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[bookmark: _Toc15215406]BAB II
[bookmark: _Toc15215407]LANDASAN TEORI

1. 
2. 
2.1. [bookmark: _Toc15215408]Kajian Penelitian Sebelumnya
Pada penelitian yang dilakukan oleh (Rijayana & Okirindho, 2012) yang berjudul “Sistem Pendukung Keputusan Pemilihan Karyawan Berprestasi Berdasarkan Kinerja Menggunakan Analityc Hierarcy Process” dimana dibuat sebuah sistem pendukung keputusan yang dapat digunakan untuk melakukan pemilihan karyawan berprestasi berdasarkan kinerja menggunakan metode AHP (Analytic Hierarchy Process). Namun pada penelitian ini terdapat permasalahan yaitu sulitnya memilih karyawan yang berprestasi dikarenakan semakin banyaknya jumlah karyawan dan sulitnya menentukan prioritasnya.
Terdapat beberapa kriteria yang telah ditetapkan oleh kepala sumber daya manusia yaitu : penilaian kinerja, score TOEIC, dan kehadiran karyawan. Perhitungan yang dilakukan adalah dengan menggunakan metode Analityc Hierarcy Process (AHP) yaitu dengan melakukan perbandingan berpasangan yang mengacu pada skala perbandingan . Akan tetapi belum adanya bobot yang ditetapkan sebelumnya dan perhitungan berpasangan dengan jumlah data yang sangat banyak sehingga membuat hasil yang kurang efisien.


Seperti yang diketahui sebelumnya AHP merupakan sebuah metode pengambilan keputusan untuk memecahkan suatu situasi yang komplek tidak terstruktur ke dalam beberapa komponen dalam susunan yang hirarki  dengan memberi  nilai subjektif  tentang pentingnya setiap variabel secara relatif, dan menetapkan variabel mana yang memiliki prioritas paling  tinggi guna
6

mempengaruhi hasil pada situasi tersebut (Eka Purwiantono, 2014).  Metode ini juga sering disebut sebagai SPK (Sistem Penunjang Keputusan) dengan metode perbandingan antar kriteria.

2.2. [bookmark: _Toc15215409]Sistem Pendukung Keputusan (SPK)
SPK merupakan penggabungan model dan data dalam menyelesaikan masalah semi terstruktur dan tidak terstruktur dengan melibatkan pengguna atau user, dimana tidak seorang pun mengetahui secara pasti bagaimana keputusan tersebut seharusnya dibuat. SPK bisa dilihat sebagai sebuah pencapaian atau sebuah filosofi daripada sebuah metodologi yang tepat (Turban, Aronson, & Liang, 2005). Dari beberapa pengertian SPK dapat diartikan yaitu suatu sistem yang mampu memecahkan masalah secara cepat dan tepat, yang bertujuan untuk membantu pengambilan keputusan dalam memilih salah satu dari berbagai alternatif keputusan yang merupakan hasil dari pengolahan data informasi.
Pada saat ini seiring perkembangan teknologi informasi yang semakin maju dimana kebutuhan sebuah informasi yang akurat dan efektif dalam salah satu contoh halnya kegiatan pemilihan karyawan sebagai salah satu faktor penting untuk mendukung terciptanya sebuah manajemen usaha yang maju. Kurang-nya perhatian dari pihak atasan ataupun pimpinan terhadap kinerja prestasi karyawan dan seolah penilaian terhadap karyawan lebih cenderung bergantung hanya pada referensi pimpinan. Tentunya hal ini dapat mempengaruhi kondisi kinerja karyawan bekerja tidak secara optimal. Dalam hal ini penulis melakukan suatu penelitian untuk pengambilan keputusan pemilihan karyawanberprestasi di Hugos Cafe Malang agar dapat menjadi acuan bagi pihak manajemen maupun instansi-instansi yang lain dalam membangun dan mengoptimalkan sebuah tim manajemen yang solid.

2.3. [bookmark: _Toc15215410]Technique for Order Preference Similarity Ideal Solution (TOPSIS)
TOPSIS merupakan salah satu teknik pengambilan keputusan dari beberapa alternatif yang digunakan secara praktis. TOPSIS  memiliki  konsep dimana alternatif  yang terpilih adalah satu alternatif terbaik yang memiliki jarak terpendek dari solusi ideal positif dan jarak terjauh dari solusi ideal negatif (Niswara, Putri, & Hidayat, 2018). Semakin banyak faktor yang dipertimbangkan dalam proses pengambilan keputusan, maka semakin sulit juga untuk mengambil keputusan terhadap suatu permasalahan.
Adapun langkah-langkah dalam metode TOPSIS yaitu sebagai berikut (Dewi & Ariyanto, 2015) :
· Menentukan normalisasi matrik 
·  = 

Dimana i = 1, 2…..m dan j = 1, 2…..n
· Menentukan normalisasi terbobot
·  = X 
Dimana i = 1, 2…..m ,  j = 1, 2…..n  dan w = bobot yang telah ditentukan
· Menentukan solusi ideal positif dan negatif 
SI+  =  (+, +, ….., +)
SI-  =  (-, -, ….., -)
+  adalah : max  , jika j adalah atribut keuntungan
		 : min  , jika j adalah atribut biaya
-  adalah : min  , jika j adalah atribut keuntungan
		 : max  , jika j adalah atribut biaya
· Menentukan jarak dengan solusi ideal positif dan negatif 
· Menentukan jarak alternatif dengan solusi ideal positif
D+ = + ) 2 1,2,.....,m 
· Menentukan jarak alternatif dengan solusi ideal negatif 
D- = - ) 2 1,2,.....,m 
· Menentukan nilai preferensi untuk setiap alternatif (NP)
NP = 
maka alternatif yang memiliki Nilai Preferensi (NP) tertinggi yang akan dipilih.

2.4. [bookmark: _Toc15215411]Tinjauan Singkat HUGOS Cafe Malang
Hugos Cafe Malang merupakan salah satu perusahaan ternama bergerak         di bidang entertainment terbesar di mana tiap hari ratusan pengunjung hadir untuk menikmati jenis hiburan yang disajikan cukup unik, berbeda, dan kekinian.        Pihak manajemen yang memiliki visi dan berkomitmen untuk selalu menyajikan hiburan serta pelayanan terbaik bagi pelanggannya. Dibuka pertama kali sejak tahun 2001 hingga sekarang kafeini selalu menawarkan kenyamanan                         dan kegembiraan bagi para penikmat gemerlapnya kehidupan malam                            di Kota Malang. Pihak manajemen kafe selalu berusaha untuk memberikan hiburan yang terbilang unik, berbeda, dan kekinian mulai dari pertunjukan dance, aksi DJ, dan band terpilih juga dihadirkan untuk mencerahkan pesta malam di kafe                ini dengan berbagai macam konsep party yang unik, kreatif, baru, dan menarik. Memiliki puluhan karyawan yang selalu senantiasa siap memberikan pelayanan yang terbaik untuk para pelanggan yang hadir. Hal ini memungkinkan pihak manajemen atasan memberikan reward yang secara rutin diberikan kepada salah satu karyawan pilihan terbaik agar semua termotivasi berlomba untuk selalu menjadi satu yang terbaik di lingkungan kafe. Sistem penilaian terhadap prestasi karyawan selama ini masih berdasar atas rekomendasi dari pihak atasan.              Pihak atasan selama ini sudah memiliki kriteria-kriteria sendiri yang digunakan untuk menilai prestasi karyawan.
Adapun beberapa kriteria-kriteria persyaratan yang selama ini digunakan untuk menilai dan harus dimiliki oleh setiap karyawan sebagai berikut :
· Kehadiran, absen rutin semua karyawan selama 1 bulan (24 atau 25 atau 26 atau 27) hari kerja minimal 85% hadir
· Pencapaian, tugas yang sudah ditentukan dan harus dilaksanakan masing-masing bagian sesuai job masing – masing minimal 80%
· Teamwork, kerja sama dan komunikasi antara tiap karyawan yang tergabung dalam sub bagian mencapai 80%
· Service, kesalahan-kesalahan yang terjadi berkaitan langsung dengan pelanggan maupun manajerial minimal 75%
· Performance, sikap perilaku dan penampilan di dalam lingkungan kerja   masing-masing karyawan mencapai 80%

2.5. [bookmark: _Toc15215412]Desain Sistem
Menurut Burch dan Grundnitski desain sistem didefinisikan sebagai penggambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan utuh. Desain sistem adalah mendesain solusi sistem yang telah dikonsep pada saat analisis sistem berdasarkan kebutuhan dan permasalahan sistem, sehingga sistem dapat diterapkan dengan menggunakan teknologi komputer. Desain disini menyangkut konfigurasi komponen-komponen perangkat lunak dan keras yang dibutuhkan dari sistem yang akan dibangun. Tujuan desain sistem yaitu memberikan gambaran yang jelas dan rancang bangun yang lengkap kepada perancang dan ahli teknik yang terlibat.

2.5.1. [bookmark: _Toc15215413]Prinsip Dasar Desain
a. Desain Sistem Monolitik
Mendefinisikan desain bagaimana lebih ditekankan pada integrasi sistem di mana proses pemilihan jenis resource yang bisa diintegrasikan agar memperoleh sistem yang efektif terutama dalam pemakaian biaya (cost)
b. Desain Sistem Modular
Mendefinisikan desain bagaimana lebih ditekankan pada              fungsi-fungsi yang memiliki independensi rendah menjadi          modul-modul (sub sistem fungsional) yang terpisah, seperti :
· Data Collection, proses pengumpulan dan pengukuran informasi tentang variabel-variabel yang ditargetkan dalam suatu sistem yang kuat
· Data Processing, proses pengubahan data-data menjadi sebuah informasi atau pengetahuan bagi pengguna
· Data Storage, perangkat komponen media perekaman yang mempertahankan data digital yang digunakan dalam waktu tertentu
· Information Report, penyajian laporan data digital yang dikemas untuk menyajikan data yang telah diolah kepada pengguna
· 
2.5.2. [bookmark: _Toc15215414]Pendekatan Desain Sistem
a. Model-Driven Approach
Merupakan salah satu pendekatan dalam melakukan desain sistem dengan menggunakan penggambaran model sebagai dokumentasi dan blueprint dalam melakukan pengembangan sistem
b. Rapid Application Development
Merupakan model proses pembangunan perangkat lunak atau sistem yang tergolong dalam teknik incremental (bertingkat)     dan menekankan pada siklus pembangunan pendek, singkat,      dan cepat
c. FAST-System Design
Merupakan model proses pembangunan perangkat lunak atau sistem yang menggunakan sebuah kerangka kerja yang cukup fleksibel untuk berbagai jenis proyek dan strategi

2.6. [bookmark: _Toc15215415]Data Flow Diagram (DFD)
Data Flow Diagram merupakan gambaran dari suatu sistem secara logikal dengan menggunakan notasi-notasi tertentu dimana dapat digunakan untuk memahami sistem secara logika, terstruktur dan jelas (Ismael, 2017).                      DFD merupakan alat perancangan sistem yang berorientasi pada alur data dengan konsep dekomposisi yang dapat digunakan untuk penggambaran analisa maupun rancangan sistem yang mudah dikomunikasikan kepada pengguna.
Terdapat beberapa simbol-simbol DFD yaitu :
2.6.1. [bookmark: _Toc15215416]External Entity
Merupakan suatu simbol yang berupa orang, organisasi, atau sistem di mana keberadaannya di luar sistem dan berinteraksi dengan sistem


[bookmark: _Toc14885209][bookmark: _Toc14885574][bookmark: _Toc14885768][bookmark: _Toc14892521]Gambar 2.1. Simbol External Entity

	Beberapa hal dalam mengenai sebuah external entity yaitu :
· Entitas merupakan bagian luar dari sistem. Alur data yang menghubungkan entitas dengan sistem, menunjukkan hubungan sistem dengan dunia luar
· Sistem tidak dapat mengubah isi atau cara kerja organisasi atau prosedur yang berkaitan langsung dengan entitas

2.6.2. [bookmark: _Toc15215417]Process
Suatu kerja yang dilakukan oleh mesin atau komputer di mana hasil suatu arus data yang masuk ditransformasikan ke aliran data keluar


[bookmark: _Toc14885575][bookmark: _Toc14885769][bookmark: _Toc14892522]Gambar 2.2. Simbol Process
	Beberapa hal dalam mengenai sebuah process yaitu :
· Proses harus memiliki input dan output
· Proses dapat dihubungkan dengan sebuah entitas ataupun            data store melalui alur data
2.6.3. [bookmark: _Toc15215418]Data Store
Berfungsi sebagai media penyimpanan di mana tempat suatu data tersebut disimpan seperti database, file hardisk, nama dan alamat pada buku alamat (Nimas, 2016).

[image: ]
[bookmark: _Toc14885770][bookmark: _Toc14892523]Gambar 2.3. Simbol Data Store
	Beberapa hal dalam mengenai sebuah data store yaitu :
· Alur data yang mengalir dari data store menunjukkan pembacaan atau peng-akses-an suatu data atau lebih untuk suatu process
· Alur data yang mengalir ke data store menunjukkan penyimpanan atau peng-update-an suatu data atau lebih untuk suatu process
2.6.4. [bookmark: _Toc15215419]Data Flow
Menunjukkan alur data menuju ke dan keluar dari suatu proses yang digunakan untuk menerangkan perpindahan data satu bagian                ke bagian lainnya

[bookmark: _Toc14885771][bookmark: _Toc14892524]Gambar 2.4. Simbol Data Flow

	Beberapa konsep dalam penggambaran sebuah data flow yaitu :
· Konsep Paket Data (Packets Of Data), apabila dua atau lebih data mengalir dari suatu sumber yang sama menuju ke tujuan yang sama dan memiliki hubungan, harus dianggap sebagai satu alur data
· Konsep Alur Data Menyebar (Diverging Data Flow), menunjukkan dua atau lebih data mengalir dari suatu sumber yang sama menuju ke tujuan yang berbeda
· Konsep Alur Data Mengumpul (Converging Data Flow), menunjukkan dua atau lebih data mengalir dari sumber yang berbeda menuju ke tujuan yang sama
· 
2.7. [bookmark: _Toc15215420]Entity Relationship Diagram (ERD)
Entity Relationship Diagram merupakan model data berupa notasi grafis dalam permodelan data konseptual yang menggambarkan hubungan antara penyimpan atau pengguna sistem. Entitas adalah suatu objek yang dapat didefinisikan sebagai pengguna yaitu suatu hal penting di dalam konteks sebuah sistem yang akan dibuat. Relasi disini yaitu hubungan antara entitas satu dengan entitas yang lainnya yang saling berhubungan pada sebuah sistem.
Terdapat beberapa komponen penting dalam sebuah ERD yaitu :
· Entity, merupakan objek yang mewakili sesuatu yang nyata dan dapat dibedakan dari sesuatu yang lain


[bookmark: _Toc14892525]Gambar 2.5. Simbol Entity

· Attribute, mendeskripsikan elemen karakteristik dari sebuah entitas                     dan menyediakan penjelasan detail sebuah entity


[bookmark: _Toc14892526]Gambar 2.6. Simbol Attribute

· Attribute Primary, mendeskripsikan elemen karakteristik field yang menjadi     ID atau key dari sebuah entitasdan menyediakan penjelasan detail sebuah entity

___________

[bookmark: _Toc14892527]Gambar 2.7. Simbol Attribute Primary

· Attribute Multivalue, mendeskripsikan elemen karakteristik field dari sebuah entity yang dapat memiliki data lebih dari satu
 



[bookmark: _Toc14892528]Gambar 2.8.  Simbol Attribute Multivalue

· Relationship, menggambarkan sebuah proses yang terjadi diantara satu entitas dengan entitas lainnya dalam sebuah sistem


[bookmark: _Toc14892529]Gambar 2.9. Simbol Relationship

· Association, menggambarkan sebuah penghubungantaraentity dan relationship dimana di kedua ujung nyamemiliki multiplicity kemungkinan jumlah pemakaian yang sering disebut dengan kardinalitas contohnya One To One         (1 – 1), One To Many (1 – N), Many To Many (N – N)


[bookmark: _Toc14892530]Gambar 2.10. Simbol Association

2.8. [bookmark: _Toc15215421]Flowchart
Flowchart merupakan urutan-urutan langkah kerja yang digambarkan menggunakan simbol-simbol yang disusun secara sistematis untuk menghubungkan antara suatu proses (instruksi) dengan proses lainnya dalam suatu program (Nanang Budiutomo, 2017). Berikut ini beberapa simbol-simbol flowchart yang sering digunakan antara lain :





[bookmark: _Toc14894342]Tabel 2.1. Simbol Arti Flowchart
	Simbol
	Arti

	
	Terminal (Start / End)

	
	Input / Output (Read / Write)

	
	Proses (Menyatakan assignment statement)

	
	Decision (Yes / No)

	
	Display

	
	Alur Proses

	
	Titik konektor yang bersambung ke halaman lain

	
	Dokumen

	
	Penyimpanan (Database)



Beberapa pedoman-pedoman yang perlu diperhatikan dalam membuat sebuah flowchart adalah sebagai berikut :
· Flowchart digambarkan diawali dari atas ke bawah halaman dan dari sebelah kiri menuju ke kanan halaman
· Aktivitas yang digambarkan harus didefinisikan secara detail dan teliti sehingga mudah dipahami oleh pembaca
· Aktivitas harus ditentukan lebih dahulu dengan jelas, kapan aktivitas itu dimulai dan kapan diakhiri
· Setiap tahapan langkah-langkah dari aktivitas tersebut harus diurutkan dengan benar sesuai kondisi yang terjadi
· Memilih, menggunakan, dan memaksimalkan simbol-simbol flowchart yang standar sesuai aktivitas
· Setiap langkah proses dari sebuah aktivitas harus diwakili dengan menggunakan sebuah kata kerja
Terdapat beberapa jenis-jenis flowchart antara lain :
2.8.1. [bookmark: _Toc15215422]Flowchart Sistem
Merupakan bagan yang menunjukkan alur kerja atau apa yang sedang dikerjakan di dalam sebuah sistem secara keseluruhan                            dan menjelaskan urutan dari prosedur-prosedur yang terjadi
[image: ]

[bookmark: _Toc14892531]Gambar 2.11. Flowchart Sistem

2.8.2. [bookmark: _Toc15215423]Flowchart Paperwork
Merupakan bagan yang menunjukkan alur form atau laporan sistem dari satu bagian ke bagian yang lain menjelaskan bagaimana aktivitas diproses, dicatat, dan disimpan
[bookmark: _Toc14892532][image: ]Gambar 2.12. Flowchart Paperwork

2.8.3. [bookmark: _Toc15215424]Flowchart Skematik
Merupakan bagan yang menunjukkan alur kerja atau apa yang sedang dikerjakan di dalam sebuah sistem secara keseluruhan                            dengan lebih terspesifikasi menggunakan gambar atau peralatan lain yang digunakan dalam sebuah sistem

2.8.4. [bookmark: _Toc15215425]Flowchart Program
[image: ]Merupakan bagan yang menunjukkan alur kerja lebih rinci tentang bagaimana setiap langkah prosedur sesungguhnya dilaksanakan sesuai urutan yang tepat saat terjadi












[bookmark: _Toc14892533]Gambar 2.13. Flowchart Program
2.8.5. [bookmark: _Toc15215426]Flowchart Proses
Merupakan teknik penggambaran rekayasa industri yang memecah dan menganalisis langkah-langkah selanjutnya yang akan terjadi dalam suatu sistem

2.9. [bookmark: _Toc15215427]Pemrograman Java
Java merupakan bahasa pemrograman yang dapat dijalankan di berbagai perangkat komputer maupun telepon. Java pertama kali dibuat oleh James Gosling yang tergabung dalam perusahaan Sun Microsystem pada tahun 1995. Java menurut definisi dari Sun adalah nama untuk sekumpulan teknologi untuk membuat            dan menjalankan perangkat lunak pada komputer standalone ataupun pada lingkungan jaringan. Java berdiri diatas sebuah mesin interpreter yang diberi nama Java Virtual Machine (JVM). Platform Java terdiri dari kumpulam library JVM, kelaskelas loaderdipaket dalam sebuah compiler, debuger, dan perangkat lain yang dipaket dalam Java Development Kit (JDK) (Zahra Nurul, Rosidana, Sari, & Firmansyah, 2018). Java mengadopsi bahasa program C dan C++ kearah lebih sederhana serta dukungan paket-paket untuk pengembangan segala aplikasi yang dibuat dengan pemrogramanjava. Aplikasi java biasanya pada umumnya dikompilasi ke dalam p-code (bytecode) dan dapat dijalankan di berbagai mesin virtual java (JVM). Java lebih bersifat umum (general purpose), dan secara khusus di desain untuk memanfaatkan dependensi implementasi seminimal mungkin.   Oleh karena fungsionalitasnya memungkinkan aplikasi java mampu berjalan           di beberapa platform sistem operasi yang berbeda. Pemrograman java lebih berorientasi kepada pengembangan aplikasi yang bersifat OOP (Object Oriented Programming) yaitu pemrograman yang berorientasi terhadap sebuah objek.       Java memiliki dukungan berbagai jenis paket library-library yang berguna bagi pengembang aplikasi ke tahap lebih lanjut. Salah satu kelemahan dari pemrograman java yaitu pemakaian memori yang memakan terlalu banyak, sehingga dapat memungkinkan mempengaruhi kinerja komputer bekerja lebih lambat. Akan tetapi secara global pemrograman java memiliki nilai positif dari pemrograman yang lain karena sifatnya yang open source sehingga dapat memudahkan para pengembang untuk mengembangkan aplikasi-aplikasi yang terbuat dari bahasa pemrograman java.
Java SE (Java Standard Edition) adalah salah satu jenis platform komputasi yang dikembangkan dengan bahasa pemrograman java untuk penyebaran kode secara portabel di lingkungan OS (Operating System) Desktop dan Server.           Java SE mendefinisikan serangkai-an API yang digunakan untuk keperluan umum seperti Java API dan Java Class Library. Platform Java SE sebelumnya dikenal sebagai platform J2SE (Java 2 Standard Edition) hingga diubah namanya menjadi Java SE di versi 1.5 agar digunakan untuk membedakan platform Java EE(Enterprise Edition) dan Java ME (Micro Edition). Dimulai di versi J2SE 1.4, Java SE telah dikembangkan di bawah Java Community Process yang menghasilkan deskripsi spesifikasi yang diusulkan dan final untuk platform java yang disebut JSR (Java Specification Requests).
Untuk merancang dan membangun sebuah aplikasi berbasis desktop dengan struktur pemrograman java, kita dapat menggunakan salah satu tool IDE UI design yaitu Netbeans. Sebagai satu alat lintas yang satu ini penerapannya dapat dijalankan pada Microsoft Windows, Mac OS X, Linux, Solaris dan operating system lainnya yang mendukung JVM (Java Virtual Machine). Awal kemunculan aplikasi Netbeans telah ada sejak tahun 1997 yaitu sebagai sebuah proyek kuliah. Pada tahun tersebut, suatu perusahaan dibangun oleh Roman Stanek di sekitar proyek kuliah tersebut lalu perusahaan tersebut memulai memproduksi versi Netbeans                 IDE komersial hingga akhirnya dibeli oleh Sun Microsystems pada tahun 1999 lalu menjadikan Netbeans IDE sebagai tool pemrograman java bersifat open sourcepada bulan Juni 1999. Semua fungsi IDE disediakan oleh modul-modul di mana tiap modul menyediakan fungsi yang didefinisikan dengan baik, seperti dukungan untuk bahasa pemrograman java, editing, atau dukungan bagi CVS. Netbeans memuat semua modul yang diperlukan dalam pengembangan java yang memungkinkan pengguna dapat memulai pekerjaan sesegera mungkin. Modul-modul juga mengizinkan Netbeans untuk bisa dikembangkan lebih lanjut.

2.10. [bookmark: _Toc15215428]MySQL
MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data SQL (bahasa Inggris:Database Management System) atau DBMS yang multithread, multi-user, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia.MySQL AB adalah sebuah perusahaan perangkat lunak yang didirikan di Swedia pada tahun 1995 dimana perusahaan ini adalah pencipta dari MySQL dan membuat MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis di bawah lisensi General Public License (GPL).  GPL adalah lisensi perangkat lunak yang menjamin kebebasan menggunakan,mempelajari,berbagi dan memodifikasi perangkat lunak (Solihin, 2010). MySQL dapat dikategorikan sebagai software atau perangkat lunak pembuat database yang bersifat terbuka (open source) dan dapat berjalan di berbagai sistem operasi baik windows maupun linux.
Keandalan suatu sistem database dapat diketahui dari cara kerja yang optimal dalam melakukan proses perintah-perintah SQL yang dibuat oleh pengguna maupun program-program aplikasi yang memanfaatkannya. MySQL mendukung operasi database transaksi maupun operasi non-transaksi. Pada operasi                  non-transaksi, MySQL dapat dikatakan unggul dalam hal unjuk kerja dibandingkan perangkat lunak database lainnya, akan tetapi tidak ada jaminan atas reliabilitas terhadap data yang tersimpan, karenanya operasi non-transaksi hanya cocok untuk jenis aplikasi yang tidak membutuhkan reliabilitas data seperti blogging, CMS,    dan sejenisnya. Untuk kebutuhan sistem yang ditujukan untuk bisnis sangat disarankan untuk menggunakannya, hanya saja sebagai konsekuensinya unjuk kerja MySQL tidak secepat unjuk kerja pada operasi non-transaksi.
Berbagai tipe-tipe data pada MySQL yang sering digunakan antara lain :
[bookmark: _Toc14894343]Tabel 2.2. Tipe Data MySQL
	Tipe
	Fungsi

	Integer
	Digunakan untuk menyimpan data berupa bilangan bulat dengan jangkauan untuk bilangan bertanda -2147483648 s/d 2147483647

	Datetime
	Digunakan untuk menyimpan data berupa kombinasi tanggal dan jam dengan jangkauan dari 1000-01-01  00:00:00 s/d 9999-12-31 23:59:59

	Char
	Digunakan untuk menyimpan data berupa karakter yang mampu menangani data hingga 255 karakter static

	Varchar
	Digunakan untuk menyimpan data berupa karakter yang mampu menangani data hingga 255 karakter dynamic

	Text
	Digunakan untuk menyimpan data berupa karakter yang mampu menangani data hingga 65535 karakter dynamic

	Decimal (M,D)
	Digunakan untuk menyimpan data berupa bilangan pecahan -99,99 s/d 99,99, contoh DECIMAL(5,2) dimana terdapat 2 (dua) digit angka di belakang koma
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