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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1             Pengertian Rekayasa Perangkat Lunak

Perkembangan perangkat lunak dalam hal fungsi dan kompleksitasnya, sehingga timbul masalah dalam proses pengembangan tersebut, akhirnya diupayakan suatu solusi melalui pendekatan rekayasa (Engineering), yaitu dengan rekayasa sistem yang dibagi menjadi fase-fase yakni Analisis (Analysis), Perancangan (Design), Penggunaan (Implementation), Pengujian (Testing).

Rekayasa Perangkat Lunak (Perangkat Lunak Engineering) meminjam definisi Rekayasa Perangkat Lunak Roger Pressman dari bukunya yang berjudul Perangkat Lunak Engineering, menurut ROG [6] Rekayasa Perangkat Lunak adalah Rancang bangun program-program komputer dengan metode atau cara, teknik dan alat Bantu tertentu sehingga didapat Perangkat Lunak yang baik.

Cukup banyak definisi yang muncul yang berkaitan dengan istilah Rekayasa Perangkat Lunak akan tetapi secara umum dapat disimpulkan bahwa Rekayasa Perangkat Lunak adalah : “Pengembangan perangkat lunak dengan menggunakan prinsip-prinsip rekayasa, sehingga dihasilkan produk perangkat lunak yang ekonomis, handal dan bekerja efisien pada dunia nyata”. Dalam kegiatan perekayasaan perangkat lunak, terdapat 3 elemen kunci yaitu :
1. Metode yaitu teknik pengembangan perangkat lunak yang menawarkan alur dan konfigurasi proses pengembangan.

2. Proses yaitu aktualisasi pengembangan perangkat lunak mulai dari proses analisis kebutuhan sampai validasi.

3. Alat yaitu berfungsi sebagai pendukung metode sehingga metode tersebut dapat digunakan lebih efektif dan efisien.

Adapun tujuan dari Rekayasa Perangkat Lunak adalah untuk menghasilkan suatu produk Perangkat Lunak. Sedangkan produk Perangkat Lunak adalah sistem perangkat lunak yang tidak hanya terdiri dari perangkat lunak, tetapi termasuk dengan dokumentasinya yang menggambarkan cara menginstalasi dan menggunakan perangkat lunak yang dibangun tersebut.
2.2             Pengertian Analisis 

Pengertian Analisis menurut ROG [6] adalah sebuah proses yang terbagi ke dalam lima tahap penting, yaitu :

· Pengenalan masalah

· Evaluasi Masalah

· Pemodelan

· Spesifikasi dan

· Kajian / Review
Dimana tahapan ini bertujuan untuk memberikan gambaran tentang model data, fungsi dan sifat yang dimiliki oleh perangkat lunak. Analisis adalah proses pembelajaran dari suatu permasalahan, sehingga permasalahan tersebut dapat dipahami dan dievaluasi sebelum diambil tindakan tertentu. Permasalahan disini dapat berupa kebutuhan (requirement) yang diajukan oleh customer, sehingga pada tahap analisis, setiap kebutuhan dapat dipelajari dan disusun hingga memenuhi karakteristik dari suatu kebutuhan, yaitu :
1. Understandability (dapat dipahami)

Kebutuhan harus dapat dimengerti, logis dan tidak ambigu (tidak menimbulkan makna lain).

2. Realistic (Realistis)

Kebutuhan harus dapat diimplementasikan dengan menggunakan teknologi atau metode yang ada. Kebutuhan yang diajukan tidak boleh mengada-ada atau terlalu berlebihan, sehingga dapat menyebabkan proses pembangunan perangkat lunak akan terhambat, karena kebutuhan tersebut tidak dapat direalisasikan atau dipenuhi.
3. Complete (lengkap)

Kebutuhan yang diajukan di dalam proses pembangunan sistem atau perangkat lunak harus didefinisikan secara detil, dimana keseluruhan proses yang harus dilakukan oleh sistem atau perangkat telah diajukan.
4. Correctness (tepat)

Kebutuhan yang diajukan harus tepat mendefinisikan sistem atau perangkat lunak.
5. Testability (dapat diuji)

Setiap kebutuhan yang diajukan harus dapat diuji, artinya kebutuhan tersebut menjadi salah satu bahan atau poin pengujian yang akan dilakukan terhadap sistem atau perangkat lunak yang sedang dibangun.
6. Consistency (konsisten)

Setiap kebutuhan yang diajukan tidak boleh ada yang bertolak belakang atau didalam kebutuhan tersebut tidak boleh terjadi konflik.
7. Traceability (dapat dirunut)

Kebutuhan yang paling detil harus dapat dilacak atau dirunut dari kebutuhan yang lebih global.

2.2.1          Tujuan Analisis
Tujuan Analisis antara lain:

· Memahami permasalahan secara menyeluruh

· Mendefinisikan apa yang harus dikerjakan oleh perangkat lunak untuk memenuhi kebutuhan pemakai.

· Mengetahui ruang lingkup produk dan pemakai yang akan menggunakan produk perangkat lunak tersebut.
2.2.2          Tahap – Tahap Analisis 

Tahap-tahap yang harus dilalui dalam melakukan analisis antara lain :

1. Mempelajari Permasalahan

Tahap ini merupakan langkah awal yang harus dilakukan, dimana suatu permasalahan dapat didefinisikan sebagai suatu pertanyaan yang akan dipecahkan, karena permasalaahan ini menyebabkan sasaran dari suatu sistem tidak bisa tercapai. Dengan mempelajari permasalahan, maka dapat mengetahui dan mengidentifikasi penyebab dari suatu masalah, sehingga dapat dicari solusi untuk memecahkan permasalahan tersebut.
2. Menentukan Kebutuhan Pemakai
Tahap ini merupakan langkah untuk mengetahui kebutuhan pemakai terhadap perangkat lunak yang akan dibangun, cara untuk mengetahui kebutuhan pemakai tersebut dapat dilakukan dengan mengadakan hubungan langsung atau review antara pengembang perangkat lunak dengan pihak pemakai atau customer. Dengan begitu dapat diketahui kebutuhan-kebutuhan apasaja yang harus dipenuhi oleh perangkat lunak yang akan dibangun.
3. Mengubah Kebutuhan yang belum Terstruktur menjadi Model-model atau Gambar-gambar dengan menggunakan Metode atau Teknik tertentu.

Tahap ini merupakan tahap pemodelan proses atau kebutuhan direpresentasikan menjadi sebuah model. Pembuatan model dilakukan agar jika model yang dibuat ternyata salah, maka dapat dilakukan pembuatan model kembali yang lebih memenuhi kebutuhan pemakai. Pembuatan model lebih baik dibandingkan dengan membuat sistem secara langsung, hal yang mendasari penggunaan model diantaranya :
· Dapat memfokuskan perhatian pada hal-hal penting dalam sistem tanpa harus terlibat lebih jauh.

· Mendiskusikan perubahan dan koreksi terhadap kebutuhan pemakai dengan resiko dan biaya minimal.

· Menguji pengertian penganalisa sistem terhadap kebutuhan pemakai dan membantu pendesain sistem dan programmer dalam membangun sistem.
4. Mendokumentasikan Hasil Analisis

Tahap ini adalah tahap akhir dari proses analisis, dengan mendokumentasikan hasil analisis maka dapat digambarkan spesifikasi atau kebutuhan-kebutuhan dari perangkat lunak, sehingga dapat menjadi referensi dalam pembangunan perangkat lunak. Selain itu dokumentasi tersebut dapat digunakan untuk mempersiapkan dokumen pengujian, untuk memastikan kesesuaian antara kebutuhan pemakai dengan spesifikasi perangkat lunak yang ada pada dokumen tersebut.

2.3             Perancangan

Tahap setelah analisis adalah perancangan, dimana perancangan merupakan suatu aktivitas untuk menentukan atribut program.

2.3.1          Pengertian Perancangan

Perancangan menurut IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers) adalah tahap pendefinisian arsitektur perangkat lunak, komponen, modul, antarmuka, pendekatan pengujian dan data untuk memenuhi kebutuhan-kebutuhan yang sudah ditentukan sebelumnya.
2.3.2          Tujuan Perancangan 

Secara umum tujuan dari perancangan adalah untuk menghasilkan suatu model atau penggambaran dari suatu entitas yang akan dibangun, dimana dengan menggunakan hasil perancangn tersebut dapat diketahui tingkah laku sistem yang akan dibangun, sehingga pemakai dapat mengetahui kesesuaian sistem yang akan dibangun dengan keseluruhan kebutuhan yang diajukan oleh pihak pemakai (customer).

2.4             Perancangan Arsitektur Perangkat Lunak

Perancangan Arsitektur Perangkat Lunak merupakan suatu tahapan yang berkaitan dengan modul-modul, dan fungsi-fungsi yang di representasikan menjadi sebuah bagan terstruktur.
2.4.1          Perancangan Struktur Data

Tahap perancangan struktur data dimaksudkan untuk mendeskripsikan data-data atau atribut suatu sistem, yang kaitannya dengan basis data yang dipakai.

2.4.2          Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka pemakai atau User Interface merupakan suatu media komunikasi antara sistem komputer dengan pemakai, rancangan ini dimaksudkan agar programmer mudah dalam mengimplementasikan seluruh hasil rancangan ke dalam program.

2.4.3          Perancangan Algoritma

Algoritma merupakan suatu logika yang menjelaskan tahap perancangan sebelumnya, yaitu perancangan arsitektur perangkat lunak, selain itu pembuatan pseudecode ini dimaksudkan untuk membantu programmer dalam menyelesaikan tugasnya, yaitu pada tahap setelah perancangan, yaitu tahap penulisan program atau coding.
2.4.4          Penulisan Program (Coding)

Setelah selesai melakukan langkah demi langkah pada tahap perancangan, tahap selanjutnya adalah tahap implementasi atau tahap pembuatan program. Tahap ini merupakan tahap akhir penyelesaian pembuatan perangkat lunak, pada tahap ini semua hasil analisis dan perancangan diimplementasikan ke dalam sebuah lingkungan program dengan menentukan lingkungan implementasi yang akan digunakan, pengelolaan basis data, atau dapat dikatakan tahap ini merupakan tahap representasi dari seluruh hasil analisis dan perancangan ke dalam dunia nyata.

2.5             Pengertian Visual Basic

Visual Basic adalah salah satu dari berbagai macam bahasa pemrograman yang digunakan untuk membuat program aplikasi berbasis windows dengan mode grafis Graphic User Interface (GUI) dan menggunakan bahasa pemrograman BASIC sebagai bahasa originalnya.

Visual Basic merupakan pengembangan dari bahasa pemrograman BASIC dengan berprinsip pada Integrated Development Environment (IDE). Visual Basic mampu membuat program berbasis windows dengan bahasa BASIC yang hampir sama dengan versi BASIC untuk DOS, namun perbedaannya adalah Visual Basic menggunakan Object Oriented Programming (OOP) dan Event-driven Model of Programming (eksekusi program tergantung pada event yang sedang terjadi pada tiap objek). Selain itu Visual Basic menyediakan fasilitas kontrol-kontrol pembuatan objek untuk program aplikasi, seperti : textbox, CommandButton, label dan sebagainya.

Ketika masuk kedalam lingkungan Visual Basic, akan ditampilkan beberapa windows yang saling terintegrasi dalam sistem Visual Basic yang under-windows berada di lingkungan windows (IDE) sehingga dapat menggunakan berbagai fasilitas dari windows seperti halnya penggunaan mouse maupun alat bantu pendukung lainnya.

Selain itu Visual Basic juga memiliki kelebihan lain, yaitu dapat digunakan untuk pembuatan web-base programming (DHTML Aplication) dengan menggunakan SQL (Structured Query Language), pembuatan program untuk file dynamic link library (dll files) yang berguna sebagai file sistem dalam windows, dan masih banyak lagi kelebihan lainnya yang dimiliki Visual Basic.
Seperti program berbasis windows lainnya, Visual Basic terdiri dari banyak jendela (windows) ketika memulai Visual Basic. Sekumpulan windows yang saling berkaitan inilah yang disebut dengan Integrated Development Environment.

Pada waktu memulai Visual Basic, beberapa window kecil berada di dalam sebuah window besar (window induk), bentuk inilah yang dikenal dengan format Multiple Document Interface (MDI).

Berikut ini adalah contoh tampilan IDE pada sebuah Project Visual Basic dengan sebuah form dan sebuah CommandButton :
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Gambar 2.1  Tampilan Integrated Development Environment (IDE) Visual Basic
2.5.1          Window – window Visual Basic

1. Menu / Toolbar

Window ini adalah satu-satunya elemen dari IDE yang selalu tampak. Berguna untuk memilih ataupun menambah elemen IDE lain, menambah form, dan menambah kontrol pada suatu project.
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Gambar 2.2 Menu / Toolbar
2. Toolbox

Toolbox adalah sekumpulan kontrol yang dapat diletakkan pada form untuk program aplikasi yang dibuat. Toolbox dapat disembunyikan untuk memberi ruang bagi elemen IDE lainnya, sehingga lebih mempermudah proses desain maupun penulisan program.
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Gambar 2.3 Toolbox

3. Project Explorer
Project Explorer merupakan area yang berisi semua file program aplikasi Visual Basic. Suatu aplikasi Visual Basic disebut dengan Project (proyek), dan setiap proyek bisa terdiri dari satu atau lebih file misalnya form, modul, class dan lain-lain. Pada window ini terdapat tiga tombol pengaktif window yaitu View Code, View Object, dan Toggle Folder.
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Gambar 2.4 Project Explorer
4. Property Window
Window ini berisi semua informasi mengenai kontrol (obyek) yang dibuat, dan bertugas menyiapkan segala properti dari kontrol yang diperlukan dalam perancangan user interface maupun pemrograman.
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Gambar 2.5 Tab Alphabetic pada Properties Window
5. Form Window
Form Window (jendela form) merupakan area kerja dimana Anda akan merancang suatu program aplikasi Visual Basic. Pada jendela form ini Anda bisa meletakkan kontrol (obyek) seperti CommandButton, textbox, label, checkbox, dan lain-lain. Ukuran dari jendela form pada mulanya kecil namun Anda bisa mengubah sesuai dengan kebutuhan. Saat program dijalankan, jendela form ini akan menjadi latar belakang dari obyek-obyek yang menempel pada form.
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Gambar 2.6 Bentuk dari Form Window

6. Code Window

Code Window merupakan area dimana Anda dapat menuliskan kode-kode program Visual Basic. Suatu kode-kode program merupakan kumpulan dari instruksi untuk menjalankan obyek yang berupa kontrol maupun form serta logika program. Lakukan double klik pada kontrol maupun form maka code window akan ditampilkan dimana kursor akan berada diantara perintah Private Sub dan End Sub.
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Gambar 2.7 Suatu prosedur dalam Code Window
2.6             Tentang Microsoft Access

Banyak orang mengakui penggunaan Microsoft Access itu tidak sulit karena berbagai fasilitas kemudahan yang dimilikinya dan itu memang benar adanya. Oleh karena itu, buat pendatang baru maka belajar Microsoft access merupakan step awal yang bagus untuk mengetahui pemrograman database lebih lanjut.
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Gambar 2.8 Open an Exiting File
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Gambar 2.9 Blank Access Database
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Gambar 2.10 Membuat Tabel
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Gambar 2.11 Field Properties
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Gambar 2.12 File Database
2.7             Pengertian SMS 

Short Message Service (SMS) adalah layanan Nirkabel yang memungkinkan terjadinya pengiriman pesan antara mobile subscriber dan sistem eksternal, seperti : E-mail, pagging, sistem voice mail, melalui sistem komunikasi seluler.
Penggunaan telepon genggam dapat mengirim dan menerima pesan singkat (SMS) biasanya sampai dengan 160 karakter. Teks dapat berupa kata atau nomor atau kombinasi alphanumeric. Global System for Mobile (GSM) adalah sistem digital yang memberikan fasilitas SMS, kebanyakan Negara menggunakan standar GSM, amerika serikat adalah salah satu dari beberapa Negara yang lebih dulu menggunakan Standar Code Division Multiple Access (CDMA) dan Time Division Multiple Access (TDMA) untuk GSM. CDMA dan TDMA mempunyai banyak keterbatasan dalam kemampuan SMS, akan tetapi GSM bukanlah merupakan standar komunikasi SMS.
SMS diciptakan sebagai bagian dari standart GSM phase 1, short message pertama yang dikirim adalah pada bulan desember 1992 dari sebuah Personal Computer (PC) ke sebuah telepon genggam pada network Vodafone GSM di inggris. Kalau short message ini dilakukan dengan huruf latin maka 160 karakter yang dapat dikirim, apabila non-latin seperti huruf arab atau china jumlah karakter adalah 70.
Seluruh Operator GSM network memiliki Message Center (MC), yang bertanggung jawab terhadap pengoperasian atau manajemen dari berita-berita yang ada, bila seseorang mengirim berita kepada orang lain dengan telepon genggam, maka berita ini harus melewati MC dari operator network tersebut dan MC ini dengan segera dapat menemukan si penerima berita tersebut. MC ini menambah berita tersebut dengan tanggal, waktu dan nomor dari si pengirim berita dan mengirim berita tersebut kepada si penerima berita. Apabila telepon genggam penerima sedang tidak aktif, maka MC akan menyimpan berita tersebut dan akan segera mengirimnya apabila telepon genggam penerima terhubung dengan network atau aktif.
Seluruh telepon genggam baru mempunyai fasilitas mengirim dan menerima SMS. Sebelum mengirim SMS untuk pertama kali harus memasukkan nomor Message Center (MC) dari operator atau network yang anda gunakan. Nomor ini dimasukkan hanya sekali dan akan otomatis disimpan oleh telepon genggam. Biasanya nomor ini sudah ada pada Subscriber Identity Module (SIM Card). Handset (A dan B) disebut sebagai mobile terminal, yang dilengkapi dengan SIM Card, Base Station sub-system (BSS), lazim dikenal sebagai radio network yang terdiri dari BTS, BSC, Signalling sub-system (SSS), untuk mudahnya dikenal sebagai kumpulan dari Mobile Switching Center (MSC). Short Message Service Center (SMSC) yang berfungsi sebagai SMS Center. SMSC ini memiliki nomor khusus (global title), yang dikenal secara global, baik dalam jaringan nasional maupun jaringan roaming partner. Tanda “+” berarti kode akses international yang bersifat universal di seluruh jaringan GSM.
Dengan menggunakan tanda “+” dapat menggunakan SMS, walaupun tengah melakukan roaming international External Short Message Entity (ESME), unit eksternal yang dapat bertindak sebagaimana layaknya mobile terminal, mengirim dan menerima SMS. Tiap standar mengimplementasi SMS dalam cara yang berbeda dan panjang pesan bervariasi, pada GSM untuk mengirim pesan menggunakan karakter non-eropa (seperti china dan arab) lebih pendek.
2.7.1          Keunggulan SMS
SMS menyediakan kemampuan mengirim dan menerima pesan singkat maksimal 160 karakter dari perangkat wireless seperti Handphone (HP) dan Personal Digital Assistant (PDA) selama dalam jangkauan operator. Kemampuan ini jauh lebih berkembang dibandingkan layanan alphanumeric pager sebelumnya yang hanya dapat menerima pesan saja. Bedanya lagi SMS mempunyai realibilitas yang menjamin pengirim pesan, tidak seperti halnya dengan pager. Salah satu keunggulan lain dalam mengirim dan menerima pesan adalah tidak bergantung pada ada tidaknya saat itu Voice Call atau Data Call.
Selain keunggulan diatas ada beberapa keunggulan lainnya antara lain :
· SMS mempunyai pesan notifikasi (Notification Message) serta berkemampuan komunikasi dua arah.

· Bila terjadi kegagalan sementara akibat alat penerima tidak aktif atau diluar jangkauan maka pesan akan disimpan di dalam SMSC lalu akan dikirimkan kembali dalam waktu tertentu.

· Karakteristik paket SMS yang Low Bandwith dan Out of Band.

· Munculnya layanan tambahan seperti Notifikasi E-mail, Mobile-Banking, layanan informasi dan lain-lain. Operator sendiri memanfaatkan layanan ini untuk pengecekan informasi pulsa bagi pelanggannya.

2.7.2          SMS Center (SMSC)

Pada saat mengirim SMS dari telepon genggam (Mobile Originated) pesan tersebut tidak langsung dikirim ke telepon genggam tujuan (Mobile Terminated), akan tetapi dikirim terlebih dahulu ke SMS Center (SMSC), baru kemudian pesan tersebut diteruskan ke telepon genggam tujuan.
Dengan adanya SMSC, dapat mengetahui status dari pesan yang telah dikirim, apakah telah sampai atau gagal diterima oleh telepon genggam tujuan, apabila telepon genggam tujuan dalam keadaan aktif dan dapat menerima pesan SMS yang dikirim, maka akan dikirim kembali pesan konfirmasi ke SMSC yang menyatakan bahwa pesan telah diterima, kemudian SMSC mengirimkan kembali status tersebut kepada si pengirim, jika telepon genggam tujuan dalamkeadaan tidak aktif, pesan yang dikirim akan disimpan pada SMSC sampai Period-Validity yang telah ditentukan.
Untuk dapat mengirim dan menerima pesan, terlebih dahulu melakukan koneksi ke SMSC, ada beberapa cara untuk melakukan koneksi ke SMSC antara lain :

· Menggunakan Terminal baik berupa GSM modem atau telepon genggam

Cara ini adalah cara yang paling mudah tetapi memiliki kekurangan antara lain jumlah pesan yang dikirim per menit sangat terbatas, sekitar 6-10 pesan per menit, untuk mengantisipasi hal ini dapat digunakan lebih dari satu terminal.

· Koneksi langsung ke SMSC

Dengan melakukan koneksi langsung ke SMSC, dapat mengirim pesan dalam jumlah banyak, dapat mencapai sekitar 600 SMS per menit bergantung pada kapasitas SMSC, untuk melakukan koneksi ke SMSC diperlukan protokol penghubung. Protokol yang umum digunakan adalah VCP, SMPP, CIMD2, OIS dan TAP, masing-masing operator GSM menyediakan tipe protokol yang berbeda-beda.
· Menggunakan Perangkat Lunak Bantu

Saat ini vendor telekomunikasi menawarkan perangkat lunak baru untuk melakukan koneksi ke SMSC, dari yang bersifat freeware, opensource sampai dengan komersial.

2.7.3          Alamat SMSC

Berikut ini adalah daftar SMSC pada beberapa operator GSM di Indonesia :
Tabel 2.1 Daftar SMS Center

	Operator GSM
	Nomor SMSC

	Satelindo
	+62816124

	Exelcomindo
	+62818445009

	Telkomsel
	+6281100000

	Indosat M3
	+62855000000


2.8             Pengertian Komputer

Pada awalnya komputer diciptakan sebagai alat hitung elektronik yang diharapkan mampu menghitung dengan cepat dan akurat, namun sampai sekarang ini komputer tidak hanya lagi menjadi alat hitung yang efektif melainkan telah menyentuh segala aspek kehidupan, mulai dari dunia perdagangan, dunia ilmu pengetahuan, dunia hiburan dan lainnya. Dari penjelasan diatas komputer tidak lagi diterjemahkan sebagai alat hitung elektronik melainkan banyak sekali definisi-definisi yang dikemukakan oleh pakar-pakar komputer.
Komputer berasal dari bahasa latin computare yang mengandung arti alat menghitung. Karena luasnya bidang garapan ilmu komputer, para pakar dan peneliti sedikit berbeda dalam mendefinisikan komputer :
a. menurut HAM [2], komputer adalah mesin penghitung elektronik yang cepat dan dapat menerima informasi input digital, kemudian memprosesnya sesuai dengan program yang tersimpan di memorinya, dan menghasilkan output berupa informasi.
b. menurut BLI [7], komputer adalah suatu alat elektronik yang mampu melakukan beberapa tugas sebagai berikut :

· Menerima Input 

· Memproses input tadi sesuai dengan programnya

· Menyimpan perintah-perintah dan hasil dari pengolahan 

· Menyediakan output dalam bentuk informasi

c.  Sedangkan menurut FUO [9] berpendapat bahwa komputer adalah pemroses data yang dapat melakukan perhitungan besar secara cepat, termasuk perhitungan aritmetika dan operasi logika, tanpa campur tangan dari manusia.
Untuk mewujudkan konsepsi komputer sebagai pengolah data untuk menghasilkan suatu informasi, maka diperlukan sistem komputer (Computer System) yang elemennya terdiri dari hardware, software dan brainware. Ketiga elemen tersebut harus saling berhubungan dan membentuk kesatuan. Hardware tidak akan berfungsi apabila tanpa software, demikian juga sebaliknya. Dan keduanya tiada bermanfaat apabila tidak ada manusia (brainware) yang mengoperasikan dan mengendalikannya.

1. Hardware atau perangkat keras adalah peralatan yang secara fisik terlihat dan bisa dijamah.

2. Software atau perangkat lunak adalah program yang berisi instruksi atau perintah untuk melakukan pengolahan data.

3. Brainware atau pengguna dalam hal ini adalah manusia yang mengoperasikan dan mengendalikan sistem komputer.

2.9            Telepon Genggam

Saat ini telepon genggam bisa dikatakan sudah termasuk dalam daftar kebutuhan penting bagi kita. Hampir setiap individu memerlukannya untuk bisa saling berkomunikasi secara Realtime. Kondisi ini mendorong para produsen telepon genggam untuk selalu mengeluarkan produk baru dengan berbagai macam teknologi baru yang semakin memberi kemudahan pemakai dalam berkomunikasi atau mengakses informasi. Berbagai macam merek telepon genggam dapat dengan mudah kita jumpai di pasaran, seperti : Nokia, Siemens, Sagem, LG, Sonny Ericsson, Alcatel, Panasonic dan lain-lain.
Pada saat ini telepon genggam yang dipakai orang umumnya terdapat berbagai fasilitas yang dapat kita manfaatkan, seperti : pengiriman pesan (SMS), pengiriman gambar, reminder, ringtones, logo operator, buku telepon, games, calculator, jam dan lainnya.
2.10          DB 9 dan RS-232

Bagian yang penting dari komunikasi serial adalah DB 9 dan RS-232. DB 9 adalah konektor yang kita gunakan untuk menghubungkan perangkat keras dengan komputer.
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Gambar 2.14 Konfigurasi Pin DB 9 / COM
Keterangan tiap Pin :
Tabel 2.2 Keterangan Pin
	Pins
	Common Name
	Description
	Signal Direction On DCE

	1
	CD
	Received Line Signal Detector
	-

	2
	RXD
	Received data
	Out

	3
	TXD
	Transmitted Data
	In

	4
	DTR
	Data Terminal Ready
	In

	5
	GND
	Signal Ground
	-

	6
	DSR
	Data Set ready
	Out

	7
	RTS
	Request To Send
	In

	8
	CTS
	Clear To Send
	Out

	9
	
	Ring Indicator
	Out
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