebuah sistem manajemen 

basis data yang cepat, kuat dan ringan, MySQL dapat beroperasi dengan hardware 

dasar, dan tidak memangkas sumber daya sistem.  

 Subagia (2018:67) menjelaskan bahwa, MySQL merupakan software 

database open source yang sering digunakan untuk mengolah basis data yang 

menggunakan bahasa SQ.  

 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa   MySQL   adalah   

suatu software atau program yang digunakan untuk membuat sebuah basis data yang 

bersifat open source.  

 

2.4.4 Pengertian Visual Code  

 Hartati (2020) menjelaskan, bahwa Visual  Studio Code adalah Software yang   

sangat  ringan,   namun   kuat editor kode sumbernya yang berjalan dari desktop. 

Muncul dengan built-indukungan  untuk JavaScript,naskah dan   Node.js   dan   

memiliki array beragam ekstensi yang tersedia untuk bahasa  lain,  termasuk  C  ++,  

C  #  , Python, dan PHP. 

 Agustini (2019) menjelaskan, bahwa Visual    Studio    Code    adalah    kode    

editor    sumber    yang dikembangkan   oleh   Microsoft   untuk   Windows,   Linux   

dan macOS.  Ini  termasuk dukungan  untuk debugging,  kontrol  git yang  tertanam  

dan  GitHub,  penyorotan sintaksis,  penyelesaian kode  cerdas,  snippet,  dan 

refactoringkode. 
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2.4.5 Pengertian PHP 

 Robin (2018) menjelaskan, bahwa PHP adalah suatu bahasa program untuk 

mengatur server menghasilkan output yang berbeda-beda setiap pengguna meminta 

sebuah halaman.  

 Vandenberg et al., (2018) menjelaskan, bahwa PHP merupakan bahasa 

program yang melakukan proses pada bagian server bukan pada perangkat pengguna. 

 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa PHP adalah  suatu 

bahasa pemerograman yang berguna untuk membuat web dinamis, walau bisa juga 

untuk membuat program 29omputer lainnya. 

 

2.4.6 Pengertian HTML 

 Vandenberg et al., (2018) menjelaskan, bahwa HTML ialah standar teks 

untuk mencari gambar, memformat sebuah teks, dan menempatkan referensi ataupun 

tautan ke dokumen, selain itu HTML berguna sebagai struktur dokumen pada tingkat 

lebih atas.  

 Reynolds dan Stair (2018) menjelaskan, HTML membantu browser untuk 

menampilkan sebuah konten pada halaman web, selain itu HTML juga 

mendeskripsikan standar halaman pada web.  

 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa HTML adalah bahasa 

dasar atau bahasa standar web yang berbasis teks , yang berisi tag-tag untuk membuat 

web. 

 

2.4.7 Pengertian CSS 

 Kurnia (2018) menjelaskan, bahwa CSS merupakan singkatan dari Cascading 

Style Sheets. Sesuai dengan namanya CSS memiliki sifat style sheet language yang 

berarti bahasa pemrograman yang digunakan untuk web design. CSS adalah bahasa 

pemrograman yang di gunakan untuk men-design sebuah halaman website. dalam 
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merancang halaman website, CSS menggunakan penanda yang kita kenal dengan id 

dan class. 

 Murdika (2022) menjelaskan, bahwa CSS ialah salah satu styling language 

(Bahasa desain), bagian dari markup language yang bisa memberi warna” dan 

merancang sebuah laman pada laman web. Css merupakan kependekan dari 

Cascading Style Sheet, biasanya CSS dipasangkan dengan markup language (Bahasa 

marka) yaitu HTML.. 

 Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa CSS (Cascading Style 

Sheets) adalah elemen-elemen HTML yang digunakan untuk web design , CSS juga 

mempermudah programer dalam membuat web yang menarik. 

 

2.4.8 Pengertian Javascript 

 Ahmad (2020) menjelaskan, bahwa Javascript adalah bahasa yang berbentuk 

kumpulan skrip yang pada fungsinya berjalan pada suatu dokumen HTML, sepanjang 

sejarah internet bahasa ini adalah bahasa skrip pertama untuk web. Bahasa ini adalah 

bahasa pemrograman untuk memberikan kemampuan tambahan terhadap bahasa 

HTML dengan mengijinkan pengeksekusian perintah perintah di sisi user, yang 

artinya di sisi browser bukan di sisi server web.  

 Omar (2018) menjelaskan, bahwa 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 sebagainya. 
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