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BAB II

LANDASAN TEORI

Dalam rangka upaya melengkapi data-data untuk menghasilkan penyusunan Skripsi yang baik dan benar, maka diambil sejumlah pengertian tentang internet, e-commerce, data, sistem, informasi, sistem informasi, dan MySQL sebagai landasan teori yang diambil dari buku-buku dan dari WEB atau situs yang berkaitan.
2.1 Internet

Internet adalah sebuah media informasi komputer global yang dapat dikatakan sebagai teknologi tercanggih. Secara entimologi internet berasal dari bahasa inggris, yaitu inter berarti antar dan net berarti jaringan sehingga dapat kita artikan hubungan antar jaringan. Pada saat ini media browser yang sering di gunakan oleh masyarakat luas adalah WWW (World Wode Web).
2.1.1
 World Wide Web (WWW)

World Wide Web yang lebih dikenal dengan web, merupakan salah satu layanan yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung ke internet. World wide web adalah sarana pembagian informasi antara pengguna jaringan komputer.

Web pada awalnya adalah ruang informasi dalam internet. Dengan menggunakan hypertext, pemakai dituntun untuk menemukan informasi dengan mengikuti link yang disediakan dalam dokumen web yang ditampilkan dalam browser web.

Web lebih popular bagi khalayak umum dan pemula terutama untuk tujuan pencarian informasi dan melakukan komunikasi diskusi yang menggunakan web sebagai antarmukanya. Internet identik dengan web karena popularitasnya sebagai penyedia informasi dan antarmuka yang dibutuhkan oleh pengguna internet dari masalah informasi sampai komunikasi. Informasi produk dari yang serius sampai dengan yang sampah, dari yang cuma-cuma sampai yang komersial semuanya ada. Web memudahkan pengguna komputer berinteraksi dengan pelaku internet lainnya dan menelusuri informasi di internet.
2.1.2
Universal Resource Locater (URL)

Pada penggunaan WWW, penunjukan suatu sumber informasi menggunakan metode Universal Resource Locater (URL), yang merupakan konsep penamaan lokasi standar dari suatu file, direktori, komputer, lokasi komputernya dan metoda yang digunakan. URL tidak hanya dapat menunjuk ke suatu file tapi dapat juga menunjuk suatu query, dokumen dalam suatu database, atau hasil dari perintah finger atau perintah archie atau yang lainnya. Dengan URL ini didefinisikan lokasi dan metoda pengaksesan file tersebut. 
2.1.3
Hyper Text Transfer Protoco (HTTP)

 Web merupakan terobosan baru bagi teknologi system informasi yang menghubungkan data dari banyak sumber dan layanan yang beragam macamnya di internet.  Pengguna tinggal mengklik tombol mousenya pada link-link hypertext yang ada untuk melompat ke dokumen-dokumen di berbagai lokasi di internet. Link-link sendiri bias mengacu kepada dokumen web, server FTp (File Transfer Protokol), e-mail ataupun layanan-layanan lainnya.

Server dan browser web berkomunikasi satu sama lain dengan protocol yang memang dibuat khusus untuk ini, yaitu HTTP. HTTP bertugas menangani permintaan-permintaan (request) dari browser untuk mengambil dokumen-dokumen web.

HTTP bisa dianggap sebagai system yang bermodel Client-Server. Browser web sebagai Clientnya, mengirimkan permintaan kepada Server Web untuk mengirimkan dokumen-dokumen web yang dikehendaki pengguna. Server Web lalu memenuhi permintaan ini dan mengirimkannya melalui jaringan kepada  browser. Setiap permintaan akan dilayani dan ditangani sebagai suatu koneksi terpisah yang berbeda.

Semua dokumen web dikirim sebagai file teks biasa. Sewaktu mengirim request kepada web server, browser juga mengirim sedikit informasi tentang dirinya, termasuk jenis-jenis file yang bias dibaca olehnya. Informasi ini lalu digunakan oleh web server untuk menetukan apakah dokumen yang diminta bias dikirimkan kepada browser atau tidak.

Mekanisme kerja HTTP bias digambarkan sebagai berikut: Client (browser) mengirim request ke server, dengan bentuk seperti ini:

get/index.html/1.0

kemudian server akan membalas dengan:

http/1.0 200 ok 

date: tue,04 feb 1999 23:11:26 GMT

Content;Length:1331

…(isi dari dokumen)
Close connection
Isi dokumen, yang jenisnya ditentukan pada header Content-Type (dalam contoh diatas, sebuah file teks dengan format HTML) selanjutnya akan dibaca oleh browser web dan ditampilkan kepada pengguna.  Dengan cara ini browser web bias tahu bagaimana ia harus menangani data yang dikirim kepadanya.

HTTP bekerja diatas TCP (Transmision Control Protocol) yang menjamin sampainya data di tujuan dalam urutan yang benar. Bila suatu kesalahan terjadi selama proses pengiriman, pihak pengirim akan mendapat pemberitahuan bahwa telah terhadi ketidak beresan. Karenanya server dan Client tidak harus menyediakan mekanisme untuk memeriksa kesalahan transmisi data, yang berarti mempermudah pekerjaan pemrograman, namun demikian, HTTP tidak memiliki apa yng disebut Session, seperti halnya FTP , yang menjaga hubungan antar Server dan Client secara konsisten. Setiap halaman  web yang dikirim akan melibatkan satu proses penyambungan antara Client dan Server, baru kemudian datanya ditransfer. Setelah data selesai ditransfer koneksi antar server dan client akan diputus, sifatnya ini membuat HTTP sering disebut dengan istilah protocol hit-and-run.

Suatu halaman web sering kali berisi beberapa file gambar, atau beberapa file-file lain. HTTP memaksa Server untuk menjalin hubungan baru setiap kali hendak mengirim satu buah file. Ini tidak menguntungkan dan tidak efisien, mengingat proses hubung-putus-hubung semacam ini menyebabkan beban bagi jarinagan.

Standar baru protocol baru HTTP, yaitu HTTP/1.1 yang baru-baru ini diperkenalkan, dirancang untuk emngatasi masalh  diatas. Web diarahkan agar mengarah kepenggunaan persistent conection (sambungan yang terjaga kesinambungan) secara lebih efisien. Dalam HTTP/1.1, Server tidak akan memutus hubungan dengan Client pada akhir pentrasnferan dokumen. Hubungan tetap dibuka untuk melayani bila saja ada request lagi dalam waktu yang singkat hubungan baru akan diputuskan bila setelah melewati batas waktu tertentu (yang bias ditentukan oleh administrator server) client tidak mengirmkan request lagi.

Keuntungan lain dari persistent conection adalah penggunaan pipelining. Pipelining adalah proses pengiriman request berikutnya segera  setelah request sebelumnya dikirim tanpa menunggu balasan server terlebih dahulu servernya tetap harus melayani request secara berurutan, namun ini mengurangi waktu tunda antara setiapm request hasilnya, datanya akan lebih cepat sampai ditujuan.

Standar HTTP/1.1 ini sekarang sudah mulai di masyarakatkan dan banyak perangkat lunak server web komersil dan non komersil yang sudah mendukung standar baru ini. Browser- browser web keluaran terbaru umunya juga sudah mendukung HTTP/1.1.
2.1.4
Hypertext Markup language (HTML)

HTML dewasa ini dikenal sebagai bahasa standar untuk membuat dokumen web. Sesungguhnya Hypertext Markup language (HTML) justru tidak dibuat untuk mempublikasikan informasi di web, namun oleh karena kesederhanaan serta kemudahan penggunaannya, HTML kemudian dipilih orang untuk mendistribusikan informasi di web.

Perintah perintah html diletakkan dalam file berekstensi *.html dan ditandai dengan mempergunakan tag (tanda) berupa karakter “< “dan “>”. Tidak seperti bahas pemrograman berstruktur prosedureal seperti pascal atau C, HTML tidak mengenal jumping atau looping. Kode-kode html dibaca oleh browser dari atas kebawah tanpa adanya lompatan-lompatan.

Struktur sebuah dokumen html pada dasarnya dibagi menjadi dua bagian besar, yaitu header dan body. Masing-masing  ditandai oleh pasangan container tag <head> dan <body>. Bagian head berisikan judul dokumen dan informasi –informasi dasar lainnya sedangkan bagian body adalah data dokumennya. Pengaturan format teks dan pembebntukan link dilakukan terhadap objeknya langsung dengan ditandai oleh tag-tag html seperti terlihat pada contoh berikut:

<html><head><title>ini adalah judul</title></head>

<body bgcolor=”#ffffff”>

<h1>ini adalah heding 1</h1>

Ini adalah bagian tubuh dokumen. Semua yang ditulis disini akan di tampilkan ke layar browser 

</body></html>
HTML diatur oleh  konsorsium WWW (W3C) semua perubahan atas standar bahasa html harus disahkan terlebih dahulu oleh konsorsium ini. Sejauh ini, HTML telah mengalami berbagai revisi sepanjang hidupnya, standar paling akhir yang sekarang diperkenalkan adalah standar HTML 4.0, yang mendukung antara lain CSS (Cascading Style Sheet), Dynamic Content Positioning (Penempatan isi secara dinamis), hingga kini, tidak semua browser web telah disesuaikan untuk mendukung standar HTML terbaru ini, sehingga banyak masalah inkompatibilitas antara, macam-macam browser web.
2.2 E-commerce
Sebenarnya apa yang dimaksud dengan e-commerce itu? sebenarnya dalam e-commerce banyak sebutan yang dipakai untuk memudahkan orang dalam mengucapkcannya. Ada beberapa sebutan dalam e-commerce yaitu commerce atau ecom atau e-commerce atau Immerce, yang pada dasarnya sebutan di atas mempunyai makna yang sama. Istilah-istilah tersebut berarti membeli atau menjual secara elektronik baik berupa barang atau jasa, dan kegiatan ini dilakukan pada jaringan internet. e-commerce juga dapat berarti pemasangan iklan web shop 24 jam sehari bagi sebuah web shop.
Maka e-commerce itu adalah kegiatan-kegiatan bisnis yang menyangkut konsumen (consumer), manufaktur (manufactures), service provider dan pedagang sementara (intermediaries) dengan menggunakan jaringan komputer (komputer network) yaitu internet. Julian Ding dalam bukunya                              e-commerce: Law dan Practice, mengemukakan bahwa e-commerce sebagai suatu konsep yang tidak dapat didefinisikan. e-commerce memiliki arti yang berbeda dari orang yang berbeda.2
Sedangkan Ono W. Purbo dan Aang Wahyudi yang mengutip pendapatnya David Baum, menyebutkan bahwa:”e-commerce is a dynamic set of technologies, applications, and business procces that link enterprises, consumers, and communities through electronic transaction and the electronic exchange of goods, services, and information”.5 Bahwa e-commerce merupakan suatu set dinamis teknologi, aplikasi dan proses bisnis yang menghubungkan perusahaan, konsumen dan komunitas melalui transaksi elektronik dan perdagangan barang, pelayanan, dan informasi yang dilakukan secara elektronik. Jika di klasifikasikan                   e-commerce terbagi menjadi tipe aplikasi, yaitu:
a. Elektronik Market (EMs)
EMs adalah sebuah sarana yang menggunakan informasi dan komunikasi untuk melakukan atau menyajikan penawaran dalam sebuah segmen pasar, sehingga pembeli dapat membandingkan berbagai macam harga yang ditawarkan. Dalam pengertian lain, EMs adalah sebuah sistem informasi antara organisasi yang menyediakan fasilitas-fasilitas bagi para penjual dan pembeli untuk bertukar informasi tentang harga dan produk yang ditawarkan. Keuntungan fasilitas EMs bagi pelanggan adalah terlihat lebih nyata dan produk yang ditawarkan. Sedangkan bagi penjual, ia dapat mendistribusikan informasi mengenai produk dan service yang ditawarkan lebih cepat sehingga dapat menarik pelanggan lebih banyak.
b. Elektronik Data Interchange (EDI)
EDI adalah sarana untuk mengefisiensikan pertukaran data transaksi-transaksi regular yang berulang dalam jumlah besar antara organisasi-organisasi komersial. Secara formal Edi didefinisikan oleh International Data Exchange Associaton (IDEA) sebagai “transfer data terstruktur dengan format standard yang telah disetujui yang dilakukan dari satu sistem komputer ke sistem komputer yang lain dengan menggunakan media elektronik”. EDI sangat luas penggunaanya, biasanya digunakan oleh kelompok retail yang besar ketika melakukan bisnis dagang dengan para supplier mereka. EDI memiliki standarisasi pengkodean transaksi perdagangan, sehingga organisasi komersial tersebut dapat berkomunikasi secara langsung dari satu sistem komputer yang satu ke sistem komputer yang lain tanpa memerlukan hardcopy, faktur, serta terhindar dari penundaan, kesalahan yang tidak disengaja dalam penanganan berkas dan singkat mengurangi biaya, mengurangi kesalahan, memperoleh respon yang cepat, pengiriman faktur yang cepat dan akurat serta pembayaran dapat dilakukan secara elektronik.
c. Internet Commerce
Internet commerce adalah penggunaan internet yang berbasis teknologi informasi dan komunikasi untuk perdagangan. Kegiatan komersial ini seperti iklan dalam penjualan produk dan jasa. Transaksi yang dapat dilakukan di internet antara lain pemesanan/pembelian barang dimana barang akan kirim melalui pos atau saran lain setelah uang ditransfer ke rekening penjual. Penggunaan internet sebagai media pemasaran  dan saluran penjualan terbukti mempunyai keuntungan antara lain untuk beberapa produk tertentu lebih sesuai ditawarkan melalui internet harga lebih murah mengingat membuat situs di internet lebih murah biayanya dibandingkan dengan membuka outlet retail diberbagai tempat dengan harga yang relative lebih murah serta pembelian melalui internet akan diikuti dengan layanan pengantaran barang sampai ditempat pemesan.
Maka tidak salah apabila kita menyebutnya Sebuah web shop (toko pada web) dapat dijalankan sementara pelaku bisnis dapat melakukan aktivitas lain (misalnya sambil istirahat atu tidur) dan tidak terbatas pada letak geografisnya.Yang termasuk kedalam elemen-elemen internet e-commerce yaitu:
1. Networking 
Networking atau jaringan merupakan beberapa komputer yang saling berhubungan dan saling tukar menukar informasi dan terkoneksi melalui sebuah kartu jaringan dan jalur komunikasi,yang terdiri dari jaringan lokal atau lebih dikenal dengan sebutan LAN atau jaringan internet yang banyak digunakan untuk jaringan LAN atau lokal terdapat berbagai macam jenis jaringan seperti jaringan  bus, token, star dan yang lain yang cocok untuk digunakan, selain itu juga jaringan merupakan bagian yang sangat penting yang menentukan baik atau tidaknya suatu jaringan, untuk dapat diakses dalam jaringan baik jaringan lokal maupun lewat jaringan internet.

2. Security
Security atau keamanan merupakan bagian yang penting, karena menyangkut masalah keamanan data user dan juga keamanan data kita, masalah seperti enkripsi data pada saat transaksi menggunakan kartu kredit, aplikasi yang sudah banyak dipakai yaitu SSL (Scure Socet Layer). 
3. Web Programming dan Web Design

Kedua masalah ini dalam pelaksanannya dapat dikerjakan oleh satu orang atau dibagi dua, untuk web programming dikhususkan dalam pembuatan dalam bahasa pemrograman dan untuk web design, khusus untuk mendesain halaman web atau pengaturan gambar,warna maupun tata letak suatu web dari segi keindahan dan dinamis,dalam web programing dapat digunakan untuk desainnya banyak software-software yang mendukung seperti macromedia, photoshop, Frontpage, Office publisher, dan masih banyak lagi yang lainya.
4. Bisnis online 

Maksud dari bisnis online disini yaitu menyangkut cara pengelolaan perusahaan dimulai dari managemen, administrasi keuangan dan lainnya, yang semua itu merupakan suatu strategi dalam menarik costumer atau pelanggan untuk datang ke toko kita.
5. Cyberlaw
Cyberlaw merupakan hukum yang mengatur pelanggan yang ingin melakukan transaksi. Apabila di negara kita tidak diterapkan cyberlaw, maka para pelanggan akan berpindah tempat untuk menjaga keamanan mereka. 
2.2.1 Karakteristik E-commerce

Berbeda dengan transaksi perdagangan biasa, transaksi e-commerce memiliki beberapa karakteristik yang sangt khusus, yaitu:
a. Transaksi tanpa batas 
Sebelum era internet, batas-batas geografi menjadi penghalang suatu perusahaan atau individu yang ingin go-internasional. Sehingga, hanya perusahaan atau individu dengan modal besar yang dapat memasarkan produknya secara internasional.
b. Transaksi Anonim

Para penjual dan pembeli dalam transaksi melalui internet tidak harus bertemu muka satu sama lainnya.  Penjual tidak memerlukan nama dari pembeli sepanjang pembayaran telah diotorisasi oleh penyedia sistem pembayaran yang ditentukan,yang biasanya dengan kartu kredit.
c. Produk digital dan non digital

Produk-produk seperti software komputer, musik dan produk lain yang bersifat digital dapat dipasarkan melalui internet dengan  cara mendownload secara elektronik. Dalam perkembangannya obyek yang ditawarkan melalui internet juga meliputi barang-barang kebutuhan hidup lainnya.
d. Produk barang tak berwujud

Banyak perusahaan yang bergerak dibidang e-commerce dengan menawarkan barang tak berwujud seperti data, software dan ide-ide yang dijual melalui internet.
2.2.2 Mekanisme E-commerce
Transaksi elektronik (pihak yang menawarkan barang atau jasa melalui internet) dengan e-customer, (pihak yang membeli barang atau jasa melalui internet) yang terjadi di dunia meya atau di internet pada umumnya berlangsung secara paperless transaction, sedangkan dokumen yang digunakan dalam transaksi tersebut bukanlah paper document, melainkan dokumen elektronik (digital document).
Kontak on line dalam e-commerce menurut Santiago Cavanilas dan A.Martines Nadal, seperti yang dikutip oleh Arsyad Sanusi memiliki banyak tipe dan variasi yaitu:

a. Kontak melalui chatting dan video conference
Chating dan video Conference adalah alat komunikasi yang disediakan oleh internet yang biasa digunakan untuk dialog interaktif secara langsung. Dengan chatting seseorang dapat berkomunikasi secara langsung dengan orang lain persis seperti telpon, hanya saja komunikasi lewat chatting ini adalah tulisan atau pernyataan yang terbaca pada komputer masing-masing. Sesuai dengan namanya, video conference adalah alat untuk berbicara dengan beberapa pihak dengan memiliki gambar dan mendengar suara secara langsung pihak yang dihubungi dengan alat ini. Dengan demikian melakukan kontrak dengan menggunakan jasa chatting dan video conference ini dapat dilakukan secara langsung antara beberapa pihak dengan menggunakan sarana komputer.
b. Kontak melalui e-mail

Kontak melalui e-mail adalah salah satu kontrak on line yang popular karena pengguna e-mail saat ini sangat banyak dan mendunia dengan biaya yang sangat murah dan waktu yang efisien. Untuk memperoleh alamat e-mail dapat dilakukan dengan cara mendaftarkan diri kepada penyedia layanan e-mail dapat berupa penawaran yang dikirimkan kepada seseorang atau kepada banyak orang yang tergabung dalam sebuah mailing list, serta penerimaan dan pemberitahuan penerimaan yang seluruhnya dikirimkan melalui e-mail di samping itu kontrak   e-mail dapat dilakukan dengan penawaran barangnya diberikan melalui situs web yang memposting penawaran, sedangkan penerimaanya dilakukan melalui e-mail.
c. Kontak melalui web atau situs

kontrak melalui web dapat dilakukan dengan menggunakan situs web seorang supplier (baik yang berlokasi di server supplier maupun diletakkan pada server pihak ketiga) memiliki diskripsi prodak atau jasa dan satu seri halaman yang bersifat self-contractio, yaitu dapat digunakan untuk membuat kontrak sendiri, yang memungkinkan pengunjung web untuk memesan produk atau jasa tersebut. Para konsumen harus menyediakan informasi personal dan harus menyertakan nomor kartu kredit.5
Mekanisme transaksi elektronik dengan e-commerce dimulai dengan adanya penawaran produk tertentu oleh penjual (misalnya bertempat kedudukan di USA) di suatu website melalui server yang berada di Indonesia (misalnya detik.com). Aplikasi konsumen Indonesia melakukan pembelian, maka konsumen tersebut akan mengisi order mail yang telah disediakan oleh pihak penjualan. Selanjutnya cara pembayaran yang dapat dilakukan oleh konsumen tersebut dapat memilih dengan:
a. Transaksi model ATM

b. Pembayaran langsung antar dua pihak yang bertransaksi tanpa perantara

c. Dengan perantaraan pihak ketiga

d. Dengan micropayment
e. Dengan anonymous digital cash
Dewasa ini lembaga-lembaga pembiayaan, seperti visa dan mastercard, telah mengembangkan sistem pembayaran dengan  Secure Electronic Transaction (SET). Dengan sistem ini transaksi akan melibatkan lembaga CA (Certificate of Autenticity) dan paymen gateway. Pada intinya mekanisme pembayaran dengan menggunakan SET ini melibatkan beberapa pihak yaitu:

a. Issure, yaitu institusi financial yanjg mengeluarkan kartu bank
b. Cardholder, yaitu konsumen yang telah terdaftar di issuer
c. Merchant, yaitu penjual barang atau jasa atau informasi

d. Arquirer, yaitu institusi finansial  yang menyediakan pelayanan untuk memproses transaksi ke bank
e. CA, yaitu lembaga yang memiliki otoritas untuk mengeluarkan sertifikat digital

Apabila proses pembayaran tersebut telah diotoritas, maka proses selanjutnya adalah pengiriman barang. Cara pengiriman barang tersebut disediakan dengan macam produk yang diperdagangkan. Untuk produk yang berupa barang-barang berwujud, maka pengirimannya dilakukan melalui pengiriman biasa, sedangkan untuk barang-barang tak berwujud seperti jasa, software atau produkdigital lainnya maka pengiriman melalui proses download.
Dalam proses terjadinya e-commerce, menurut Julian Ding sebagaimana dikutip oleh Marian Darus Badrulzalam menentukan bahwa:”A contract is struck when two or more persons agree to a certain course of conduct”. Maksudnya, kontrak adalah sebagai pertemuan dalam dua atau lebih pihak setuju melakukan tindakan tertentu, sehingga pada saat itulah kesepakatan tercepat.2
2.3 Internet dan E-commerce

Dalam perkembangan teknologi pada saat ini banyak sekali media internet yang merambat ke dunia bisnis di dunia,tapi tidak seperti di Indonesia penggunaan media internet yang kurang di minati oleh sutu perusahaan bisnis karena adanya hambatan dari beberapa hambatan. Dikarnakan tidak seluruh masyarakat Indonesia mengenal internet. 
Tetapi pada saat ini kedatangan internet yang pada saat ini masih merupakan industri baru  dalam fase pertumbuhan dan masih berubah serta penuh ketidak pastian memperkokoh keyakinan akan pentingnya peranan teknologi dalam pencapaian perusahaan melalui modifikasi dan efisiensi proses bisnis, yaitu dengan memanfaatkan e-commerce. Kemampuan internet untuk menjangkau pelanggan baru dan penghematan biaya yang cukup signifikan untuk distribusi dan pelayanan merupakan keuntungan yang bisa dipakai perusahaan dengan memindahkan rosda nilai commerce ke media internet.
Perkembangan teknologi internet yang sangat cepat berubah menjadikan strategi atau model bisnis hari ini mungkin tidak lagi relevan untuk diterapkan besok. Didalam lingkungan internet yang kompetitif ini, disamping perancanaan yang baik serta harapan yang realistis terhadap teknologi baru, juga diperlukan kesiapan infrastruktur yang cukup memadai visi yang komprehensif bisa berjalan melewati ketidak pastian dan perubahan yang yang begitu cepat 
E-commerce merupakan salah satu keunggulan dari internet, hingga akhirnya di era sekarang ini (banyak disebut era digital) nampaknya tiada hari yang terlewatkan tanpa mendengar atau membaca e-commerce diberbagai media informasi.

Jika anda bergerak dalam bidang tekstil khususnya pada bidang penjualan tas yang sudah berkembang pesat, anda pasti akan merasa khawatir pergi dari belakang kursi yang online ke .com e-commerce anda yang sibuk transaksi. Hal yang perlu diketahui disini ialah selama web melakukan kegiatan perdagangan tidak ada gugatan terhadap produk prusahaan jika anda sudah siap menjalankan sebuah mail order service (pelayanan order melalui surat) atau jika pelanggan menempatkan ordernya via telphon atau faksimili. Dengan e-commerce segalanya dapat berkembang secara alami.
2.4
Data
Data adalah kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian dari suatu kesatuan nyata.

Data merupakan sesuatu yang masih mentah dan belum dapat dipakai sebagai alat untuk mengambil keputusan, sehingga data masih perlu diolah melalui suatu model yang menghasilkan informasi. Data yang diolah menjadi informasi yang akan digunakan untuk mengambil keputusan disebut siklus informasi.
2.5
Informasi

Informasi merupakan sesuatu yang harus dimiliki oleh suatu perusahaan atau organisasi untuk bisa tetap eksis dan bertahan, karena kurangnya informasi yang dimiliki akan mengakibatkan perusahaan atau organisasi akan hancur dan berakhir. Beberapa definisi dari informasi adalah sebagai berikut: Informasi adalah data yang telah diolah menjadi suatu bentuk yang lebih berarti bagi penerimanya dan bermanfaat dalam mengambil keputusan saat ini dan masa yang akan datang.

Dalam buku informasi dan analisis dikemukakan bahwa: ”Informasi dapat diartikan sebagai suatu keluaran (Output) dari pengolahan data yang telah terorganisir dan berguna bagi yang menerimanya”.8
Sumber informasi adalah data dimana data merupakan bentuk tunggal dari data-data item. 

Kualitas dari suatu informasi tergantung dari 3 (tiga) hal, yaitu:

1.  Akurat, informasi harus bebas dari kesalahan dan tidak menyesatkan.

2.  Tepat waktu, informasi yang datang tidak terlambat dan tidak usang bagi penerimanya.

3.  Relevan, informasi mempunyai manfaat bagi penerimanya.

Sedangkan nilai dari informasi (Value Of Informations) ditentukan dari dua hal yaitu manfaat dan biaya mendapatkannya. Suatu informasi dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektif bila dibandingkan dengan biaya untuk mendapatkannya. Namun demikian perlu diperhatikan bahwa informasi yang digunakan dalam suatu informasi umumnya memiliki beberapa fungsi, sehingga tidak memungkinkan dan sulit untuk memperolehnya, karena sebagian informasi dinikmati tidak hanya oleh satu pihak di dalam organisasi. Lebih lanjut sebagian besar informasi tidak dapat persis ditaksir keuntungannya dengan suatu nilai uang, tetapi dapat ditaksir nilai efektifitasnya. Pengukuran nilai informasi biasanya dihubungkan dengan nilai analisis cost of efectiveness atau cost benefit.
2.6
 Sistem
Terdapat dua kelompok pendekatan sistem, yaitu yang menekankan pada prosedur dan menekankan pada komponen atau elemennya. Berikut adalah definisi pendekatan sistem yang menekankan pada prosedurnya: Suatu sistem adalah suatu jaringan dari prosedur-prosedur yang saling berkumpul dan bersama-sama untuk menyelesaikan suatu masalah.

Pendekatan sistem yang menekankan pada elemennya atau komponennya mendefinisikan sistem sebagai berikut: “ Sistem adalah suatu kesatuan yang berdiri sendiri dari bagian-bagian atau subsistem yang saling berhubungan dan bertujuan untuk mencapai tujuan tertentu”.

Lebih lengkap pengertian teori tentang sistem yang didefinisikan oleh Oxford English Dictionary adalah sebagai berikut: “ Sistem adalah kumpulan hal-hal yang saling berhubungan atau saling tergantung membentuk satu kesatuan yang kompleks teratur menurut skema atau rencana”.6 Dengan demikian dapatlah ditarik kesimpulan bahwa sistem pada dasarnya adalah kumpulan-kumpulan dari prosedur atau elemen yang digunakan untuk menyelesaikan atau menghasilkan suatu hasil tertentu.
2.7     Basis Data

Menurut fatansyah dalam bukunya yang berjudul “Buku Teks Komputer BASIS DATA”
Basis Data adalah Himpunan kelompok data (arsip) yang saling berhubungan yang diorganisasi sedemikian rupa agar kelak dapat dimanfaatkan kembali dengan cepat dan mudah.3
Sedangkan menurut Abdul Kadir & Terra Ch. Triwahyuni  dalam bukunya yang berjudul “Pengenalan TEKNOLOGI INFORMASI” 

Basis Data adalah Suatu pengorganisasian sekumpulan data yang saling terkait sehingga memudahkan aktivitas untuk memperoleh informasi.8
2.8
DBMS (Database Manajeman Sistem)
DBMS merupakan perangkat lunak yang khusus/spesifik yang akan menentukan bagaimana data diorganisasi, disimpan, diubah dan diambil kembali.

Menurut Abdul Kadir & terra Ch. Triwahyuni dalam bukunya yang berjudul “Pengenalan TEKNOLOGI INFORMASI” 

DBMS adalah sistem yang secara khusus dibuat untuk memudahkan pemakaian dalam pengelolaan basis data.8
2.9       Konsep Teori Permasalahan
Perangkat lunak (Software) adalah instruksi (program komputer) yang ketika dijalankan menyediakan fungsi dan tampilan yang diinginkan, struktur data yang memberi kesempatan program untuk memanipulasi informasi dan dokumen yang mendeskripsikan operasi dan penggunaan program.


Perangkat lunak dapat dikategorikan ke dalam tiga bagian, sebagai berikut:

1. Perangkat lunak sistem operasi (operating system), yaitu program yang ditulis untuk mengendalikan dan mengkoordinasi kegiatan dari sistem komputer.

2. perangkat lunak bahasa (language system), yaitu program yang digunakan untuk menterjemahkan instruksi-instruksi yang ditulis dalam bahasa pemrograman ke dalam bahasa mesin supaya dapat dimengerti oleh komputer.

3. perangkat lunak aplikasi (application software), yaitu program yang ditulis dan diterjemahkan oleh language software untuk menyelesaikan suatu aplikasi tertentu.
2.10 Rekayasa Perangkat Lunak

Rekayasa perangkat lunak (Software Engineering) adalah satu bidang profesi yang mendalami cara-cara pengembangan perangkat lunak termasuk pembuatan, pemeliharaan, manajemen organisasi pengembangan software dan sebagainya.
2.10.1 Proses Perangkat Lunak

Di dalam suatu industri perangkat lunak dikenal berbagai macam proses antara lain :

a.
Understandability, yaitu sejauh mana proses secara eksplisit ditentukan dan bagaimana kemudahan definisi proses itu dimengerti.

b.
Visibility, apakah aktivitas-aktivitas proses mencapai titik akhir dalam hasil yang jelas sehingga kemajuan dari proses tersebut dapat terlihat jelas.

c.
Supportability, yaitu sejauh mana aktivitas proses dapat didukung oleh CASE.

d.
Acceptability, apakah proses yang telah ditentukan oleh insinyur dapat diterima, digunakan dan mampu bertanggung jawab selama pembuatan produk perangkat lunak.

e.
Reliability, apakah proses dirancang sedemikian rupa sehingga kesalahan proses dapat dihindari sebelum terjadi kesalahan pada produk.

f.
Robustness, dapatkah proses terus berjalan walaupun terjadi masalah yang tak diduga.

g.
Maintainability, dapatkah proses berkembang untuk mengikuti kebutuhan atau perbaikan.

h.
Rapidity, bagaimana kecepatan proses pengiriman sistem dapat secara lengkap memenuhi spesifikasi.
2.10.2 Model Proses Perangkat Lunak
Model proses perangkat lunak masih menjadi objek penelitian, tapi sekarang ada banyak model umum atau paradigma yang berbeda dari pengembangan perangkat lunak.
a. Model Waterfall
Berisi rangkaian aktivitas proses seperti spesifikasi kebutuhan, implementasi desain perangkat lunak, perancangan perangkat lunak, uji coba dan sebagainya. Setelah setiap langkah didefinisikan, langkah tersebut di sign off dan pengembangan dilanjutkan pada langkah berikutnya. Model ini telah diperoleh dari proses engineering lainnya. Model ini menawarkan cara pembuatan perangkat lunak secara lebih nyata.
b. Contex Diagram

Contex Diagram merupakan sistem analisis yang menggambarkan sistem secara keseluruhan atau secara umum.

c. DFD (Data Flow Diagram)

DFD adalah suatu model logika data atau proses yang dibuat untuk menggambarkan darimana asal data dan kemana tujuan data yang keluar dari sistem, dimana data disimpan, proses apa yang menghasilkan data tersebut dan interaksi antara data yang tersimpan dan proses yang dikenakan pada data tersebut.

DFD menggambarkan penyimpanan data dan proses yang mentransformasikan data. DFD menunjukkan hubungan antara data pada sistem dan proses pada sistem.

d. Diagram Nol (Level Nol)

Diagram yang digunakan untuk menggambarkan tahapan-tahapan proses yang ada pada diagram konteks.

e. Diagram Detil (Level Satu)

Diagram yang digunakan untuk menggambarkan arus data secara lebih detil tahapan-tahapan proses pada diagram nol. Bila pada level ini sudah tidak lagi terdapat anak proses, maka pada proses dinamakan proses primitif, pada nomor prosesnya cukup diberikan huruf P.
f. Entity Relationship Diagram (Diagram Relasional)

ERD adalah model konseptual yang mendeskripsikan hubungan antar penyimpanan (dalam ERD). ERD  digunakan untuk memodelkan struktur data dan hubungan antar data.

ERD menggunakan sejumlah notasi dan simbol untuk menggambarkan struktur dan hubungan antar data, pada dasarnya ada tiga macam simbol yang digunakan yaitu :

1. Entity 
: suatu objek yang dapat didefinisikan dalam lingkungan pemakai, sesuatu yang penting bagi pemakai dalam konteks sistem yang akan dibuat. Entity digambarkan dengan simbol yang disebut Rectangle.
2. Atribut 
: entity memiliki elemen yang disebut atribut dan berfungsi mendeskripsikan karakter dari entity. Atribut digambarkan dengan simbol yang disebut Ellips.

3. Hubungan : entity dapat berhubungan satu sama lain, hubungan ini dinamakan relationship (relasi). Hubungan digambarkan dengan simbol yang disebut Belah ketupat.

Terdapat beberapa hubungan dalam entity tersebut antara lain :

a. Hubungan Satu Ke Satu (One To One)

Hubungan satu ke satu entity adalah jenis hubungan yang hanya dapat dilakukan satu entity dengan satu entity yang lain.

b. Hubungan Satu Ke Banyak (One To Many)

Hubungan satu ke banyak entity adalah jenis hubungan yang dapat dilakukan satu entity dengan beberapa entity yang lainnya.

c. Hubungan Banyak Ke Banyak (Many To Many)

Hubungan banyak ke banyak adalah jenis hubungan yang dapat dilakukan oleh banyak entity dengan bebera entity yang lain.

g. Normalisasi

Normalisasi adalah suatu teknik untuk mengorganisasi data ke dalam tabel-tabel untuk memenuhi kebutuhan pemakai di dalam suatu organisasi.

Menurut pendapat lain, normalisasi adalah proses pengelompokan atribut/field dari suatu relasi sehingga membentuk relasi yang strukturnya baik. Normalisasi merupakan suatu teknik dalam logical desain sebuah database.

Tujuan Normalisasi

1. Untuk menghilangkan kerangkapan data (redundansi)

2. Untuk mengurangi kompleksitas.

3. Untuk mempermudah pemodifikasian data
Proses Normalisasi

a. Data diuraikan dalam bentuk tabel, selanjutnya dianalisis berdasarkan persyaratan tertentu ke beberapa tingkat.

b. Apabila tabel yang diuji belum memenuhi persyaratan tertentu, maka tabel tersebut perlu dipecah menjadi beberapa tabel yang lebih sederhana sampai memenuhi bentuk yang optimal.

Tahapan Normalisasi


Bentuk Tidak Normal





Menghilangkan perulangan group

Bentuk Normal Pertama (1NF)

 


Menghilangkan ketergantungan sebagian

Bentuk Normal Kedua (2NF)




Menghilangkan ketergantungan transitif

Bentuk Normal Ketiga (3NF)

Menghilangkan anomali-anomali hasil dari ketergantungan fungsional

Bentuk Normal Boyce-Codd (BCNF)




Menghilangkan ketergantungan multivalue

Bentuk Normal keempat (4NF)




Menghilangkan anomali-anomali yang tersisa

Bentuk Normal Kelima
Bentuk Normal Kesatu (1NF)

Suatu relasi dikatakan sudah memenuhi bentuk normal kesatu bila setiap data bersifat atomik yaitu setiap irisan baris dan kolom hanya mempunyai satu nilai data.

Bentuk Normal Kedua (2NF)

Suatu relasi dikatakan sudah memenuhi bentuk normal kedua bila relasi tersebut sudah memenuhi bentuk normal kesatu, dan atribut yang bukan key sudah tergantung penuh terhadap keynya.

Bentuk Normal Ketiga (3NF)
Suatu relasi dikatakan sudah memenuhi bentuk normal ketiga bila relasi tersebut sudah memenuhi bentuk normal kedua, dan atribut yang bukan key tidak tergantung transitif terhadap keynya.
2.11 Back End Yang Digunakan

Back End Software adalah software database yang berperan di  server, dimana digunakan untuk menyimpan database. Back End atau DBMS yang digunakan adalah MySQL. MySQL (My Struktur Query Language) adalah sebuah program pembuat database yang bersifat open sorce, karena sifatnya yang open sorce, dia dapat dijalankan pada platform baik Windows maupun Linux.
Selain itu MySQL juga merupakan program pengakses database yang jaringan sehingga dapat digunakan untuk multiuser. Sebagai sebuah program penghasil database, MySQL tidak bisa berjalan sendiri tanpa adanya suatu aplikasi lain (interface).
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