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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Pengenalan Sistem Informasi

2.1.1 Sistem

Pengertian sistem sebenarnya mengacu kepada suatu wilayah yang sangat luas, tidak hanya digunakan untuk bidang yang berkaitan dengan komputer saja, seperti sistem tatasurya pada bidang astronomi, sistem respirasi untuk ilmu biologi, dan lain-lain. Tetapi pada dasarnya sistem merupakan sekumpulan elemen yang saling terkait yang bekerja secara terorganisir untuk mencapai suatu tujuan tertentu[3]. Jika dalam sebuah sistem terdapat elemen yang tidak memberikan manfaat dalam mencapai tujuan sistem, maka elemen tersebut bisa dipastikan bukan merupakan bagian dari sistem.

Di bawah ini akan dijelaskan secara ringkas mengenai elemen-elemen sebuah sistem sebagai suatu pendekatan untuk lebih memudahkan dalam memahami sistem informasi. Ada beberapa elemen yang membentuk sebuah sistem, yaitu:

1. Tujuan

Tujuan menjadi pemotivasi yang mengarahkan sistem. Tanpa tujuan, sistem menjadi tidak terarah dan tak terkendali. Tentu saja tujuan setiap sistem berbeda-beda tergantung pada kegiatan yang ditanganinya. Namun secara lebih spesifik, kecenderungan penggunaan sistem informasi lebih ditujukan pada usaha menuju keunggulan kompetitif, yang artinya mampu bersaing dan mengungguli pesaing.

2. Masukan

Masukan (input) sistem adalah segala sesuatu yang dimasukkan ke dalam sistem dan selanjutnya menjadi bahan untuk diproses. Masukan dapat berupa sesuatu yang nampak bentuk fisiknya maupun yang tidak nampak seperti informasi.

3. Keluaran

Keluaran (output) merupakan hasil dari suatu pemrosesan. 

4. Proses

Elemen proses merupakan bagian yang melakukan perubahan atau transformasi dari masukan menjadi keluaran yang lebih bermanfaat. Tetapi bisa juga keluaran yang dihasilkannya adalah sesuatu yang tidak bermanfaat sama sekali. Pada sistem informasi, proses dapat berupa suatu tindakan yang bermacam-macam, misalnya meringkas data, melakukan perhitungan, dan mengurutkan data.

5. Mekanisme pengendalian dan umpan balik

Mekanisme pengendalian diwujudkan dengan menggunakan umpan balik yang mencuplik keluaran. Umpan balik digunakan untuk mengendalikan baik masukan maupun proses. Tujuannya adalah untuk mengatur agar sistem berjalan sesuai dengan tujuan. Dalam bentuk yang sederhana, dilakukan perbandingan antara keluaran sistem dengan standar keluaran yang diinginkan. Jika terjadi penyimpangan, maka akan dilakukan pengiriman masukan berikutnya untuk melakukan penyesuaian terhadap proses agar keluaran dapat mendekati standar. Apabila penyebab penyimpangan terletak pada proses, maka prosesnyalah yang diperbaiki.

Selain elemen-elemen di atas, sistem juga memiliki batas dan berinteraksi dengan lingkungan. Batas (boundary) sistem adalah pemisah antara sistem dengan daerah di luar sistem (lingkungan). Batas sistem menentukan konfigurasi, ruang lingkup, dan kemampuan sistem. Batas yang dimiliki suatu sistem tentu saja dapat dikurangi dan dimodifikasi sedemikian rupa sehingga dapat mengubah perilaku sistem menjadi lebih menguntungkan. Sedangkan lingkungan adalah segala sesuatu yang berada di luar sistem, tetapi lingkungan secara tidak langsung dapat mempengaruhi operasi sistem dalam arti bisa menguntungkan atau merugikan sistem itu sendiri. Lingkungan yang merugikan tentu saja harus ditahan dan dikendalikan supaya tidak mengganggu kelangsungan operasi sistem, sedangkan yang menguntungkan harus tetap dijaga, karena akan memacu terhadap kelangsungan hidup sistem.

2.1.2 Data dan Informasi

Perbedaan antara data dan informasi sering menjadi titik awal untuk memahami sistem informasi.

2.1.2.1 Data

Secara konseptual, data adalah deskripsi tentang benda, kejadian, aktivitas, dan transaksi, yang tidak mempunyai makna atau tidak berpengaruh secara langsung kepada pemakai[3]. Data dapat berupa nilai yang terformat, teks, citra, audio, dan video.

Data yang terformat adalah data dengan suatu format tertentu. Misalnya data yang menyatakan tanggal atau jam. Teks adalah sederetan huruf, angka, dan simbol-simbol khusus (misalnya + dan $) yang kombinasinya tidak tergantung pada masing-masing item secara individual. Contoh teks adalah artikel koran. Citra (image) adalah data dalam bentuk gambar. Citra dapat berupa grafik, foto, hasil rontgen, tanda tangan, ataupun gambar yang lain. Audio adalah data dalam bentuk suara. Instrumen musik, suara orang atau suara binatang, gemericik air merupakan beberapa contoh data audio. Video menyatakan data dalam bentuk sejumlah gambar yang bergerak dan bisa saja dilengkapi dengan suara.

2.1.2.2 Informasi

Informasi dapat didefinisikan sebagai data yang telah diproses sedemikian rupa sehingga dapat meningkatkan pengetahuan seseorang yang menggunakan data tersebut[3]. Data seringkali disebut sebagai bahan mentah informasi. Melalui suatu proses transformasi, data dibuat menjadi bermakna (informasi). Informasi yang sampai kepada penerima dapat bermanfaat bagi penerimanya dalam pengambilan keputusan saat ini atau saat mendatang. Gambar 2.1 memperlihatkan siklus informasi, yang menggambarkan pengolahan data menjadi informasi dan pemakaian informasi untuk mengambil keputusan, hingga akhirnya dari tindakan hasil pengambilan keputusan tersebut dihasilkan data kembali.
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Gambar 2.1 Siklus informasi

Hal terpenting untuk membedakan informasi dengan data, informasi itu mempunyai kandungan “makna”, sedangkan data tidak. Pengertian makna di sini merupakan hal yang sangat penting, karena berdasarkan maknalah si penerima dapat memahami informasi tersebut dan secara lebih jauh dapat menggunakannya untuk menarik suatu kesimpulan atau bahkan mengambil keputusan. Tetapi betapapun “bermakna” suatu data pada informasi, sesungguhnya pengertian bermakna itu sifatnya relatif. Artinya, suatu informasi yang sama dapat dipandang sebagai data yang tidak bermakna bagi seseorang karena orang tersebut tidak membutuhkan informasi yang disajikan. Tetapi bagi orang lain yang berkepentingan terhadap informasi tersebut, maka apa yang disajikan merupakan data yang bermakna baginya. 

2.1.3 Sistem Informasi

Ada beragam definisi tentang sistem informasi, tetapi pada pembahasan ini hanya akan diambil definisi umumnya saja. Dari berbagai definisi yang ada, dapat disimpulkan bahwa sistem informasi mencakup sejumlah komponen (manusia, komputer, teknologi informasi, dan prosedur kerja), ada sesuatu yang diproses (data menjadi informasi), dan dimaksudkan untuk mencapai suatu sasaran atau tujuan[3].

Dalam suatu sistem informasi terdapat komponen-komponen seperti:

1. Perangkat keras (hardware). Mencakup peranti-peranti fisik seperti komputer dan printer.

2. Perangkat lunak (software) atau program. Sekumpulan instruksi yang memungkinkan perangkat keras untuk dapat meroses data.

3. Prosedur. Sekumpulan aturan yang dipakai untuk mewujudkan pemrosesan data dan pembangkitan keluaran yan dikehendaki.

4. Orang. Semua pihak yang bertanggung jawab dalam pengembangan sistem informasi, pemrosesan, dan penggunaan keluaran sistem informasi.

5. Basis data (database). Sekumpulan tabel, hubungan, dan lain-lain yang berkaitan dengan penyimpanan data.

6. Jaringan komputer dan komunikasi data. Sistem penghubung yang memungkinkan resources dipakai secara bersama atau diakses oleh sejumlah pemakai.

Pada praktiknya sistem informasi tidak harus selalu berbentuk kompleks mencakup keseluruhan komponen-komponen di atas. Gambar 2.2 memperlihatkan sebuah sistem yang sangat sederhana. Sistem tersebut hanya digunakan untuk mencatat transaksi penjualan dan melibatkan satu orang saja. Melalui sebuah komputer, pemakai memasukkan data penjualan dan saat setelah toko ditutup, laporan harian penjualan dicetak. Selanjutnya laporan digunakan untuk melakukan analisis tentang barang-barang yang laku, yang berguna untuk pengambilan keputusan pembelian barang.
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Gambar 2.2 Sistem informasi yang sederhana

Dalam bentuk yang lebih kompleks, sistem informasi melibatkan banyak pemakai dan memerlukan sarana jaringan yang memungkinkan pemakai yang tersebar di berbagai tempat yang berjauhan dapat berbagi informasi.

Hal-hal yang bisa dikerjakan oleh sistem informasi tentu saja terkait dengan kemampuan utama yang dapat dilakukannya, yaitu:

1. Melaksanakan komputasi numerik, bervolume besar, dan dengan kecepatan tinggi.

2. Menyediakan komunikasi dalam organisasi atau antar organisasi yang murah, akurat, dan cepat.

3. Menyimpan informasi dalam jumlah yang sangat besar dalam ruang yang kecil tetapi mudah diakses.

4. Memungkinkan pengaksesan informasi yang sangat banyak di seluruh dunia dengan cepat dan murah.

5. Meningkatkan efektivitas dan efisiensi orang-orang yang bekerja dalm kelompok dalam suatu tempat atau pada beberapa lokasi.

6. Menyajikan informasi dengan jelas yang menggugah pikiran manusia.

7. Mengotomasikan proses-proses bisnis yang semiotomatis dan tugas-tugas yang dikerjakan secara manual.

8. Mempercepat pengetikan dan penyuntingan.

9. Pembiayaan yang jauh lebih murah daripada pengerjaan secara manual.

Kemampuan-kemampuan ini mendukung sasaran bisnis yang mencakup:

1. Peningkatan produktivitas.

2. Pengurangan biaya.

3. Peningkatan pengambilan keputusan.

4. Peningkatan layanan ke pelanggan.

5. Pengembangan aplikasi-aplikasi strategis yang baru.

Sistem informasi dapat memberikan nilai tambah terhadap proses, produksi, kualitas, manajemen, pengambilan keputusan, dan pemecahan masalah, serta keunggulan kompetitif yang tentu saja sangat berguna bagi kegiatan bisnis.

2.2 Pengenalan Framework .Net

Untuk dapat lebih memahami tentang bahasa C# dan dapat memanfaatkannya secara lebih maksimal, maka sebelum memulai membahas tentang apa itu bahasa C#, ada baiknya mempelajari terlebih dahulu tentang Microsoft Framework .NET yang merupakan komponen yang tidak bisa dipisahkan dari bahasa C# itu sendiri.

Adapun penjelasan pada bagian ini akan diawali dengan penjelasan tentang istilah Framework .NET dan istilah-istilah lain yang berhubungan dengannya. 

2.2.1 Definisi Framework .NET 

Framework .NET adalah suatu komponen windows yang terintegrasi yang dibuat dengan tujuan untuk mendukung pengembangan berbagai macam jenis aplikasi serta untuk dapat mejalankan berbagai macam aplikasi generasi mendatang termasuk pengembangan aplikasi Web Services XML[10].

Framework .NET di desain untuk dapat memenuhi beberapa tujuan berikut ini: 

1. Untuk menyediakan lingkungan kerja yang konsisten bagi bahasa pemrograman yang berorientasi objek (object-oriented programming - OOP) baik kode objek itu di simpan dan di eksekusi secara lokal, atau dieksekusi secara lokal tapi didistribusikan melalui internet atau di eksekusi secara remote.

2. Untuk menyediakan lingkungan kerja di dalam mengeksekusi kode yang dapat meminimaliasi proses software deployment dan menghindari konflik penggunaan versi software yang di buat.

3. Untuk menyediakan lingkungan kerja yang aman dalam hal pengeksekusian kode, termasuk kode yang dibuat oleh pihak ketiga (third party).
4. Untuk menyediakan environment kerja yang dapat mengurangi masalah pada persoalan performa dari kode atau dari lingkungan interpreternya. 

5. Membuat para developer lebih mudah mengembangkan berbagai macam jenis aplikasi yang lebih bervariasi, seperti aplikasi berbasis windows dan aplikasi berbasis web.

6. Membangun semua komunikasi yang ada di dalam standar industri untuk memastikan bahwa semua kode aplikasi yang berbasis Framework .NET dapat berintegrasi dengan berbagai macam kode aplikasi lain. 

Sebagai salah satu sarana untuk dapat memenuhi tujuan di atas, maka dibuatlah berbagai macam bahasa pemrograman yang dapat digunakan dan dapat berjalan di atas platform Framework .NET seperti bahasa C#, VB.NET, J#, Perl.NET, dan lain-lain. Masing-masing bahasa tersebut mempunyai kelebihan dan kekurangannya masing-masing, namun yang pasti, apapun bahasa pemrograman yang digunakan, semuanya akan dapat saling berkomunikasi dan saling compatible satu dengan yang lainnya dengan bantuan Framework .NET

2.2.2 Arsitektur Framework .NET 

Framework .NET terdiri dari dua buah komponen utama, yaitu Common Language Runtime (CLR) dan .NET Framework Class Library atau kadang juga sering disebut dengan Base Class Library (BCL).

Common Language Runtime (CLR) adalah pondasi utama dari Framework .NET. CLR merupakan komponen yang bertanggung jawab terhadap berbagai macam hal, seperti bertanggung jawab untuk melakukan managemen memory, melakukan eksekusi kode, melakukan verifikasi terhadap keamanan kode, menentukan hak akses dari kode, melakukan kompilasi kode, dan berbagai layanan sistem lainnya. Dengan adanya fungsi CLR ini, maka aplikasi berbasis .NET biasa juga disebut dengan managed code, sedangkan aplikasi di luar itu biasa disebut dengan un-managed code.

CLR akan melakukan kompilasi kode-kode aplikasi yang dibuat menjadi bahasa assembly MSIL (Microsoft Intermediate Language). Proses kompilasi ini sendiri dilakukan oleh komponen yang bernama Just In Time (JIT). JIT hanya akan mengkompilasi metode-metode yang memang digunakan dalam aplikasi, dan hasil kompilasi ini sendiri di chace di dalam mesin dan akan dikompilasi kembali jika memang ada perubahan pada kode aplikasi yang dibuat.

.NET Framework Class Library atau sering juga disebut Base Case Library (BCL) adalah koleksi dari reusable types yang sangat terintegrasi secara melekat dengan CLR. Class library bersifat berorientasi terhadap objek yang akan menyediakan types dari fungsi-fungsi managed code. Hal ini tidak hanya berpengaruh kepada kemudahan dalam hal penggunaan, tetapi juga dapat mengurangi waktu yang diperlukan pada saat eksekusi. Dengan sifat tersebut, maka komponen pihak ketiga akan dengan mudah diaplikasikan ke dalam aplikasi yang dibuat.

Dengan adanya BCL ini, maka Framework .NET dapat digunakan untuk membuat berbagai macam aplikasi, seperti:

1. Aplikasi console

2. Aplikasi berbasis window (Windows Form)

3. Aplikasi ASP.NET (berbasis web)

4. Aplikasi Web Services XML

5. Aplikasi berbasis Windows Services 

2.2.3 Keuntungan Framework .NET 

Berikut beberapa keuntungan dari Framework .NET:

1. Mudah 

Kemudahan di sini lebih ke arah pada kemudahan bagi para developer untuk membuat aplikasi yang dijalankan pada lingkungan Framework .NET. Beberapa hal yang merepotkan developer pada saat membuat aplikasi, telah di hilangkan atau di ambil alih kemampuannya oleh Framework .NET, misalnya masalah lifetime sebuah objek yang biasanya luput dari perhatian developer pada saat proses pembuatan aplikasi.

2. Efisien 

Kemudahan pada saat proses pembuatan aplikasi, akan berimplikasi terhadap efisiensi dari suatu proses produktivitas, baik efisien dalam hal waktu pembuatan aplikasi atau juga efisien dalam hal lain, seperti biaya (cost). 

3. Konsisten

Kemudahan-kemudahan pada saat proses pembuatan aplikasi, juga bisa berimplikasi terhadap konsistensi pada aplikasi yang dibuat. Misalnya, dengan adanya BCL, maka objek atau class yang dibuat dapat digunakan untuk aplikasi berbasis windows pada aplikasi berbasis web. Dengan adanya kode yang bisa dintegrasikan ke dalam berbagai macam aplikasi ini, maka konsistensi kode-kode aplikasi yang dibuat dapat terjaga.

4. Produktivitas

Semua kemudahan-kemudahan di atas, pada akhirnya akan membuat produktivitas menjadi lebih baik. Produktivitas naik, terutama produktivitas para developer, akan berdampak pada meningkatnya produktivitas suatu perusahaan.

2.3 Visual Studio .NET 

Visual Studio .NET merupakan editor yang paling ideal untuk membuat aplikasi yang berbasis Framework .NET, termasuk aplikasi dengan bahasa C#. Untuk pengkodean program ini, semuanya di tulis dengan menggunakan Visual Studio.NET 2003 yang mendukung .NET Framework versi 1.1. Dengan Visual Studio.NET, maka kemampuan C# akan dapat dimanfaatkan secara maksimal. Editor ini tidak hanya menyediakan berbagai macam tools dan wizard untuk membuat aplikasi C#, tapi juga termasuk fitur-fitur produktif seperti IntelliSense dan bantuan yang dinamis.

Dengan IntelliSense, jika nama sebuah namespace atau nama class diketikkan, maka anggota dari namespace atau class itu akan secara otomatis di munculkan sehingga pemrogram tidak usah mengingat anggota dari semua class yang digunakan. IntelliSense, juga akan menampilkan semua argumen dan jenis tipenya ketika nama dari sebuah metode diketikkan. Visual Studio 6 juga telah memiliki kemampuan ini, hanya saja Visual Studio 6 tidak mendukung jenis tipe dan class-class yang termasuk di dalam lingkungan Framework .NET.

Fitur bantuan yang dinamis (dynamic help) merupakan fitur yang baru yang ada di dalam “keluarga” editor Visual Studio. Ketika sebuah code pada editor diketikkan, sebuah jendela yang terpisah akan menampilkan topik-topik bantuan dan penjelasan yang berhubungan dengan kata-kata tempat di mana cursornya ditempatkan. Misalnya, ketika kata namespace diketikkan, maka di jendela yang terpisah tadi akan dimunculkan topik-topik yang berhubungan dengan kata kunci namespace. Hal ini tentu akan sangat membantu pada saat pembuatan program untuk dapat lebih memahami dan mengerti tentang kata-kata/kode yang tulis.

Selain editor Visual Studio.NET yang telah dijelaskan di atas, sebenarnya masih banyak beberapa editor lain yang bisa digunakan untuk membuat aplikasi dengan C#, seperti Visual SlickEdit dari MicroEdge, WebMatrix untuk aplikasi C# berbasis web, editor text seperti UltraEdit, Macromedia Homesite, Visual Studion 6, NotePad, dll. 

2.4 Pengenalan ASP.NET

ASP.NET adalah bagian dari teknologi dalam .NET Framework untuk membangun aplikasi web dinamik dan layanan web XML. ASP.Net merupakan framework pemrograman yang berjalan di atas Common Language Runtime (CLR). Halaman ASP.NET dijalankan di server kemudian akan dibuat halaman markup seperti HTML (Hypertext Markup Language), WML (Wireless Markup Language), atau XML (Extensible Markup Language) yang akan di kirim ke browser desktop atau mobile.

2.4.1 Keunggulan ASP.NET

ASP.NET memiliki beberapa keunggulan dibandingkan dengan ASP klasik atau model pemrogrman lainnya, yaitu[10]:

1. Penyederhanaan. ASP.NET membuat mudah tugas umum seperti pembuatan form, otentikasi client, validasi data, konfigurasi situs, dan deployment.

2. Perbaikan Performa. ASP.NET adalah suatu program hasil kompilasi CLR yang dijalankan di server.

3. Form-form Web. Merupakan model pemrograman baru yang menggabungkan aplikasi ASP dengan kemudahan pengembangan dan produktifitas Visual Basic. Pemrogram tinggal memasukkan kontrol ke halaman web kemudian menulis kode untuk melakukan interaksi, memanggil objek bisnis dan sebagainya.

4. Kode Nonspaghetti (Konsep Code-Behind). ASP.NET memungkinkan untuk pemrogram membuat user interface yang terpisah dengan kode program aplikasi.

5. Pengamanan. ASP.NET selain dapat diintegrasikan dengan windows authentication juga dapat dikonfigurasi per aplikasi, hal ini menjamin aplikasi yang dibuat lebih aman. 

6. Konfigurasi. ASP.NET menggunakan file XML untuk menyimpan pengaturan konfigurasi. Hal ini membuat deployment situs menjadi lebih mudah.

7. Caching. Disediakan mesin caching untuk meningkatkan kinerja aplikasi dan mengurangi beban pemrosesan server web dan server database.

8. Debugging. ASP.NET memiliki utilitas tracing yang built-in. Pemrogram tidak perlu menggunakan Response.Write secara periodik untuk melakukan trace pada waktu eksekusi program.

9. Deployment. Deployment dapat dilakukan dengan cara menyalin file karena semua pengaturan konfigurasi situs terdapat dalam file XML. Pemrogram dapat melakukan kompilasi ulang terhadap suatu komponen dan men-deploy tanpa melakukan restart pada server web.

2.4.2 Konsep ASP.NET Web Form

Web Forms merupakan istilah baru yang ditawarkan dalam Visual Studio.NET. Aplikasi dapat dibangun dengan konsep pemrograman WYSIWYG, seperti yang dilakukan apabila ingin membangun suatu aplikasi yang berbasiskan windows. 

Halaman ASP.NET Web Forms adalah file teks dengan ekstension *.aspx. File tersebut dalam diletakkan dalam IIS Virtual Directory. Ketika user dengan menggunakan browser meminta halaman aspx tadi, ASP.NET runtime akan mengompilasi aplikasi menjadi .NET Framework Class. Class ini kemudian dapat digunakan kembali untuk memroses permintaan-permintaan yang lain. Halaman ASP.NET dapat hanya berisi tag-tag HTML dan mengubah file tersebut dengan format aspx. 

Gambar 2.3 memberikan ilustrasi bagaimana permintaan halaman ASP.NET diproses sebelum dikirim ke client.
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Gambar 2.3 Proses permintaan file ASP.NET

Seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya, dalam ASP.NET ada pemisahan antara user interface dengan program logis. Program logis dari halaman Web Forms disimpan dalam file terpisah dari file user interface. Hal ini yang dimaksud dengan code-behind. Biasanya halaman yang berisi program logis mempunyai extension .aspx.cs jika bahasa yang digunakan adalah C#. File inilah yang akan dikompilasi dalam bentuk file .dll.

2.5 Pengenalan Bahasa C#

C# (dibaca “See-Sharp”) adalah bahasa pemrograman baru yang diciptakan oleh Microsoft. Bahasa C# juga telah di standarisasi secara internasional oleh ECMA. Seperti halnya bahasa pemrograman yang lain, C# bisa digunakan untuk membangun berbagai macam jenis aplikasi, seperti aplikasi berbasis windows (desktop) dan aplikasi berbasis web serta aplikasi berbasis web services. 

2.5.1 Kelebihan C#

C# mempunyai beberapa kelebihan seperti berikut: 

1. Sederhana

C# bersifat sederhana, karena bahasa ini didasarkan kepada bahasa C dan C++. Jika familiar dengan C dan C++ atau bahkan Java, dalam C# akan ditemukan aspek-aspek yang begitu familiar, seperti statements, expression, operators, dan beberapa fungsi yang diadopsi langsung dari C dan C++, tetapi dengan berbagai perbaikan yang membuat bahasanya menjadi lebih sederhana. 

2. Modern 

C# mempunyai beberapa fitur seperti exception handling, garbage collection, extensible data types, dan code security. Dengan adanya fitur-fitur tersebut, menjadikan bahasa C# sebagai bahasa pemrograman yang modern.
3. Object oriented language 

4. Powerfull dan fleksibel 

C# bisa digunakan untuk membuat berbagai macam aplikasi, seperti aplikasi pengolah kata, grafik, spreadsheets, atau bahkan membuat compiler untuk sebuah bahasa permrograman. 

5. Efisien 

C# adalah bahasa pemrograman yang menggunakan jumlah kata-kata yang tidak terlalu banyak. C# hanya berisi kata-kata yang biasa disebut dengan keywords. Keywords ini digunakan untuk menjelaskan berbagai macam informasi. Berikut daftar keywords yang ada dalam bahasa C#: 

Tabel 2.1 Daftar keywords pada bahasa C#

	abstract
	as
	Base
	bool
	break

	byte 

	case
	catch
	char
	checked

	class
	const
	continue
	decimal
	default

	delegate
	do
	double
	else
	enum

	event
	explicit
	extern
	false
	finally

	fixed
	float
	for
	foreach
	goto

	if
	implicit
	in
	int
	interface

	internal
	is
	lock
	long
	namespace

	new
	null
	object
	operator
	out

	override
	params
	private
	protected
	public

	readonly
	ref
	return
	sbyte
	sealed

	short
	sizeof
	stackalloc
	static
	string

	struct
	switch
	this
	throw
	true

	try
	typeof
	uint
	ulong
	unchecked

	unsafe
	ushort
	using
	virtual
	void

	while
	
	
	
	


6. Modular 

Kode C# ditulis dengan pembagian masing class-class (classes) yang terdiri dari beberapa routines yang disebut sebagai member methods. class-class dan metode-metode ini dapat digunakan kembali oleh program atau aplikasi lain. Hanya dengan memberikan informasi yang dibutuhkan oleh class dan metode yang dimaksud, maka suatu kode dapat dibuat untuk digunakan oleh satu atau beberapa aplikasi dan program (reusable code).

7. C# akan menjadi populer 

Dengan dukungan penuh dari Microsoft yang akan mengeluarkan produk-produk utamanya dengan dukungan Framework .NET, maka masa depan bahasa C# sebagai salah satu bahasa pemrograman yang ada di dalam lingkungan Framework .NET akan lebih baik.

2.5.2 Struktur Penulisan Kode C#

2.5.2.1 Bagian utama struktur penulisan kode C# 

Kode program diawali dengan mendeklarasikan nama class atau namespace: 
class HelloWorld 

Kemudian seluruh aplikasi dibuka dengan tanda “{“ dan pada akhir kode ditutup dengan tanda “}”. 

class HelloWorld 

{ 

} 

Aplikasi C# dibangun oleh satu atau beberapa fungsi yang diletakan di dalam sebuah class. Nama suatu fungsi pada C# harus diawali dengan huruf, atau garis bawah “_” yang kemudian bisa diikuti oleh huruf, angka atau garis bawah. Pada bagian akhir nama fungsi digunakan tanda kurung buka dan kurung tutup “()”. Penamaan fungsi tidak boleh mengandung spasi. Awal dan akhir suatu fungsi di mulai dengan tanda “{“ dan diakhiri dengan tanda “}”. Berikut contoh penamaan fungsi yang diletakan di dalam class: 

class HelloWorld 

{ 

NamaFungsi1() 

{ 

} 

}

atau 

class HelloWorld 

{ 

_NamaFungsi1() 

{ 

} 

}

Nama fungsi utama yang biasa digunakan pada aplikasi C# adalah Main. Setiap fungsi memiliki sifat fungsi, seperti public dan static. Selain itu, untuk menandakan apakah itu blok fungsi atau bukan, sebelum nama fungsi digunakan void, berikut contoh lengkapnya:

class HelloWorld 

{ 

public static void Main() 

{ 

System.Console.WriteLine("Hello, World");

} 

} 

Di dalam sebuah fungsi, berisikan sekumpulan perintah-perintah, di mana perintah satu dengan lainnya akan dipisahkan atau diakhiri dengan tanda “;”.

2.5.2.2 Aksesories penulisan kode C# 

1. Komentar 

Ada 2 cara yang bisa digunakan untuk menulis komentar di C#. Untuk komentar satu baris atau perbaris, bisa digunakan tanda “//”, semua yang ditulis setelah tanda ini, dianggap sebagai komentar yang tidak akan di eksekusi. Perpindahan baris komentar satu dengan yang lainnya dipisahkan dengan “enter”, contohnya: 

// Ini adalah baris komentar. 

// Baris komentar 1 

// Baris komentar 2 

Cara lain adalah dengan diawali tanda “/*” dan diakhiri dengan tanda “*/”. Tanda ini biasanya digunakan untuk sebuah komentar yang panjang, seperti contoh berikut :

/* Ini adalah baris komentar 

Apapun yang ditulis di sini tidak akan di eksekusi*/ 
2. Escape Sequences 

Escape Sequences adalah karakter-karakter khusus yang tidak akan ditampilkan. Contohnya, ada karakter yang digunakan sebagai tanda akhir dari suatu baris yang memerintahkan program untuk melanjutkan ke baris berikutnya. Cara penulisannya diawali dengan tanda “\”diikuti dengan karakter khusus (dalam contoh ini adalah “n”) sehingga penulisannya menjadi “\n”. 

Berikut beberapa karakter khusus pada C#:

Tabel 2.2 Daftar karakter khusus pada bahasa C# 

	Escape Sequence
	Nama
	ASCII
	Keterangan

	\a
	Bell (alert) 
	007
	Menghasilkan suara (beep) 

	\b
	Backspace 
	008
	Mengembalikan posisi kursor ke sebelumnya 

	\t
	Horizontal Tab 
	009
	Meletakan posisi kursor di pemberhentian Tab berikutnya 

	\n
	New line 
	010
	Meletakan posisi kursor pada baris baru

	\v
	Vertical Tab 
	011
	Melakukan Tab secara vertical 

	\f
	Form feed 
	012
	

	\r
	Carriage return 
	013
	Memberikan nilai enter 

	\"
	Double Quote 
	034
	Menampilkan double quote(“) 

	\'
	Apostrophe 
	039
	Menamppilkan apostrophe(‘) 

	\?
	Question mark 
	063
	Menampilkan tanda Tanya 

	\\
	Backslash 
	092
	Menampilkan backslash(\) 

	\0
	Null 
	000
	Menampilkan karakterk Null 


2.5.3 Kompilasi (Compile) Aplikasi 

Karena proyek ini dibangun dengan menggunakan editor Visual Studio.NET, maka untuk mengompilasi aplikasi di atas helloworld dapat menggunakan command line tools dari editor tersebut. Klik Start > Program > Microsoft Visual Studio .NET 2003 > Visual Studio.NET Tools > Visual Studio .NET 2003 Command Prompt.

Default direktori pada command line tersebut adalah C:\. Jika aplikasi yang dibuat ada di direktori lain, ubah direktorinya ke tempat di mana aplikasinya disimpan. Kemudian lakukan kompilasi aplikasi dengan mengetikkan perintah: 

csc helloworld.cs 
Jika tidak ada error dari proses kompilasi tersebut, maka hasilnya dapat terlihat seperti pada gambar berikut:
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Gambar 2.4 Tampilan command line compiler dari Visual Studio.NET dan hasil kompilasi helloworld.cs tanpa error 

2.6 Pemrograman Object-Oriented

C# adalah sebuah bahasa pemrograman yang object-oriented. Dengan menggunakan bahasa pemrograman yang object-oriented, sebuah program dapat dibuat dengan code yang berkualitas, mudah di maintain dan code yang dapat di re-use (dipakai di bagian lain dari program tanpa perlu eng-copy dan paste baris-baris code tersebut). 

2.6.1 Prinsip Dasar Object-Oriented

Ada 4 prinsip yang mendasari konsep object-oriented, yaitu:

1. Abstraction

Abstraction adalah karakteristik mendasar yang dimiliki oleh sebuah entity (benda) yang membedakan entity tersebut dari semua jenis entity yang lain. Dengan abstraction, kompleksitas dapat dikurangi dengan berkonsentrasi pada karakteristik mendasar dari sebuah entity tersebut.

2. Encapsulation

Encapsulation sering juga dinyatakan sebagai penyembunyian informasi. Encapsulation memungkinkan seseorang untuk melakukan sesuatu tanpa perlu tahu secara mendetail tentang bagaimana sesuatu tersebut dilakukan. Encapsulation juga melindungi informasi internal dari suatu object. Client tidak dapat mengakses informasi internal tersebut. Client hanya dapat meminta suatu object untuk melakukan suatu operasi yang merubah informasi internal tadi.

3. Modularity

Modularity adalah memecah sesuatu yang kompleks menjadi bagian-bagian kecil yang lebih mudah di manage. Modularity memudahkan dalam memahami sebuah sistem yang kompleks. Suatu sistem software yang kompleks dapat dipecah menjadi bagian-bagian kecil yang lebih sederhana. Bagian-bagian kecil ini dapat dibangun satu persatu secara independen sepanjang interaksi antar bagian kecil ini dimengerti.

4. Hirarki

Hirarki adalah pengurutan dari suatu abstraction menjadi sebuah struktur pohon. Hirarki adalah sebuah organisasi taxonomi. Dengan menggunakan hirarki, memudahkan untuk mengenali persamaan dan perbedaan dari anggota dalam hirarki tersebut. 

2.6.2 Object dan Class

1. 
Object

Object didefinisikan sebagai sebuah benda (entity) yang memiliki batasan (boundary) dan identitas (identity) yang terdefinisi dengan jelas, yang membungkus (encapsulate) kondisi (state) dan perilaku (behavior).

Setiap object memiliki identitas yang unik. Meskipun state dari dua object dapat saja sama, tetapi dua object tersebut tetap memiliki identitas yang unik.

2. Class

Sebuah class adalah sebuah deskripsi dari sekumpulan object yang memiliki atribut, operasi dan hubungan antar object yang sama. Sebuah object dinyatakan sebagai sebuah instance dari sebuah class. Sebuah class adalah blueprint dari sebuah object.

3.
Attribute

Atribut adalah properti dari sebuah class yang memiliki nama dan mendeskripsikan suatu range nilai dari properti tersebut. Sebuah class dapat memiliki attribut, tetapi dapat juga tidak. Setiap attribut memiliki apa yang disebut type, yang menyatakan attribut jenis apakah dia. Type yang umum untuk suatu attribut adalah integer, boolean, real, atau enumeration. 

4.
Operation

Operation dari sebuah class mendeskripsikan apa yang dapat dilakukan oleh class tersebut. Operation dapat berbentuk perintah (command) ataupun pertanyaan (question). Sebuah operation dideskripsikan dengan sebuah return type, nama operation dan dengan nol (0) atau lebih parameter.

5.
Polymorphism

Polymorphism adalah kemampuan untuk menyembunyikan berbagai implementasi yang berbeda di belakang sebuah interface.

6.
Inheritance

Sebelum melihat apa itu inheritance, konsep generalization harus dipahami terlebih dulu.

Generalization adalah hubungan antar class di mana satu class mengambil struktur dan behavior yang sama dari suatu class lain atau lebih. Generalization mendefinisikan hirarki dari suatu abstraction di mana sebuah subclass mewarisi (inherit) dari sebuah superclass atau lebih.

Generalization digambarkan sebagai hubungan dari subclass (child) ke superclass (parent). Sedangkan inheritance adalah pewarisan struktur dan behavior dari subclass ke superclass.

2.7 SQL Server 2000

SQL Server 2000 merupakan salah satu software RDBMS yang diperhitungkan pada saat ini. SQL Server mempunyai tiga buah service yang penting agar dapat menjalankan fungsinya. Ketiga service ini secara otomatis terinstall untuk masing-masing instance SQL Server, karena dalam satu buah server memang bisa terdiri lebih dari satu instance SQL Server:

1. SQL Server Service, Service ini bertanggung jawab terhadap tersedianya database yang ada dalam instance SQL Server.

2. SQL Server Agent Service, bertanggung jawab terhadap fitur dalam SQL Server yang berhubungan dengan Jobs, Alerts dan Operator.

3. Distributed Transaction Coordinator Service, Service ini memungkinkan aplikasi client untuk berhubungan dengan banyak sumber data dalam satu transaksi.

2.7.1 Sistem Database

Dalam melakukan kegiatannya, SQL Server didukung oleh sistem database yang otomatis dibuat pada saat instance SQL Server diinstal, oleh karena itu harus dipastikan sistem database ini dibackup dengan baik. Ada empat buah sistem database yang mempunyai fungsinya masing-masing:

1. Master, database ini menyimpan semua informasi sistem yang berhubungan dengan SQL Server.

2. Tempdb, digunakan sebagai temporary database oleh instance SQL Server dalam melakukan operasi terhadap tabel dan stored procedure.

3. Model, database ini menjadi template bagi setiap database yang akan dibuat. 

4. Msdb, database ini berhubungan dengan SQL Server Agent yang berfungsi untuk menyimpan jadwal alerts dan job, dan informasi dari operators.

2.7.2 SQL Server Service Manager

Fasilitas ini dapat digunakan sebagai interface terhadap service-service SQL Server. Secara default SQL Server memiliki tiga buah service dan dapat diatur menggunakan fasilitas ini.

Ada tiga buah action yang dapat dipilih untuk masing-masing service dalam instance SQL Server:

1. Start/Continue, menjalankan service yang dipilih, sebagai contoh jika service SQL Server tidak dalam kondisi start, maka database yang ada dalam instance SQL Server tidak dapat diakses.

2. Pause, menyatakan bahwa status service yang dipilih dalam keadaan status quo. Artinya, semua koneksi yang masih aktif akan dijaga, sedangkan untuk koneksi baru yang akan masuk akan dicegah.

3. Stop, semua koneksi yang aktif maupun yang baru akan membuat koneksi terputus karena status dari service adalah berhenti.

2.7.3 Query Analyzer

SQL Query Analyzer merupakan fasilitas yang akan sering digunakan dalam membuat suatu query, menjalankan query, melihat hasilnya, bahkan melihat bagaimana suatu query akan dieksekusi oleh SQL Server melalui action plan.

2.7.4 Enterprise Manager

SQL Server Enterprise Manager merupakan sutau fasilitas terlengkap untuk melakukan administrasi database. Enterprise Manager dapat digunakan untuk membuat database di SQL Server. Ada beberapa hal yang perlu diketahui saat membuat database.

1. File Name, merupakan nama file logical yang selalu digunakan SQL Server.

2. Location, merupakan temapt di mana file secara fisik berada. File database dibagi 3 macam: *.MDF merupakan Primary Data File, *.NDF merupakan Secondary Data File, *.LDF merupakan Transaction Log File.

3. Initial Size, menginisialisasi besar file sejumlah MB yang diberikan.

4. Filegroup, merupakan pengelompokan dari data file.

5. User dapat menentukan apakah data file dapat secara otomatis berkembang atau tidak.

6. User dapat menentukan sampai berapa besar maksimum data file mengembangkan dirinya.

2.8 Database Management System

Database Management System (DBMS) diartikan sebagai suatu program komputer yang digunakan untuk memasukkan, mengubah, menghapus, memanipulasi, dan memeroleh data/informasi dengan praktis dan efisien[5].

Dibandingkan dengan sistem yang berbasis kertas, DBMS memiliki empat keunggulan:

1. Kepraktisan. Sistem yang berbasis kertas akan menggunakan kertas yang sangat banyak untuk menyimpan informasi, sedangkan DBMS menggunakan media penyimpan sekunder yang berukuran kecil tetapi padat informasi.

2. Kecepatan. Mesin dapat mengambil atau mengubah data jauh lebih cepat daripada manusia.

3. Mengurangi kejemuan. Orang cenderung menjadi bosan kalau melakukan tindakan-tindakan  berulang yang menggunakan tangan.

4. Kekinian. Informasi yang tersedia pada DBMS akan bersifat mutakhir dan akurat setiap saat.

Di dalam lingkungan basis data, data lebih mudah digunakan. Pada beberapa DBMS tersedia fasilitas query yang memudahkan pengguna untuk memeroleh informasi. Pengguna yang tidak memiliki kemampuan pemrograman pun dengan mudah bisa menggunakan fasilitas query tersebut.

2.8.1 Normalisasi

2.8.1.1 Definisi Normalisasi
Normalisasi didefinisikan sebagai proses untuk mngubah suatu relasi yang memiliki masalah tertentu ke dalam dua buah relasi atau lebih yang tak memiliki masalah tersebut[5]. Masalah yang dimaksud ini sering disebut dengan istilah anomali. Normalisasi dapat digunakan untuk menciptakan struktur tabel (relasi) dalam basis data dengan tujuan untuk mengurangi kemubaziran data. Normalisasi memberikan panduan yang sangat membantu bagi pengembang untuk mencegah penciptaan struktur tabel yang kurang fleksibel atau mengurangi ketidakefisienan.

Anomali adalah proses pada basis data yang memberikan efek samping yang tidak diharapkan (misalnya menyebabkan ketidakkonsistenan data atau membuat sesuatu data menjadi hilang ketika data lain dihapus).

2.8.1.2 Dependensi (Ketergantungan)
Dependensi merupakan konsep yang mendasari normalisasi. Dependensi menjelaskan hubungan antar atribut, atau secara lebih khusus menjelaskan nilai suatu atribut yang menentukan nilai atribut lainnya. Berikut ini akan dijelaskan definisi dari macam-macam dependensi yang ada.

1. Dependensi Fungsional

Suatu atribut Y mempunyai dependensi fungsional terhadap atribut X jika dan hanya jika setiap nilai X berhubungan dengan sebuah nilai Y.

2. Dependensi Fungsional Sepenuhnya

Suatu atribut Y mempunyai dependensi fungsional penuh terhadap atribut X jika:

a) Y mempunyai dependensi fungsional terhadap X

b) Y tidak memiliki dependensi terhadap bagian dari X

3. Dependensi Total

Suatu atribut Y mempunyai dependensi total terhadap atribut X jika:

a) Y memiliki dependensi fungsional terhadap X

b) X mempunyai dependensi fungsional terhadap Y

4. Dependensi Transitif

Atribut Z mempunyai dependensi transitif terhadap X bila:

a) Y memiliki dependensi fungsional terhadap X

b) Z memiliki dependensi fungsional terhadap Y

2.8.1.3 Bentuk Normal
Aturan-aturan normalisasi dinyatakan dalam istilah bentuk formal (normal form). Bentuk normal adalah suatu aturan yang dikenakan pada relasi-relasi dalam basis data dan harus dipenuhi oleh relasi-relasi tersebut pada level-level normalisasi. Beberapa level yang biasa digunakan pada normalisasi adalah:

1. Bentuk Normal Pertama (1NF)

Bentuk normal pertama biasa dikenakan pada tabel yang belum ternormalisasi. Suatu relasi dikatakan dalam bentuk normal pertama jika dan hanya jika setiap atribut bernilai tunggal untuk setiap baris.

2. Bentuk Normal Kedua (2NF)

Bentuk normal kedua didefinisikan berdasarkan dependensi fungsional. Suatu relasi berada dalam bentuk normal kedua jika dan hanya jika:

a) berada pada bentuk normal pertama

b) semua atribut bukan kunci memiliki dependensi sepenuhnya terhadap kunci primer.

Atribut bukan kunci adalah atribut yang tidak merupakan bagian kunci primer.

3. Bentuk Normal Ketiga (3NF)

Suatu relasi dikatakan bentuk normal ketiga jika:

a) berada dalam bentuk normal kedua

b) setiap atribut bukan kunci tidak memiliki dependensi transitif terhadap kunci primer.

4. Bentuk Normal Boyce-Codd (BCNF)

Suatu relasi disebut memenuhi bentuk normal Boyce-Codd jika dan hanya jika semua penentu (determinan) adalah kunci kandidat (atribut yang bersifat unik).

5. Bentuk Normal Keempat (4NF)

Dependensi ini dipakai untuk menyatakan hubungan satu ke banyak, disebut juga multivalued dependency (MVD).

Pada suatu relasi R dengan atribut A, B, C, atribut B dikatakan bersifat multidependen terhadap A jika:

a) Sekumpulan nilai B yang diberikan pada pasangan (A, C) hanya tergantung pada nilai A, dan 

b) Tak tergantung pada nilai C.

Secara praktis, suatu relasi memenuhi bentuk normal keempat jika:

a) telah berada pada BCNF

b) tidak mengandung dua atribut atau lebih yang bernilai banyak.

6. Bentuk Normal Kelima (5NF)

Suatu relasi R (X, Y, …, Z) memenuhi bentuk normal kelima jika gabungan dari proyeksi A, B, …, C dengan A, B, …, C merupakan subhimpunan dari atribut-atribut R.

2.8.2 Konsep Dasar Entity Relationship Diagram (ERD)
Entity Relationship Diagram (ERD) adalah suatu model jaringan (network) yang menggunakan susunan data-data yang disimpan dalam sistem secara abstrak. Tujuan utama dari penggambaran ERD adalah untuk menunjukkan struktur objek data (entity) dan hubungan (relationship) yang ada pada objek tersebut. ERD memperlihatkan hubungan antara data store pada DFD.
2.8.2.1 Komponen Entity Relationship Diagram
Komponen utama ERD terdiri dari :
1. 
Entitas atau objek data (entity)
Adalah sesuatu yang dapat dibedakan dalam dunia nyata dengan keberadaan yang bebas baik secara fisik maupun secara abstrak (konsep), mempunyai karakteristik tertentu, dimana informasi yang berkaitan dengannya dikumpulkan. Simbol yang digunakan adalah empat persegi panjang. Pemberian nama biasanya dengan menggunakan kata benda.

2. 
Relasi (relationship)

Adalah hubungan yang terjadi antara instance dari satu atau lebih tipe entitas. Relationship tidak mempunyai keberadaan fisik kecuali yang mewarisi dari hubungan entitas tersebut. Relationship set adalah kumpulan relasi yang sejenis. Simbol yang digunakan adalah bentuk wajik. Pemberian nama biasanya dengan menggunakan kata kerja.

3. 
Atribut

Adalah sifat dan karakteristik suatu entitas yang menyediakan penjelasan detail tentang entitas tersebut. Nilai atribut (attribute value) adalah suatu data aktual atau informasi yang disimpan pada suatu atribut di dalam suatu entitas atau relationship.

Terdapat dua jenis atribut, yaitu identifier (key) yang digunakan untuk menentukan suatu entitas secara unik, dan descriptor (non-key attribute) yang digunakan untuk menspesifikasikan karakteristik dari suatu entitas yang tidak unik. Bukan hanya entitas yang memiliki atribut tapi relasi juga dapat memilikinya. Simbol yang digunakan adalah bentuk oval.
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Gambar 2.5 Simbol-simbol Entity Relationship Diagram (ERD)

2.8.2.2 Kardinalitas dalam Relationship
Kardinalitas menjelaskan batasan jumlah keterhubungan satu entitas dengan entitas lainnya. Terdapat tiga jenis kardinalitas, yaitu:

1. 
1 : 1 (one to one)

Entitas hanya boleh berhubungan dengan satu emtitas kedua dan sebaliknya.
2. 
1 : M (one to many ) atau M : 1 (many to one)

Entitas pertama boleh banyak berhubungan dengan entitas kedua, tetapi entitas kedua hanya boleh berhubungan dengan satu entitas atau sebaliknya.
3. 
M : N (many to many)

Entitas pertama boleh banyak berhubungan dengan Entitas kedua dan sebaliknya.
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Gambar 2.6 Kardinalitas dalam Relationship
2.8.3 Data Flow Diagram

Data flow diagram (DFD) adalah alat pembuatan model yang menggambarkan sistem sebagai suatu jaringan proses fungsional yang dihubungkan satu sama lain dengan alur data baik secara manual maupun komputerisasi. DFD ini sering disebut juga dengan nama Bubble Chart atau diagram, model proses, diagram alur kerja atau model fungsi. DFD adalah salah satu alat pembuatan model yang sering digunakan, khususnya bila fungsi-fungsi sistem merupakan bagian yang lebih penting dan kompleks daripada data yang digunakan untuk menjelaskan aliran informasi dan transformasi data yang bergerak dari pemasukan data hingga keluaran.

2.8.3.1 Context Diagram
Context Diagram (CD) adalah bagian dari DFD yang berfungsi memetakan model lingkungan, yang dipresentasikan dengan lingkaran tunggal yang mewakili keseluruhan sistem. Diagram ini adalah diagram level tertinggi dari DFD. CD menyoroti sejumlah karakteristik penting sistem, yaitu:

1. Kelompok pemakai, organisasi atau sistem lain dimana sistem melakukan komunikasi (sebagai terminator).

2. Data masuk, yaitu data yang diterima sistem dari lingkungan dan harus diproses dengan cara tertentu.

3. Data keluar, yaitu data yang dihasilkan sistem dan diberikan ke dunia luar.

4. Penyimpanan data (storage), yaitu digunakan secara bersama antara sistem dengan terminator. Data ini dapat dibuat oleh sistem dan digunakan oleh lingkungan atau sebaliknya dibuat oleh lingkungan dan digunakan oleh sistem. Hal ini berarti pembuatan simbol data storage dalam CD dibenarkan, dengan syarat simbol tersebut merupakan bagian dari dunia di luar sistem.

5. Batasan, antara sistem dan lingkungan.

2.8.3.2 Komponen Data Flow Diagram

DFD memiliki empat komponen, yaitu :

1. 
Terminator (external extity)

Terminator mewakili entitas external yang berkomunikasi dengan sistem yang sedang dikembangkan. Terminator merupakan kesatuan di lingkungan sistem. Biasanya terminator ini dikenal dengan nama entitas (external), sumber atau tujuan (source and sink). Terminator dapat juga berupa departemen, divisi atau sistem di luar sistem yang berkomunikasi dengan sistem yang dikembangkan.
2. 
Proses

Proses sering dikenal dengan nama Bubble, fungsi atau informasi. Komponen proses manggambarkan bagian dari sistem yang mentransformasikan input ke output, atau dapat dikatakan bahwa komponen proses menggambarkan transformasi satu input atau lebih menjadi output. 

Setiap proses harus diberi penjelasan yang lengkap sebagai berikut:
a. 
Identifikasi Proses

Umumnya berupa angka yang menunjukkan nomor dari proses dan ditulis pada bagian atas simbol proses.

b. 
Nama Proses

Menunjukkan apa yang dikerjakan oleh proses tersebut. Nama proses harus jelas dan lengkap menggambarkan bagian prosesnya. Nama proses diletakkan di bawah Identifikasi Proses.
3. 
Penyimpanan data (data store)

Data store digunakan sebagai sarana untuk pengumpulan data. Data store disimbolkan dengan dua garis horizontal yang paralel di mana tertutup pada salah satu ujungnya atau dua garis horizontal saja. Data store ini biasanya berkaitan dengan penyimpanan-penyimpanan seperti: file atau database yang berkaitan dengan penyimpanan secara komputerisasi, contohnya file pita magnetik, file disket dan file hard disk. Data Store juga berkaitan dengan penyimpanan data.
4. 
Alur data (data flow)

Suatu data flow atau alur data dapat dipresentasikan dengan anak panah yang menunjukkan arah menuju ke dan keluar dari suatu proses. Alur data ini digunakan untuk menerangkan perpindahan data atau satu paket data atau informasi dari suatu bagian sistem ke bagian lainnya. Selain menunjukkan arah, alur data pada model yang dibuat dapat merepresentasikan bit, karakter, pesan, formulir, bilangan real dan macam-macam informasi-informasi yang berkaitan dengan komputer.
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Gambar 2.7 Komponen Data Flow Diagram (DFD)

2.8.3.3 Data Dictionary

Data Dictionary (DD) atau Kamus Data adalah katalog fakta tentang data dan kebutuhan informasi dari suatu sistem informasi dengan mendefinisikan data yang mengalir pada sistem secara lengkap. Hal-hal yang dimuat dalam kamus data adalah sebagai berikut:

1. 
Nama alur data, merupakan nama dari arus data yang mengalir di DFD

2. 
Alias, nama lain dari  data dapat dituliskan bila nama lain ini ada.

3. 
Bentuk data, merupakan bentuk dari data yang mengalir pada DFD. Misalnya cetakan computer, percetakan dan lain-lain.

4. 
Arus data, menunjukan dari mana data mengalir dan kemana data akan menuju.

5. 
Penjelasan, untuk lebih memperjelas lagi tentang makna dari arus data yang dicatat di  kamus data, maka bagian penjelasan dapat diisi dengan keterangan-keterangan tentang arus data tersebut.

6. 
Periode, menunjukan kapan terjadinya arus data ini. Periode perlu dicatat di kamus data karena dapat digunakan untuk mengidentifikasi kapan input data harus dimasukan ke sistem, kapan proses dari program harus dilakukan dan kapan laporan-laporan harus dihasilkan.

7. 
Volume. Volume yang perlu di catat di kamus data adalah tentang volume rata-rata dan volume puncak dari arus data. Volume rata-rata menunjukan banyaknya rata-rata arus data yang mengalir dalam satu periode tertentu dan volume puncak menunjukan volume yang terbanyak.

8. 
Struktur Data, menunjukan arus data yang dicatat di kamus data terdiri dari item-item data apa saja.

Dalam penulisan item-item pada struktur data terdapat notasi-notasi untuk mempersingkat arti makna dari simbol yang dijelaskan. Notasi terdiri dari dua macam yaitu notasi tipe data dan notasi struktur data,  diantaranya dijelaskan pada tabel berikut ini: 

Tabel 2.3 Notasi Tipe Data pada Kamus Data

	Notasi
	Keterangan

	X
	Setiap karakter

	9
	Angka Numerik

	A
	Karakter Alphabet

	Z
	Angka nol yang ditampilkan dalam 

	
	Spasi kosong  

	.
	Titik, sebagai pemisah ribuan

	,
	Koma, sebagai pemisah pecahan

	~
	Hypen, sebagai tanda penghubung

	/
	Slash, sebagai tanda pembagi


Tabel 2.4 Notasi Struktur Data pada Kamus Data

	Notasi
	Keterangan

	=
	Terdiri dari

	+
	And (dan)

	( )
	Pilihan (ya atau tidak)

	{ }
	Interasi/ pengulangan proses

	[ ]
	Pilih salah satu pilihan

	I
	Pemisah pilihan pada tanda [ ]

	*
	Keterangan atau catatan

	@
	Petunjuk (key field)
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