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BAB II
LANDASAN TEORI
2.1 Internet 

      2.1.1 Definisi Internet

      Internet merupakan suatu jaringan besar yang terbentuk dari jaringan-jaringan dan merupakan kumpulan yang luas dari jaringan komputer besar dan kecil yang saling bersambungan menggunakan jaringan komunikasi yang ada di seluruh dunia. Internet adalah seluruh manusia yang secara aktif berpartisipasi sehingga membuat Internet menjadi sumber daya informasi yang sangat berharga [9].
      2.1.2 Teori Internet
      Sebelum tahun 1960 pertanyaan utama dalam penyelenggaraan suatu sistem komunikasi komputer adalah: "Bagaimana mentransimisikan data melewati suatu medium komunikasi dengan handal dan effisien ". Hasil dari perkembangan ini adalah teori informasi, teori sampling, dan beberapa konsep pengolahan signal. Pada pertengahan tahun 1960 dimulai era packet switching, dan pertanyaan pada riset komunikasi komputer menjadi: "bagaimana menyediakan suatu jasa komunikasi melewait jaringan-jaringan yang berbeda yang saling terhubung". Hasil dari perkembangan ini adalah pengembangan teknologi internetwork, model protocol layer, datagram dan stream transport service, dan paradigma client server [3]
      Internetworking “adalah suatu abstraksi yang kuat yang memperbolehkan

pembahasan kompleksitas dari teknologi komunikasi beragam di bawahnya” [4].  Dengan menyembunyikan detail setiap perangkat keras jaringan dan menyediakan suatu lingkungan komunikasi tingkat tinggi. Tujuan utama dari Internetworking adalah interoperabilitas yang maksimun, yaitu memaksimalkan kemampuan program pada sistem komputer yang berbeda dan sistem jaringan yang berbeda untuk berkomunikasi secara handal dan efisien. Ini akan menunjang ketersediaaan informasi pada sistem komputer dan jaringan yang beragam, baik perangkat lunak, perangkat keras maupun model data dari informasi tersebut.

      Pada era teknologi saat ini informasi yang cepat dan mudah didapat sangat diperlukan sekali. Penggunaan Internet juga didukung oleh saluran komunikasi yang sudah memadai dimana hampir setiap rumah mempunyai saluran komunikasi telepon sampai dengan perusahaan yang sudah menggunakan saluran komunikasi yang khusus. Hal lain yang timbul di Indonesia saat ini adalah mulai banyaknya Internet Services Provider (penyedia layanan Internet) yang menyediakan fasilitas Internet kepada para pelanggannya.
      2.1.3 Sejarah Internet

      Dua bulan berselang setelah Neil Amstrong melangkah di bulan, terjadi suatu langkah yang besar di UCLA, sewaktu komputer pertama dikoneksikan ke ARPANET. ARPANET mengkoneksikan empat site, diantaranya UCLA, Stanford Research Institute (SRI), UC Santa Barbara, dan University of Utah. Pada tahun 1977, terdapat lebih seratus mainframe dan komputer mini yang terkoneksi ke ARPANET yang sebagian besar masih berada di Universitas. Dengan adanya fasilitas ini, memungkinkan dosen-dosen dan mahasiswa dapat saling berbagi informasi satu dengan lainnya tanpa perlu meninggalkan komputer mereka. Saat ini, terdapat lebih dari 4.000.000 host internet di seluruh dunia. Sejak tahun 1988, Internet tumbuh secara eksponensial, yang ukurannya kira-kira berlipat-ganda setiap tahunnya [3].
      Istilah Internet pada mulanya diciptakan oleh para pengembangnya karena mereka memerlukan kata yang dapat menggambarkan jaringan dari jaringan-jaringan yang saling terkoneksi yang tengah mereka buat waktu itu. 
      2.1.4 Protokol dan Standardisasi

      Seluruh jaringan komputer di Internet saling berkomunikasi menggunakan standar protocol yang memungkinkan beragam jaringan komputer dan komputer yang berbeda untuk saling berkomunikasi. Protokol ini, secara resmi dikenal sebagai TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol), merupakan cara standar untuk mempaketkan dan mengalamatkan data komputer (sinyal elektronik) sehingga data tersebut dapat dikirim ke komputer terdekat atau keliling dunia dan tiba dalam waktu yang cepat tanpa rusak atau hilang [4].
      Komputer-komputer dalam Internet memiliki program khusus yang memungkinkan

berkomunikasi dalam TCP/IP. Saat pengguna memiliki account di Internet, bisa dikatakan user tersebut meminjam tempat pada sebuah komputer yang berkomunikasi dengan TCP/IP. Komputer ini memungkinkan banyak orang menggunakanya pada saat yang bersamaan. Saat sebuah komputer pribadi tersambung, komputer Internet (disebut host) menunggu pengguna untuk menekan tombol pada keyboard dan mengirimkan jawaban yang kemudian muncul di layar monitor user. Urutan koneksi ini memungkinkan user dapat memanfaatkan seluruh ragam sumber daya yang tersedia di Internet, lihat gambar 2.1.
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Gambar 2.1 Keterkaitan antar mesin dan aplikasi pada jaringan Internet.
      2.1.5 Layanan dan Fitur Internet

      Ada beragam hal yang dapat dilakukan di Internet, dan jika didaftar, daftarnya akan bertambah setiap hari. Berikut ini ada beberapa layanan yang tersedia di internet [4]:

1. Dokumen World Wide Web / WWW (HTTP)

2. E-mail (POP, SMTP, IMAP)

3. Chatting (IRC)

4. Pertukaran File
5. Akses komputer jarak jauh (Telnet)

6. Direktori

7. LDAP

8. Modul Aplikasi (SOAP)

9. Suara (VoIP).

      Seiring dengan perkembangan teknologi internet dan infrastrukturnya maka fasilitas dan layanan semakin bertambah dan terus berkembang.  

      2.1.6 Nomor IP

      Setiap host pada jaringan TCP/IP internet diberikan suatu alamat yang khas 32-bit yang digunakan dalam berkomunikasi dengan host tersebut [4]. Setiap mesin di Internet memiliki satu address yang unik yang disebut dengan Internet number atau IP address. Yang terdiri dari 32 bit yang biasanya dinyatakan dalam 4 angka yang dihubungkan dengan titik (.), misal 147.31.254.130. Setiap bagian disebut dengan octet mewakili satu dari 4 set dari 8 bit. Bagian pertama, kedua atau ketiga memunjukkan network dari system tersebut dibubungkan, biasa disebut dengan subnet. Misal computer di Wesleyen Uni dengan subnet 129.133, akan memiliki IP number seperti 129.133.10.10, 129.133.20.20, dan sebagainya sampai 65 ribu kemungkinan. IP addresss dan domain tidak dapat ditentukan secara sebarang.
      2.1.7 Domains
      Dalam internet dikenal istilah domain untuk pengalamatan dari seseorang dalam

network tersebut. Penamaan tersebut mengikuti kaidah [6]:

a. Alamat pengguna: username@host.subdomain.domain
b. Alamat mesin : host.subdomain.domain
c. Nama adalah nama account dari pengguna pada mesin tersebut. 
      Domain akan menerangkan hirarki dari mesin tersebut. Beberapa yang sering digunakan adalah[6]:
a. com:  Biasanya untuk perusahaan atau badan komersial, misal apple.com.

b. edu: Untuk institusi pendidikan, misal New York University: nyu.edu, Indonesia menggunakan ac.
c. gov: Untuk goverment site, misal NASA adalah : nasa.gov. 

d. mil: Untuk military site, misal Angkatan Udara Amerika : af.mil.

e. net: Untuk gateways atau untuk host yang mengatur adminsitrasi dari jaringan, misal: near.net. 

f. org: Untuk organisasi swasta yang tak dapat digolongkan ke klasifikasi di atas. Misal untuk Electronic Frontier Foundation , eff.org.
g. Beberapa negara memiliki top domain sendiri misal : au Australia, ca Canada, fr France, uk United Kingdom, dengan subdomain ac.uk , untuk akademik, dan co.uk, untuk komersial, id Indonesia.
      2.1.8 Name Server
      Untuk menterjemahkan dari alamat logis yang berupa nama user@host.subdomain.domain menjadi IP number hingga dimengerti oleh mesin, digunakan DNS Server [7]. Masing-masing nama DNS server dibedakan dalam area jaringan atau seluruh domain, jika jaringan ini kecil.

      Sekumpulan mesin akan diatur oleh name server yakni zone. Terdapat beberapa zone yang diatur oleh name server. Dengan masing-masing zone, terdapat hampir selalu menandakan name server sekunder atau cadangan., dengan dua (primer dan sekunder). Name server menangani informasi yang sama. Name server dengan zone berkomunikasi menggunakan zone transfer protocol.

      DNS bekerja dengan mempunyai sekumpulan jaringan zone. Masing-masing server
berkomunikasi dengan satu di atasnya (dan jika ada name server di bawahnya). Masing-masing zone mempunyai paling sedikit name server yang bertanggung jawab untuk mengenali informasi alamat pada setiap mesin dengan zone. Masing-masing name server juga dikenal dengan paling sedikit dengan name server yang lain. Kadang-kadang TCP digunakan untuk memperbaharui database karena kestabilannya.

      Ketika aplikasi user diperlukan untuk memecahkan nama yang simbolik ke dalam

alamat jaringan, query dikirimkan melaui aplikasi ke dalam proses pemecahan, query

berkomunikasi ke name server. Name server akan memeriksa tabelnya sendiri dan kembali ke alamat jaringan yang terhubung ke nama simbolik. Jika name server tidak mempunyai informasi yang disediakan maka hal ini akan dikirim untuk meminta ke name server yang lain.

      Proses ini diperlihatkan dalam gambar 2.2 Kedua name server dan pemecahan masalah menggunakan tabel database dan memelihara informasi tentang mesin dalam lokal zone sebaik pada zone dari luar.
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Gambar 2.2 Resolving symbolic name
2.2 Teori Dasar Web 
      2.2.1 Definisi Web 
      Web merupakan Sebuah koleksi besar dari dokumen dan file di internet yang

berkaitan satu sama lain, sehingga memungkinkan user untuk menemukan, mengambil, dan menggunakan informasi [8]. Sementara istilah web site ditujukan kepada satu alamat yang berisikan halaman-halaman web. 
      Sebuah situs web (sering pula disingkat menjadi situs saja; web site, site) adalah sebutan bagi sekelompok halaman web (web page), yang umumnya merupakan bagian dari suatu nama domain (domain name) atau subdomain di World Wide Web (WWW) di Internet. WWW terdiri dari seluruh situs web yang tersedia kepada publik. 
Halaman-halaman sebuah situs web diakses dari sebuah URL yang menjadi "akar" (root), yang disebut homepage (halaman induk; sering diterjemahkan menjadi "beranda", "halaman muka"), dan biasanya disimpan dalam server yang sama [8]. Tidak semua situs web dapat diakses dengan gratis. Beberapa situs web memerlukan pembayaran agar dapat menjadi pelanggan, misalnya situs-situs yang menampilkan pornografi, situs-situs berita, layanan surat elektronik (e-mail), dan lain-lain.
    2.2.2 Komponen Pembentuk Web Site
      Terminologi website adalah kumpulan dari halaman-halaman situs, yang biasanya terangkum dalam sebuah domain atau subdomain, yang tempatnya berada didalam World Wide Web (WWW) di Internet. Sebuah web page adalah dokumen yang ditulis dalam format HTML (Hyper Text Markup Language), yang hampir selalu bisa diakses melalui HTTP, yaitu protokol yang menyampaikan informasi dari server website untuk ditampilkan kepada para pemakai melalui web browser [8]. Semua publikasi dari website-website tersebut dapat membentuk sebuah jaringan informasi yang sangat besar.      Halaman-halaman dari website akan bisa diakses melalui sebuah URL yang biasa disebut Homepage. URL ini mengatur halaman-halaman situs untuk menjadi sebuah hirarki, meskipun, hyperlink-hyperlink yang ada di halaman tersebut mengatur para pembaca dan memberitahu mereka sususan keseluruhan dan bagaimana arus informasi ini berjalan.
      Beberapa website membutuhkan subskripsi (data masukan) agar para user bisa mengakses sebagian atau keseluruhan isi website tersebut. Contohnya, ada beberapa situs-situs bisnis, situs-situs e-mail gratisan, yang membutuhkan subkripsi agar kita bisa mengakses situs tersebut.
      2.2.3 Cara Kerja Web
      Terdapat prosedur yang berjalan dibalik cara sebuah web dapat diakses dan dapat menampilkan informasi, prosedur yang melibatkan brainware-hardware dan software tersebut  diilustrasikan pada gambar  yang menjelaskan cara kerja web seperti gambar 2.3 berikut ini:
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Gambar 2.3 Cara kerja web
1. User mengetik URL di browser.

2. Browser menghubungi server yang tersebut pada URL.

3. Setelah terhubung, browser mengirimkan HTTP request.

4. Server menjawab dengan mengirim HTTP response (berisi header dan isi dokumen).

5. Gambar tidak disertakan di dalam dokumen, sehingga browser harus mengirim HTTP request lagi untuk setiap gambar pada halaman browser menampilkan semua isi dokumen kepada user.
      2.2.4 Fungsi Situs Web
      Dalam mendesain sebuah web sebaiknya kita mengetahui dan memahami beberapa fungsi dari situs web agar desain yang kita buat sesuai dengan fungsi situs web. Secara umum situs web mempunyai fungsi sebagai berikut [2]:

1. Fungsi Komunikasi.

      Situs web yang memiliki fungsi pada umumnya adalah situs web dinamis. Karena dibuat menggunakan web (server side) maka dilengkapi dengan fasilitas yang memberikan fungsi-fingsi komunikasi, seperti web mail, form contact, chatting forum, dan lain sebagainya.

2. Fungsi Informasi

      Situs web yang memiliki fungsi informasi pada umumnya lebih menekankan pada kualitas bagian kontennya karena tujuan situs tersebut adalah menyampaikan isinya. Situs ini sebaiknya berisi teks dan grafik yang dapat didownload dengan cepat. Pembatasan penggunaan animasi gambar dan elemen bergerak seperti shockwave dan Java diyakini sebagai langkah tepat dan dapat diganti dengan fasilitas yang memberikan fungsi informasi seperti News, Profile, Company, Lbrary, Reference, dan lain-lain.

3. Fungsi Entertainment
      Situs web juga dapat memiliki fungsi entertainment/hiburan. Bila situs web kita berfungsi sebagai saranan hiburan maka penggunaan animasi gamba dan elemen bergerak dapat meningkatkan mutu presentasi desain, meski tetap harus mempertimbangkan kecepatan down loadnya. Beberapa fasilitas yang memberikan fungsi hiburan contohnya adalah; game online, musik online.

4. Fungsi Transaksi

      Situs web dapat dijadikan sarana transaksi bisnis, baik barang jasa atau lainnya. Situs ini menghubungkan perusahaan, konsumen, dan komunitas tertentu melalui transaksi elektronik. Pembayaran bisa menggunakan kartu kredit, transfer, ataupun membayar secara langsung.  
      2.2.5 Kriteria Situs Web Yang Baik
A. Usability

     Menurut Jakob Nielsen, usability melibatkan pertanyaan dapatkah user menemukan cara untuk menggunakan situs web tersebut dengan efektif (doing things right) atau usability adalah sebagai suatu pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan aplikasi atau situs web sampai pengguna dapat mengoperasikannya dengan mudah dan cepat [2] 

     Situs web harus memenuhi lima syarat untuk mencapai tingkat usability yang ideal, antara lain:

1. Mudah untuk dipelajari. Letakan isi yang paling penting pada bagian atas 
2. halaman agar pengunjung dapat menemukannya dengan cepat. Untuk menentukan elemen apa yang seharusnya berada di bagian atas halaman, pelajari kemungkinan-kemungkinan mengapa user mengunjungi situs kita. Hindari elemen yang menurunkan tingkat learnability.

3. Efisien dalam penggunaan. Jangan menggunakan link yang terlalu banyak. Sediakan seperlunya dan hantarkan pengunjung untuk mencapai informasi yang diperllukan dengan cepat dan mudah. Hantarkan informasi yang user butuhkan/berharga/berguna dengan sesedikit mungkin klik. Setiap link di website seharusnya tidak mengalihkan perhatian user dari pesan utama yang ingin disampaikan. Accelelator memberikan quick result ketika user sudah mengetahui dengan jelas sebelum masuk ke site atas apa yang mereka cari. Contoh accelelator yang efektif adalah search boxes. Site map, beberapa user sangat terbantu dengan adanya site map yang berfungsi seperti kategori.

4. Mudah untuk diingat, situs jangan terlalu banyak melakukan perubahan yang mencolok, khususnya pada navigasi.

5. Tingkat kesalahan rendah. Hindari link yang tidak berfungsi (broken link) atau halaman masih dalam proses pembuatan (under construction). Lebih baik jangan mencantumkan link itu bilamana halaman yang di-link belum tersedia.

6. Kepuasan pengguna. Kepuasan adalah hal penting untuk diperhatikan untuk keberlangsungan situs web. Oleh karena itu sebuah web site seharusnya enak digunakan. User harus dapat menemukan apa yang mereka cari, mendownloadnya dengan cepat, mengetahui kapan mereka akan selesai, dan dapat dengan mudah memberitahukan site atau konten yang mereka temukan kepada teman mereka.
B.  Sistem Navigasi (Struktur)

     Kemudahan bernavigasi dalam situs web melibatkan sistem navigasi situs web secara keseluruhan dan desain interface situs web tersebut. Navigasi membantu pengunjung untuk menemukan jalan yang mudah ketika menjelajahi situs web. Memberitahu dimana mereka berada, kemana mereka bisa pergi. Dengan demikian mereka dapat menemukan apa yang mereka cari dengan cepat dan mudah. 

      Navigasi dapat ditampilkan dalam berbagai media, yaitu teks, image, ataupun animasi. Untuk navigasi teks, beri tanda bahwa teks itu adalah navigasi, misalnya dengan sedikit memperbesar huruf teks, menambahkan garis bawah atau warna pada latarnya atau yang lain. Kelebihannya,waktu downloading lebih cepat, contoh diterapkan pada situs yang memiliki banyak menu.
      Navigasi dapat menawarkan banyak sekali variasi, misalnya dengan ikon, image, penggunaaan huruf dan bentuk yang lebih bebas. Hindari penggunaan grafik untuk navigasi yang menggunakan beberapa bahasa yang berlainan karena sulit dalam pemeliharaan dan pengembangannya. Sedangkan navigasi dengan animasi memang sangat menarik karena berbagai interaktivitas visual yang ditawarkannya. 
Syarat navigasi yang baik adalah [2]:

a. Mudah dipelajari.

b. Tetap konsisten.

c. Memungkinkan feedback.
d. Muncul dalam konteks.

e. Menawarkan alternatif lain.

f. Memerlukan perhitungan waktu dan tindakan.

g. Menyediakan pesan visual yang jelas.

h. Menggunakan label yang jelas dan mudah dipahamai.

i. Mendukung tujuan dan perlaku user.
C.  Desain Visual ( Graphic Design)

      Kepuasan visual seorang user secara subjektif melibatkan bagaimana desainer visual situs web tersebut membawa mata user menikmati dan menjelajahi situs web dengan melalui layout, warna, bentuk dan tipografi. Grafik membuat halaman menjadi indah tetapi bisa juga memperlambat akses dengan semakin besarnya ukuran file.

      Desain yang baik stidaknya memiliki komposisi warna yang baik, konsisten, layout grafik yang konsisten, teks yang mudah dibaca, penggunaan grafik yang memperkuat isi teks, penggunaan anumasi pada tempat yang tepat, isi anumasu yang memperkuat isi teks, dan secara keseluruhan membentuk suatu poka yang harmonis.
D.  Contents (Isi)

      Sebaik apaun situs web secara desain grafis, tanpa konten yang berguna dan bermanfaat maka akan kurang berarti. Konten yang baik akan menarik, relevan pantas untuk target audien situs web tersebut. Gaya penulisan dan bahasa yang dipergunakan harus sesuai dengan web dan target audien. Hindari kesalahan dalam penulisan, termasuk tatabahasa dan tanda baca, ditiap halaman, header, dan judulnya. Buat daftar penjelasan untuk istilah-istilah khusus.

      Konten harus relevan dengan tujuan situs. Situs web juga sebaiknya tetap mempunyai arsip dari konten dan data-data lama. Untuk objektivitas dan ketepatan informasi yang terdapat pada konten akan lebih baik bila konten tersebut merupakan hasil kompilasi data dan diperkuat dnegan pendapat pihak-pihak yang berwenang. Miliki data-data atau penjelasan pendukung. Sertakan juga daftar referensi dari sumber yang berwenang. Konten yang baik harus dibuat secara khusus untuk web bukan hanya dengan mengambil dari media lain.

      Hasil penelitian Nielsen/NetRatings menunjukan bahwa waktu rata-rata yang dihabiskan seseorang untuk melihat sebuah halaman web sekitar 60 deitk. Pengunjung men-scan halaman, langsung mencari hyperlink yang mengarahkan ke halaman lain dari tujuan mereka. Pada saat men-scan tersebut, umumnya pengunjung lebih tertarik dengan frasa dan kata yang biasa dipergunakan pada halaman web.
E.   Compatibility (Kecocokan Penggunaan)

      Situs web harus kompatibel dengan berbagai perangkat tampilannya (browser), minimal dapat kompatible denga 2 jenis web browser yang berbeda. Berikut beberapa tip yang dapat menunjang kompatibilitas sebuah situs web:

a. Tes diberbagai browser, pertimbangkan bahwa browsre yang dipakai user dapat berbeda, versi yang berbeda, atau dengan setting yang berbeda dan lain-lain.

b. Pastikan situs web bekerja paling tidak di platform PC.

c. Jika memungkinkan, tawarkan pilihan tampilan situs, baik halaman web yang pelan (versi grafis atau animasi) atau cepat (versi HTML).

d. Jika mengunakan plug-in, pastikan pengunjung dapat dengan mudah mendownloadnya.
F.  Loading Time (Waktu Loading)

     Sebuah penelitan yang dilakukan oleh Zona Research (April 1999) menyatakan bahwa 80% pengunjung akan menutup browser bila halaman web yang ia buka tidak tampil dalam 7-8 detik. Penelitian Jupiter Media Metrix (Sep 2001-US) mengatakan bahwa 40% pengunjung akan kembali mengunjungi situs  yang tampil lebih cepat.

     Situs web yang dapat dengan cepat tampil kemungkinan besar akan kembali dikunjungi, apalagi bila dengan konten dan tampilan warna yang menarik. Waktu download memang tidak hanya dipengaruhi desain tetapi juga koneksi, server, dll. Namun demikian desainer web setidaknya harus memperhitungkan desain yang dibuatnya agar dapt tampil lebih cepat dngan menggunakan ukuran yang sekecil mungkin. Untuk menghitung secara manualm misalnya kita pilih setting kecepatan koneksi modem pada Dreamweaver 56,0 Kilobits per second. Kecepatan modem dalan satuan kilobits dan 8 bits sama dengan 1 Byte. Jadi bila modem mempunyai kecepatan transfer 56,0 Kbps (Kilobits per second), maka besar transfer file adalah:

      Besar transfer file = 56000 bits : 8 = 7000 Byte atau 7 Kilobyte per second
      Jadi halaman web yang sebesar 229 Kilobyte akan memakan waktu tampul utuh di browser (menggunakan modem 56,0 Kbps).

      Waktu untuk tampil = 229 Kilobyte : 7 Kilobyte per second = 33 second
G.  Fungsionalitas

      Seberapa baik sebuah situs web bekerja dari aspek teknologinya, ini bisa melibatkan programer dengan script, misal HTML, DHTML, PHP, ASP, ColdFusion, CGI, SSI, dan lain-lain.
H.  Aksesibilitas

      Halaman web harus bisa dipakaii oleh setiap orang, baik anak-anak, orang tua dan orang muda, termasuk orang-orang cacat. Ada berbagai hambatan yang ditemuai dari sisi pengguna untuk bisa menikmati halaman web. Desainer sebaiknya harus mempertimbangkan masalah ini dan memberikan solusinya, terutama yang berhubungan dengan tugasnya sebagai desainner.
I.   Interaktivitas
      Buat situs web yang memungkinkan pengunjung berinteraksi dengan situs web kita sebagai pemilik/pembuat, pengunjung lain, dan dengan komputernya. Interaktivitas adalah apa yang melibatkan pengguna situs web seabgai user experience dengan situs web itu sendiri. Dasar dari interaktivitas adalah hyperlink dan mekanisme feed back.

      Gunakan hyperlink untuk membawa pengunjung ke sumber berikta, topik lebih lanjut, topik terkai, atau lainnya. Seperti link yang bertuliskan More info about this, Glossary, Related Links, dan lain-lain.

      Sedangkan untuk mekanisme feed back contohnya adalah kritik, saran, pertanyaan dan pooling pendapat. Keuntungannya  user bisa memberi tahu kita jika ada missing link, dead link, atau kesalahn lainnya. User juga bisa memberitakan kritik/saran agar situs web kita bisa lebih baik. Bentuk lainnya bisa search (pencarian situs), Tools (perangkat yang digunakan pengunjung untuk mencapai tujuan mereka datang ke situs kita), chat, forum diskusi, dll.
      2.2.6 Jenis Situs Web Berdasarkan Tujuannya

Terdapat beberapa jenis situs yang dikategorikan berdasarkan tujuannya sebagai berikut [2]:
1. Alat Pemasaran

      Sebuah situs yang dibuat dengan tujuan untuk mempromosikan dan memasarkan produk atau jasa layanan suatu perusahaan. Dapat juga berupa profil perusahaan. Memanfaatkan situs sebagai media pemasaran memiliki keuntungan yaitu lebih cepat sampai dan memiliki jangkauan luas melalui media internet. Hal yang harus diperhatikan dalam merancang situs web pemasaran adalah bahwa URL atau alamat situs web dapat menjadi aset pemasaran tersendiri. 

      Situs dengan tujuan marketing tool tidak dapat digunakan untuk melakukan transaksi online karena tujuannya memang hanya untuk menyebarkanluaskan informasi mengenari produk atau layanan saja.

2. Nilai Tambah

      Biasanya sebuah halaman web pada awalnya disusun sebagai sarana promosi, karena media promosi di web lebih murah dan efektif dibandingkan dengan media promosi konvensional seperti brosur, majalah atau koran. Walaupun demikian kebijakan perusahaan seringkali menempatkan web hanya sebagai media promosi pelengkap saja.

      Sebuah situs web sering dibuat hanya sebagai nilai tambah. Mungkin sebenarnya perusahaan tidak terlalu membutuhkan situs web itu, tetapi menggunakannya hanya sekedar mengikuti tren sehingga perusahaan tampak lebih modern. Karena hanya sebagai nilai tambah, umumnya konten situs web ini berupa referensi atau informasi tambahan dari apa yang sudah diberikan secara offline. Penggunaan halaman web sperti ini harus disusun sesederhan mungkin. 
3. Katalog

      Sebuah situs yang digunakan sebagai katalog elektronik yang menampilkan produk-produk yang dijual oleh perusahaan. Dengan menggunakan situs web, apalagi jika produk yang tersedia sangat banyak, peng-update-an dapat dilakukan dengan mudah, efisien, dan lebih ekonomis.

      Beberapa hal yang harus diperhatikan dalam merancang situs web untuk katalog adalah bahwa tujuan dari marketing tool disini sudah tercapai. Informasi yang ditampilkan jelas dan lengkap. Meskipun semua produk atau jasa ditampilkan pada situs, pengunjung tidak dapat membeli dan membaryar produk atau jasa secara online melalui situs ini. Pembayaran harus dilakukan secara offline.

4. E-Commerce
      E-Commerce merupakan suatu kumpulan yang dinamis antara teknologi, aplikasi, dan proses bisnis yang menghubungkan perusahaan, konsumen dan komunitas tertentu melalui transaksi elektronik. Disini perdagangan barang, pelayanan dan informasi dilakukan secara elektronik.
5. Situs Komunitas

      Sebuah situs web yang dibuat dengan tujuan untuk memungkinkan pengunjung bisa berbagi pengalaman, cerita, ide, dan lainnya, bisa juga mencari dan menambah teman, atau untuk membuat suatu perkumpulan baru 

      Salah satu fitur pada situs yang ramai dikunjungi adalah Forum di mana pengunjung dapat mengirim berita sementara yang lain dapat menanggapinya. Forum juga dapat dijadikan tempat berkumpul dan mengobrol, membicarakan berbagai macam topik yang sedang hangat. 

6. Portal
     Portal adalah aplikasi berbasis web yang menyediakan akses sutau titik tunggal dari informasi online terdistribusi, seperti dokumen yang didapat melalui pencarian, kanal berita, dan link ke situs khusus. Untuk memudahkan penggunaannya bisanya disediakan fasilitas pencarian dan pengorganisasian informasi. Ada berbagai jenis portal, yang mendukung beberapa komunitas dan berbagai macam servis Porta memiliki berbagai macam kompnen teknik dan infrastruktur untuk mendukung fungsinya.
7. Personal

Situs personal merupakan situs yang memiliki tujuan untuk mempromosikan atau menginformasikan tentang seseorang, biasanya tentan biodata portfolio (kumpulan hasil karya yang pernah dibuat) prestasi, atau sebagai diary yang menceritakan kehidupan sehari-hari yang di-publishi agar orang lain dapa mengetahui dan mengenal si pemilik web personal tersebut.
2.3 E-Commerce
      2.3.1 Definisi E-Commerce
      E-Commerce merupakan suatu cara berbelanja atau berdagang secara online atau direct selling yang memanfaatkan fasilitas Internet dimana terdapat website yang dapat menyediakan layanan "get and deliver" [12]. E-commerce akan merubah semua kegiatan marketing dan juga sekaligus memangkas biaya-biaya operasional untuk kegiatan trading (perdagangan).
      2.3.2 Proses Yang Ada Dalam E-Commerce
      Memindahkan kegiatan jual beli ke sebuah media internet adalah inti dari e-commerce. Berikut Proses yang terjadi di dalam sebuah e-commerce [12]:

a. Presentasi electronis (Pembuatan Web site) untuk produk dan layanan.
b. Pemesanan secara langsung dan tersedianya tagihan.
c. Otomasi account Pelanggan secara aman (baik nomor rekening maupun nomor Kartu Kredit).

d. Pembayaran yang dilakukan secara Langsung (online) dan penanganan transaksi.
      2.3.3 Keuntungan E-Commerce
      Keuntungan yang diperoleh dengan menggunakan transaksi melalui e-commerce bagi suatu perusahaan adalah sebagai berikut [12]:

a.  Meningkatkan pendapatan dengan menggunakan online channel yang biayanya lebih murah. 

b. Mengurangi biaya-biaya yang berhubungan dengan kertas, seperti biaya pos surat, pencetakan, report, dan sebagainya.
c. Mengurangi keterlambatan dengan mengunakan transfer elektronik / pembayaran yang tepat waktu dan dapat langsung dicek. 

d. Mempercepat pelayanan ke pelanggan, dan pelayanan lebih responsif.      
      2.3.4 Jenis E-Commerce
      E-Commerce dapat dibagi menjadi dua jenis, yaitu Business to Business (B2B) dan

Business to Consumer (B2C, retail) [12]. Kedua jenis eCommerce ini memiliki karakteristik

yang berbeda.
1. Business to Business E-Commerce memiliki karakteristik:
a. Trading partners yang sudah diketahui dan umumnya memiliki hubungan (relationship) yang cukup lama. Informasi hanya dipertukarkan dengan partner tersebut. Dikarenakan sudah mengenal lawan komunikasi, maka jenis informasi yang dikirimkan dapat disusun sesuai dengan kebutuhan dan kepercayaan (trust).
b. Pertukaran data (data exchange) berlangsung berulang-ulang dan secara berkala, misalnya setiap hari, dengan format data yang sudah disepakati bersama. Dengan kata lain, servis yang digunakan sudah tertentu. Hal ini memudahkan pertukaran data untuk dua entiti yang menggunakan standar yang sama. Salah satu pelaku dapat melakukan inisiatif untuk mengirimkan data, tidak harus menunggu partnernya.
c. Model yang umum digunakan adalah peer-to-peer, dimana processing intelligence dapat didistribusikan di kedua pelaku bisnis.
2. Business to Consumer E-Commerce memiliki karakteristik sebagai berikut:
a. Terbuka untuk umum, dimana informasi disebarkan ke umum.
b. Servis yang diberikan bersifat umum (generi) dengan mekanisme yang dapat digunakan oleh khalayak ramai. Sebagai contoh, karena sistem Web sudah umum digunakan maka servis diberikan dengan menggunakan basis Web. 

c. Servis diberikan berdasarkan permohonan (on demand). Konsumer melakukan inisiatif dan produser harus siap memberikan respon sesuai dengan permohonan. 

d. Pendekatan client/server sering digunakan dimana diambil asumsi client (consumer) menggunakan sistem yang minimal (berbasis Web) dan processing (business procedure) diletakkan di sisi server.
      2.3.5 Perbedaan Kedua Jenis E-Commerce
      Business to Business E-Commerce umumnya menggunakan mekanisme Electronic Data Interchange (EDI). Sayangnya banyak standar EDI yang digunakan sehingga menyulitkan interkomunikasi antar pelaku bisnis.
      Business to Consumer eCommerce memiliki permasalahan yang berbeda. Mekanisme untuk mendekati consumer pada saat ini menggunakan bermacam-macam pendekatan seperti misalnya dengan menggunakan “electronic shopping mall” atau menggunakan konsep “portal”. Electronic shopping mall menggunakan web sites untuk menjajakan produk dan servis. Para penjual produk dan servis membuat sebuah storefront yang menyediakan katalog produk dan servis yang diberikannya. Calon pembeli dapat melihat-lihat produk dan servis yang tersedia seperti halnya dalam kehidupan sehari-hari dengan melakukan window shopping. Bedanya, (calon) pembeli dapat melakukan shopping ini kapan saja dan darimana saja dia berada tanpa dibatasi oleh jam buka toko. Contoh penggunaan web site untuk menjajakan produk dan servis antara lain:

a.  Amazon http://www.amazon.com. Amazon merupakan toko buku virtual yang menjual buku melalui website-nya. Kesuksesan Amazon yang luar biasa menyebabkan toko buku lain harus melakukanhal yang sama.
b.  E-Bay http://www.ebay.com. Merupakan tempat lelang on-line.
c. NetMarket (http://www.netmarket.com) yang merupakan direct marketing dari Cendant (hasil merge dari HFC, CUC International, Forbes projects). NetMarket akan mampu menjual 95% dari kebutuhan rumah tangga sehari-hari.
2.4 SDLC Model Sequential Linear
      System Development life cycle (SDLC) adalah suatu metodologi yang digunakan untuk mengembangkan, memelihara dan menggunakan Perangkat Lunak (O’briend, 2001), metodologi penelitian ini mencakup sejumlah fase atau tahapan.
      Linear Sequantial Model (model sekuensial linear) lihat gambar 2.4, ditemukan pertama kali oleh Royce. Model ini sering disebut model klasik atau waterfall. Model ini menyarankan pendekatan pengembangan secara sekuan dan sistematik untuk pengembangan perangakat lunak [13]. Model ini merupakan model tertua. Model ini terdiri atas beberapa tahapan  yaitu: rekayasa, dan pemodelan sistem informasi, analisis kebutuhan perangkat lunak, desain, generasi kode, pengujian dan pemeliharaan.
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 Gambar 2.4 Model sequensial linear
Berikut metode pengembangan perangkat lunak lainnya: 
1. Prototyping Model (Model prototipe), model prototipe (model pradigma) dimulai dengan pengumpulan kebutuhan, pengembangan dan dan pelanggan bertemu dan mendefinisikan objek keseluruhan dari perangkat lunak., mengidentifikasi segala kebutuhan yang diketahui dan area garis besar dimana definisi lebih jauh merupakan keharusan kemudian dilakukan perancangan kilat [13]. Perancangan kilat membawa kepada konstruksi sebuah prototipe yang kemudian dievaluasi oleh pemakai. Dipakai untuk menyaring kebutuhan pengembangan perangkat lunak. Siklus dari model prototipe dapat dilihat pada gambar 2.5 dibawah ini :
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 Gambar 2.5 Model prototipe
2. Rapid Application Development (RAD), adalah sebuah model proses pengembangan perangkat lunak sekuensial linear yang menekankan siklus pengembangan yang sangat pendek. Model RAD merupakan adaptasi ”berkecepatan tinggi” dari linear sequential model dimana pengembangan yang cepat dapat di peroleh dengan menggunakan pendekatan konstruksi berbasis komponen [13]. Lihat gambar 2.6.
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Gambar 2.6 Model RAD

3. Evalutionary Software Process Model, adalah perulangan. Model ini dicirikan dengan pengembang versi-versi sistem yang lebih lengkap sedikit demi sedikit [13]. Model telah mempertimbangkan untuk mengloordinasikan evaluasi produk secara lengkap mdel ini terdiri dari :

a. Incremental model, model ini mengkombinasikan antara linear sequential model dengan filosofi iteratif pada prototyping. Pada masing-masing sekuan linear menghasilkan perangkat lunak yang semakin meningkat kompleksitasnya.

b. Spiral model, model ini diusulkan oleh Boehm. Model ini menggabungkan antara sifat alami iterasi dari prototyping  dengan aspek sistematik dan terkendali dari linear sequential model. Model ini memberi peluang untuk pengembangan cepat.
2.5 Teori Basis Data
      2.5.1 Definisi Basis Data

Basis data terdiri dari 2 kata, yaitu basis dan data, basis dapat diartikan sebagai  maskas atau gudang tempat bersarang atau berkumpul. Sedangkan data adalah representasi fakta dunia nyata yang mewakili suatu objek seperti manusia (pegawai, siswa, pembeli dan lain-lain), barang hewan, peristiwa, konsep keadaan dan sebagainya yang direkam dalam bentuk angka, huruf, simbol, teks, gambar, bunyi, atau kombinasinya. Basis data sendiri dapat didefinisikan dalam sejumlah sudut pandang, seperti [11]:

1. Himpunan kelompok data (arsip) yang saling berhubungan yang diorganisasikan sedemikian rupa agar kelak dapat dimanfaatkan kembali dengan cepat dan mudah.

2. Kumpulan data yang saling berhubungan yang disimpan secara bersama sedemikian rupa dan tanpa pengulangan (redudansi) yang tidak perlu untuk memenihi berbagai kebutuhan.

3. Kumpulan file,tabel, atau arsip yang saling berhubungan yang disimpan dalam media penyimpanan elektronis.

      Basis data dan lemari arsip sesungguhnya memiliki prinsip kerja dan tujuan yang sama. Prinsip utamanya adalah pengaturan data dan tujuan utamanya adalah kemudahan dan kecepatan dalam pengembalian data. Perbedaannya hanya terletak pada media penyimpanan yang digunakan. Maka basis data menggunakan media penyimpanan elektronik seperti disk (disket atau hardisk). Hal ini karena lemari arsip langsung dikelola oleh manusia sementara basis data dikelola melalui perantara alat atau mesin pintar elektronis (yang kita kenal komputer).

      Satu hal yang harus diperhatikan, bahwa basis data bukan hanya sekedar tidak bpenyimpanan data secara elektronis (dengan bantuan komputer), artinya tidak semua bentuk penyimpanan data secara elektronis bisa disebut basis data. Kita dapat menyimpan dokumen berisi data dalam file teks (dengan program pengolah data), file spread sheet dan lain-lain. Tetapi tidak bisa disebut basis data karena didalamnya tidak ada pemilahan dan pengelompokan data sesuai jenis dan fungsi data. Yang sangat ditonjolkan basis data adalah pengaturan, pemilahan, pengelompokan, pengorganisasian data yang akan kita simpan sesuai dengan fungsinya.
      2.5.2 Operasi Dasar Basis Data

      Didalam sebuah disk, basis data dapat diciptakan dan dapat pula ditiadakan. Sementara dalam sebuah basis data, kiata dapat menempatkan satu ataulebih file ataupun tabe. Setiap basis data pada umumnya dibuat untuk mewakili sebuah basis data sebuah semesta data yang spesifik .

      Operasi-operasi dasar yang dapat kita lakukan berkenaan dengan basis data dapat meliputi:

1. Pembuatan basis data baru (create database), yang identik dengan pembuatan lemari arsip yang baru.

2. Penghapusan basis data (drop database), yang identik dengan perusakan lemari arsip (sekaligus dengan isinya, jika ada).

3. Pembuatan file atau tabel dari suatu basis data (create table), yang identik dengan penambahan map arsip baru ke sebuah lemari arsip yang telah ada.

4. Penghapusan File atau tabel dari suatu basis data (drop table), yang identik dengan perusakan map arsip lama yang ada disebuah lemari arsip .

5. Penambahan atau pengisian data baru kesebuah file atau tabel disebuah basis data (insert) yang identik dengan penambahan lembaran arsip kesebuah map arsip.

6. Pengambilan data dari sebuah file atau tabel (retrieve atau search) yang identik dengan pencarian lembaran arsip dari sebuah map arsip.

7. Pengubahan data dari sebuah file atau tabel (update), yang identik dengan perbaikan isi lembaran arsip yang ada disebuah map arsip.

8. Penghapusan data dari sebuah file atau tabel (delete) yang identik dengan penghapusan sebuah lembaran arsip yang ada disebuah map arsip.

      2.5.3 Sistem Manajemen Basis Data

      Pengelolaan basis data secara fisik tidak dilakukan oleh pemakai secara langsung, tetapi ditangani oleh sebuah perangkat lunak (sistem) yang khusus. Perangkat lunak ini disebut (DBMS) yang akan menentukan bagaimana data diorganisasikan, disimpan, diubah, dan diambil kembali, ia juga menerapakan mekanisme penagamanan data, pemakaian data secara bersama, pemaksaan keakuratan atau konsistensi data dan sebagainya.
2.6 Analisis dan Pemodelan Sistem 

      2.6.1 Analisis Sistem

Analisis Sistem dapat didefinisikan sebagai: Penguraian dari suatu sistem informasi yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan, kesempatan-kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan-perbaikan [13].
Didalam tahap analisis sistem terdapat langkah-langkah dasar yang harus

dilakukan oleh Analisis Sistem Yaitu sbb:
1. Identify, yaitu mengidentifikasikan masalah

a. Mengindentifikasikan penyebab masalah

b. Mengidentifikasikan titik keputusan

c. Mengidentifikasikan personil-personil kunci

2. Understand, yaitu memahami kerja dari sistem yang ada

a. Menentukan jenis penelitian

b. Merencanakan jadual penelitian

c. Mengatur jadwal wawancara

d. Mengatur jadwal observasi

e. Mengatur jadwal pengambilan sampel

f. Membuat penugasan penelitian

g. Membuat agenda wawancara

h. Mengumpulkan hasil penelitian

3. Analyze, yaitu Menganalis Sistem

a. Menganalisis kelemahan Sistem

b. Menganalisis kebutuhan Informasi pemakai / manajemen

4. Report, yaitu membuat laporan hasil analisis

Tujuan :

a. Pelaporan bahwa analisis telah selesai dilakukan

b. Meluruskan kesalah-pengertian mengenai apa yang telah ditemukan dan dianalisis oleh analis sistem tetapi tidak sesuai menurut manajemen

c. Meminta pendapat-pendapat dan saran-saran dari pihak manajemen

d. Meminta persetujuan kepada pihak manajemen untuk melakukan tindakan selanjutnya.
2.6.2 Pemodelan Analisis Terstruktur
Model analisis, yang sebenarnya merupakan serangkaian model, merupakan representasi teknis yang pertama dari sistem. Selama bertahun-tahun telah banyak diusulkan untuk pemodelan analisis. Yang pertama, analisis terstruktur, adalah metode pemodelan klasik. Pendekatan yang lain, analisis berorientasi objek.
     Analisis terstuktur adalah aktivitas pembangunan model. Dengan menggunakan notasi yang sesuai dengan prinsip analisis operasional, kita menciptakan model yang menggambarkan muatan dan aliran informasi (data dan kontrol), kita membagi sistem secara fungsional dan secara behavioral, dan menggambarkan esensi dari apa yang harus dibangun.

Model analisis harus dapat mencapai tiga sasaran utama: (1) untuk menggambarkan apa yang dibutuhkan oleh pelanggan, (2) untuk membangun dasar bagi pembuatan desain perangkat lunak, dan (3) untuk membatasi serangkaian persyaratan yang dapat divalidasi begitu perangkat lunak dibangun. Untuk mencapai sasaran tersebut, model analisis yang ditarik selama analisis terstruktur berlangsung ditunjukkan pada Gambar 2.7.
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Gambar 2.7 Struktur model analisis
1.   Kamus Data

Kamus data merupakan penyimpan yang berisi deskripsi dari semua objek data  yang dikonsumsi atau diproduksi perangkat lunak.

2.    Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity-relationship diagram (ERD) menggambarkan hubungan antara objek data. ERD adalah notasi yang digunakan untuk melakukan aktivitas pemodelan data. Atribut dari masing-masing objek data yang ditulis pada ERD dapat digambarkan dengan menggunakan deskripsi objek data.

3.   Data Flow Diagram (DFD)

Data Flow Diagram (DFD) melayani dua tujuan: (1) untuk memberikan indikasi mengenai bagaimana data ditransformasi pada saat data bergerak melalui sistem, dan (2) untuk menggambarkan fungsi-fungsi (dan sub-fungsi) yang mentransformasikan aliran data. DFD memberikan tambahan yang digunakan selama analisis domain informasi dan berfungsi sebagai dasar bagi pemodelan fungsi. Deskripsi setiap fungsi yang disajikan pada DFD diisikan dalam sebuah spesifikasi proses/process specification (PSPEC).

4.   Context Diagram
Context diagram merupakan gambaran umum dari sebuah proses, dimana di dalamnya hanya terdapat satu atau lebih External Entity, satu proses dan beberapa Aliran Data (tidak ada data store).
2.6.3 Pemodelan Data

Model data terjadi dari tiga informasi yang saling tergantung: objek data, atribut yang menggambarkan objek data tersebut, dan hubungan yang menghubungkan objek data yang satu dengan yang lain [11].

a. Entitas

Entitas merupakan individu yang mewakili sesuatu  yang nyata (eksistensinya) dan dapat dibedakan dari sesuatu yang lain.
b. Atribut

Atribut menentukan properti suatu objek data dan mengambil salah satu dari tiga karakteristik yang berbeda. Atribut dapat digunakan untuk (1) menamai sebuah contoh dari objek data, (2) menggambarkan contoh, (3) membuat referensi ke contoh yang lain pada tabel yang lain.
c. Hubungan/Relasi
Relasi menunjukkan adanya hubungan diantara sejumlah entitas yang berasal dari himpunan entitas yang berbeda.
2.6.4 Kardinalitas/Derajat Relasi 

Kardinalitas menunjukkan jumlah maksimum entitas yang entitas yang dapat berelasi dengan entitas pada himpunan entitas yang lain [11].
1. Satu ke Satu (One to One)

Yang berarti setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan dengan paling banyak dengan satu entitas A berhubungan dengan paling banyak satu entitas pada himpunan entitas B, dan begitu juga sebaliknya setiap entitas pada himpunan B berhubungan dengan paling banyak dengan satu entitas  pada himpunan entitas A. Contoh pada gambar 2.8.
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Gambar 2.8 Kardinalitas satu ke satu
2. Satu ke Banyak (One to Many)

Yang berarti setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas B, tetapi tidak sebaliknya, di mana setiap entitas pada himpunan entitas B berhubungan dengan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas A. Contoh pada gambar 2.9.
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Gambar 2.9 Kardinalitas satu ke banyak
3. Banyak ke Satu (Many to One)

Yang berarti setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan dengan paling banyak dengan satu entitas pada himpunan entitas B, tetapi tidak sebaliknya, dimana setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan dengan paling banyak satu entitas pada himpunan entitas B. Contoh pada gambar 2.10.
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Gambar 2.10 Kardinalitas Banyak ke Satu
4. Banyak ke Banyak (Many to Many)

Yang berarti setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas B, dan demikian juga sebaliknya, dimana setiap entitas pada himpunan entitas B dapat berhubungan dengan banyak entitas pada himpunan entitas A. Contoh pada gambar 2.11.
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Gambar 2.11 Kardinalitas banyak ke banyak
2.7 Teknik Pengujian Perangkat Lunak Black Box
Pengujian black-box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori sebagai berikut:

1. Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang,

2. Kesalahan interface

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal

4. Kesalahan kinerja,

5. Inisialisasi dan kesalahan terminasi. 
      Pengujian didesain untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan berikut:

1. Bagaimana validitas fungsional diuji?

2. Kelas input apa yang akan membuat test case menjadi baik?

3. Apakah kelas sistem sangat sensitif terhadap harga input tetentu?

4. Bagaimana batasan dari suatu data diisolasi?

5. Kecepatan data apa dan volume data apa yang dapat ditolerir oleh sistem?

6. Apa pengaruh kombinasi tetentu dari data terhadap operasi sistem?
2.8 Tinjauan Perangkat Lunak Yang Dipakai
      2.8.1 Bahasa Pemrograman Web
      A.  HTML

      HTML merupakan bahasa yang digunakan untuk menulis halaman web. Biasanya mempunyai ekstensi .htm, .html, atau .shtml. HTML tersusun atas tag-tag yang digunakan untuk menentukan tampilan dari dokumen HTML yang diterjemahkan oleh browser [9]. Tag HTML tidak case sensitive, jadi bisa menggunakan <HTML> atau <html>, keduanya menghasilkan output yang sama.

      HTML berawal dari bahasa SGML (Standard Generalized MarkUp Languager) yang penulisannya disederhanakan. HTML dapat dibaca oleh berbagai macam platform. HTML juga merupakan bahasa pemrograman yang fleksibel, dapat disisipi atau digabungkan dengan bahasa pemrograman lain seperti; ASP, PHP, JSP, JavaScript, dan lainnya. Jika ada kesalahan pada penulisan HTML, browser tidak akan memperlihatkan syntax eror, tetapi akan ditampilkan setelah eksekusi tampil halaman pada browser.
      B.  CSS

      CSS (Cascading Style Sheet) banyak digunakan untuk memperluas kemampuan HTML dalam memformat dokumen web atau untuk mempercantik tampilan web bahkan untuk pemosisian dan layouting halaman web [9]. Dengan mendefinisikan suatu style sekali saja maka style tersebut dapat digunakan berulang kali.

      CSS telah didukung kebanyakan browser, terutama versi terbaru sehingga penempatan layout menjadi lebih fleksibel. Membuat HTML menggunakan tag minimal berperngaruh terhadap ukuran file. Menempatkan konten pada halaman situs web adalah hal yang paling utama, sementara menampilkan gambar dan lainnya dapat ditampilkan sesudahnya. Penggunaan CSS pada file terpisah dapat mempermudah pengubahan tampilan situs secara keseluruhan.
C.  JavaScript

      JavaScript mulanya bernama LiveScript, dikembangkan pertama kali tahun 1995 oleh Netscape Communication. Pada akhir tahun 1995 Netscape Communication dan Sun Microsystem berkolaborasi dan mengganti nama LiveScript menjadi JavaScript.

      JavaScript adalah bahasa skrip yang ditempatkan pada kode HTML dan diproses pada sisi klien [9]. Dengan adanya bahasa ini maka kemampuan dokumen HTML menjadi lebih luas. Sebagai contoh, digunakan untuk validasi masukan pada formulir sebelum diproses ke tahap selanjutnya.
      D. PHP

      PHP dahulunya merupakan proyek pribadi dari Rasmus Lerdorf ( dengan dikeluarkannya PHP versi 1) yang digunakan untuk membuat home page pribadinya. Versi pertama ini berupa kumpulan script PERL. Untuk versi keduanya, Rasmus menulis ulang script-script PERL tersebut menggunakan bahasa C, kemudian menambahkan fasilitas untuk Form HTML dan koneksi MySQL. Adapun PHP didapat dari singkatan Personal Home Pages. Setelah mengalami perkembangan oleh suatu kelompok open source(termasuk Rasmus) maka mulai versi 3 nya, PHP telah menampakkan keunggulannya sebagai salah satu bahasa server scripting yang handal. Melalui perkembangan yang pesat ini banyak fasilitas yang ditambahkan dan oleh kelompok ini PHP disebut sebagai "PHP: Hypertext Preprocessor". Sintak yang digunakan berasal dari bahasa C, Java maupun Perl. Untuk release terbaru dari PHP dapat anda lihat pada web site http://www.php.net/
      PHP merupakan bahasa script yang digunakan untuk membuat halaman web yang dinamis. Dinamis berarti halaman yang akan ditampilkan dibuat saat halaman itu diminta oleh client [10]. Mekanisme ini menyebabkan informasi yang diterima client selalu yang terbaru. Semua script PHP dieksekusi pada server dimana script tersebut dijalankan. Oleh karena itu, spesifikasi server lebih berpengaruh pada eksekusi dari script php daripada spesifikasi client. Namun tetap diperhatikan bahwa halaman wb yang dihasilkan tentunya harus dapat dibuka oleh browser pada client. Dalam hal ini versi dari html yang digunakan harus didukung oleh browser client.
      2.8.2 DBMS MySQL
      MySQL dikembangkan sekitar tahun 1994 oleh sebuah perusahaan pengembangan software sehingga konsultan basis data bernama MySQL AB yang bertampat di Swedia. Waktu itu perusahaan tersebut masih bernama TcX Data Consult AB dan tujuan awal di kembangkannya MySQL adalah untuk mengembangkan aplikasi berbasis website pada client.

      MySQL adalah Relational Database Management System (RDMS) yang di distribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL (General Republic License) dimana setiap orang bebas untuk menggunakannya tapi tidak boleh dijadikan produk turunan yang bersifat Close Source atau komersial [1].

      MySQL sebenarnya merupakan turunan salah satu konsep utama dalam database sejak lama yaitu SQL (Structure Query Language). SQL adalah sebuah konsep pengoprasian database, teruatama untuk pemilihan atau seleksi dan pemasukan data yang memungkinkan pengoprasian data dikerjakan dengan mudah secara otomatis.

      Sebagai database server yang memiliki konsep database modern, MySQL memiliki banyak keistimewaan, diantaranya :

1. Protability, MySQL dapat berjalan stabil pada berbagai sistem operasi seperti Windows, Linux, FeeBSD, dan lain-lain.

2. Open Source, MySQL di distribusikan secara open source, sehingga dapat digunakan secara bebas.

3. Multi User, MySQL dapat digunakan oleh beberapa user dalam waktu yang bersamaan tanpa mengalami masalah. Hal ini memungkinkan sebuah database server MySQL  dapat diakses client secara bersamaan.

4. Performance Tuning, MySQL memiliki kecepatan yang tinggi dalam menangani query. Dengan kata lain dapat memproses lebih banyak SQL persatuan waktu.

5. Column Type, MySQL memiliki tipe kolom yang sangat kompleks seperti signed, unsigned, integer, float, double, char, varchar, text, date, time, timestamp, year, sert dan enum.

6. Commad dan Function, MySQL, memilki operator dan fungsi secara penuh yang mendukung perintah select dan where dalam query.

7. Security, MySQL memiliki lapisan-lapisan sekuritas seperti level subnet mask, nama host dan izin akses user dengan sistem perizinan yang mendetail serta password terenkripsi.

8. Scalability dan Limits, MySQL mampu menangani database dengan skala besar dengan jumlah   record lebih dari 50 juta dan 60 juta tabel serta 5 miliar baris. Selain itu, batas index yang dpat ditampung mencapai 32 indeks pada setiap tabelnya.

9. Connectivity, MySQL dapat melakukan koneksi dengan client menggunakan protokol TCP/IP, UNIX, SOCET atau name pipes (NT).

10. Locallisation, deteksi pesan kesalahan pada client dengan menggunakan lebih dari 20 bahasa.

11. Interface, terhadap berbagai aplikasi dan bahasa pemograman dengan menggunakan fungsi API (Application Programming Interface).

12. Client dan Tools, dilengkapi dengan berbagai tool yang dapat digunakan untuk administrasi database dan pada setiap tool yang ada disertakan petunjuk online.

13. Struktur Tabel, yang lebih fleksibel menangani ALTER TABLE, dibandingkan database lainnya semacam prostigre SQL maupun Oracel.

Berbagai tipe data yang didukung oleh MySQL untuk lebih lengkapnya dapat dilihat pada tabel dengan deskripsi pada masing-masing tipe data
Tabel 2.1 Tipe data pada MySQL

	Tipe Data
	Deskripsi

	TinyInt
	Ukuran 1 byte. Bilangan bulat terkecil dengan jangkauan untuk bilangan bertanda :-128 sampai dengan 127 dan untuk yang tidak bertanda: 0 sampai dengan 255. bilangan tak bertanda ditandai dengan kata unsigned.

	Small Int
	Ukuran 2 byte. Bilangan bulat dengan jangkauan untuk bilangan bertanda : -32768 sampai dengan 32767 dan untuk yang tidak bertanda : 0 sampai dengan 65535.

	Medium Int
	Ukuran 3 byte. Bilangan bulat untuk jangkauan bilangan bertanda -8388608 sampai dengan 8388607 dan untuk ukuran tidak bertanda : 0 sampai dengan 16777215.

	Int
	Ukuran bilangan bertanda :-2147483648 sampai dengan 21474836472.

	Integer
	Ukuran 4 byte. Sinonim dari int. 

	BigInt
	Ukuran 8 byte. Bilangan bulat terbesar dengan jangkauan untuk bilangan bertanda : -9223372036854775808 sampai dengan 92233720368547758087 untuk yang tidak bertanda : 0-188446744073709551615.

	Float 
	Ukuran 6 byte, bilangan pecahan.

	Double 
	Ukuran 8 byte, bilangan pecahan

	Double Precision
	Ukuran 8 byte, bilangan pecahan berpresesi ganda

	Real 
	Ukuran 8 byte, sinonim dari double.

	Decimal (m,d)
	Ukuran M byte, bilangan pecahan. Misalnya decimal (5,2) dapat digunakanuntuk menyimpan bilangan -99,99 sampai dengan 99,99.

	Numeric (m,d)
	Ukuran M byte, sinonimdari Decimal.

	Medium blob, medium text
	L+3 byte, dengan 1 <2 pangkat 24.tipe tex/blob dengan panjang mak 16777215 karakter

	Enum (’nilai1’,’nilai2’,...)
	Ukuran 1&2 byte tergantung jumlah nilai enumerasinya maks 655350.

	Set (’nilai1’,’nilai2’,...)
	1,2,3,4 atu 8 byte, tergantung jumlah anggota himpunan maks 64 


      2.8.3 Xampp Apache Server
      XAMPP adalah perangkat lunak gratis, yang mendukung banyak sistem operasi, merupakan kompilasi dari beberapa program untuk menjankan fungsinya sebagai server yang berdiri sendiri, yang terdiri atas program Apache HTTP Server, MySQL database, dan penterjemah bahasa yang ditulis dengan bahasa pemrogramaan PHP dan Perl. XAMPP adalah nama yang merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi apapun), Apache, MySQL, PHP dan Perl. Program ini tersedia dalam GNU General Public License dan bebas, merupakan web server yang mudah digunakan yang dapat mampu melayani halaman dinamis. Saat ini, XAMPP tersedia untuk sistem operasi Microsoft Windows, Linux, Sun Solaris dan Mac OS X [5].
2.8.4 Software Desain Web
A. Browser
      Browser adalah sebuah software yang digunakan untuk mengakses dan menampilkan halaman web [2]. Browser berkomunikasi dengan web server melalui protocol HTTP, yang membaca dan menerjemahkan bahasa HTML dan data lainnya lalu kemudian menampilkannya secara visual sehingga informasi yang ada dapat dibaca. Lihat gambar 2.12.
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Gambar 2.12 Mekanisme kerja permintaan dokumen kepada web statis

      Mekanisme kerja pengaksesan dokumen web yang berbasis HTML (Web Statis) adalah sebagai berikut:

a. Browser meminta sebuah halaman web ke suatu situs web melalui protocol HTTP.

b. Permintaan diterima Web Server.

c. Web Server mengirim dokumen HTML yang diminta klien.

d. Browser klien menampilkan dokumen yang diterima berdasarkan kode yang terdapat pada dokumen HTML.

      Mekanisme kerja pengaksesan dokumen web yang pembentukan halaman webnya bersifat dinamis, menggunakan PHP (salah satu middleware) dimana ada pemrosesan di server untuk menerjemahkan kode PHP menjadi kode HTML. Kode HTML yang diterjemahkan oleh mesin PHP-lah yang akan diterima klien, lihat gambar 2.13.
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Gambar 2.13 Mekanisme kerja permintaan dokumen kepada web dinamis
Keterangan gambar 2.13 dan 2.14:

a. Web Server adalah server yang melayani permintaan klien terhadap halaman web. Contohnya adalah Apache, IIS, Xitami.

b. Middleware adalah software yang bekerja sama dengan web server dan berfungsi menerjemahkan kode-kode tertentu, menjalankan kode-kode tersebut dan memungkinkan berinteraksi dengan basis data. Contohnya adalah PHP, ASP, dan PERL.

c. Web Statis adalah web yang dibentuk dengan menggunakan HTML saja. Kekurangannya terletak pada keharusan untuk memelihara program secara terus-menerus untuk mengikuti setiap perubahan yang terjadi.

d. Web Dinamis adalah web yang dibentuk tidak hanya dengan HTML saja, tetapi ditambah dengan middleware dan database sehingga perubahan informasi dalam halaman web dapat ditangani melalui perubahan data, bukan melalui perubahan program.

      Browser yang baik memiliki kompatibilitas dalam membaca dan menerjemahkan HTML, lebih bagus bila sudah mendukung XHTML, dapat menerjemahkan scripting web khusunya yang client side seperti JavaScript, VBScript, CSS, XML, dan RSS. Dukungan terhadap plug-in seperti Flash Player, Quicktime, Java, Applet, dan sebagainya. Penanganan kesalahan yang baik jika browser tidak dapat menampilkan halaman web dengan cepat dan memberikan kenyamanan kepada user dalam melakukan browsing halaman situs web.

Berikut beberapa contoh browser yang paling popular:

a. Internet Explorer, adalah browser yang dibuat oleh Microsoft yang ada pada system operasi Windows, browser ini adalah yang paling banyak digunakan.

b. Mozilla, browser ini bersifat open source dan dikembangkan oleh komunitas programmer.

c. Netscape Navigator, dibuat oleh Netscape Communication Corporation, berisikan Javascript. Pada dasarnya browser yang satu ini menggunakan render engine yang sama dengan Mozilla.

d. Opera, mempunyai kelebihan dalam kecepatan download halaman web, menyatukan banyak window dalam satu interface. Jadi tidak terlalu merepotkan user dalam berpindah-pindah halaman.

e. Firefox, menggunakan teknologi Mozilla sebagai dasarnya. Kelebihan browser ini adalah ukuran file yang kecil dibandingkan file browser lain tetapi tetap memiliki banyak dukungan, seperti CSS, JavaScript, dan sebagainya.
      B.  Photoshop

      Photoshop menyediakan grafik yang kaya toolset untuk fotografi digital, produksi percetakan termasuk untuk kegunaan desain web. Untuk mendesain halaman web di Photoshop kita dapat mengoptimalkan gambar untuk download web yang efisien. Manajemen slices, image map, dan lainnya di dalam palet Web Content. 
      C.  ImageReady

      ImageReady mempunyai fasilitas yang sama dengan Photoshop. Secara khusus ImageReady digunakan untuk mendesain halalman web, menciptakan animasi GIF, SWF instan dari peng-layer-an Photoshop file. Ekspor desain, animasi, dan grafik ImageReady ke format Macromedia Flash. Kita juga bisa juga mengerjakan beberapa file sekaligus dengan mengotomatisasikan produk grafis menggunakan kumpulan data. 

      D.  Fireworks

      Adobe Fireworks CS3 menjadi solusi yang baik untuk produksi dan desain grafis web profesional. Tools ini sangat produktif, kita dapat menggunakan Fireworks untuk menciptakan, mengedit, dan membuat animasi grafik web, menambahkan interaktivitas advanced, dan mengoptimalkan image di dalam suatu lingkungan profesional. 

      Fireworks memiliki fitur optimasi secara efisien, menyusutkan ukuran file grafis web tanpa mengorbankan mutu. Ketika dokumen lengkap, kita dapat mengekspor atau menyimpanya sebagai file JPEG, GIF, atau format lain untuk digunakan pada web. Kita juga dapat mengekspor suatu jenis file untuk dikhususkan aplikasi lain, seperti Photoshop atau Macromedia Flash.

      E.  Dreamwaver

      Adobe Dreamweaver CS3 adalah editor HTML profesional untuk merancang, mengkodekan, dan mengembangkan websites, halaman webl dan aplikasi web. Kita bisa melakukan secara manual untuk koding  HTML ataupuun mengerjakannya dalam lingkungan visual. Dreamweaver menyediakan tool yang sangat menolong untuk meningkatkan pengalaman dalam menciptakan web.

      Visual editing feature di Dreamweaver memungkinkan kita dengan cepat menciptakan halamlan tanpa menulis satupun baris kode. Kita dapat memandang semua asset atau unsur-unsur lokasi dan men-drag-nya dari satu panel easy-to-use secara langsung ke dalam suatu dokumen. 

   Dreamweaver juga menyediakan lingkungan pengkodean penuh, meliputi code-editing-tool (seperti warna script dan penyelesaian tag) dan material referensi pada HTML, Cascading Style Sheet (CSS), Javascript, Microsoft Active Server Pages (ASP), dll. Dreamweaver juga memungkinkan kita untuk membangun aplikasi web dinamis yang mendukung database yang menggunakan teknologi server seperti CFML, ASP.NET, ASP, JSP, dan PHP.
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