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BAB II

LANDASAN TEORI
2.1
 Pengertian Sistem
          Menurut O’Brien (2003), sistem adalah suatu kelompok komponen yang selalu berhubungan dan bekerja sama terhadap suatu tujuan umum dengan menerima masukan dan menghasilkan keluaran dalam bentuk proses yang terorganisasi. [2].
Pendekatan sistem yang lebih menekankan pada prosedur mendefinisikan bahwa sistem merupakan ”suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu”.[3]

Sedangkan pendekatan sistem yang lebih menekankan pada elemen atau komponennya mendefinisikan sistem sebagai “Kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu”. [2]
Jadi sistem adalah kumpulan elemen-elemen atau sumber daya yang saling berkaitan secara terpadu, terintegrasi  dalam suatu hubungan hiraki tertentu.
2.1.1 Karakteristik Sistem


Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu yaitu mempunyai komponen-komponen (components), batas sistem (boundary), lingkungan luar sistem (environment), penghubung (interface), masukan (input), keluaran (output), pengolah (process) dan sasaran (objectives) atau tujuan (goal).
1. Komponen Sistem (Component)

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, yang artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. Komponen-komponen sistem atau elemen-elemen sistem dapat berupa suatu subsistem atau bagian-bagian dari sistem. Setiap subsistem mempunyai sifat-sifat dari sistem untuk menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem secara keseluruhan.
2. Batas Sistem (Boundary)


Batas sistem merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas suatu sistem menunjukkan ruang lingkup (scope) dari sistem tersebut.
3. Lingkungan Luar Sistem (Environment)


Lingkungan luar dari suatu sistem adalah apapun diluar batas dari sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat menguntungkan dan juga dapat bersifat merugikan sistem tersebut. Lingkungan luar yang menguntungkan merupakan energi dari sistem dengan demikian harus tetap dijaga dan dipelihara. Sedang lingkungan luar yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan, kalau tidak maka akan mengganggu kelangsungan hidup dari sistem.
4. Penghubung Sistem (Interface)


Penghubung merupakan media penghubung antara satu subsistem dengan subsistem yang lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-sumber daya mengalir dari satu subsistem ke subsistem yang lainnya. Keluaran (output) dari satu subsistem akan menjadi masukan (input) untuk subsistem yang lainnya melalui penghubung.
5. Masukan Sistem (Input)


Masukan adalah energi yang dimasukkan ke dalam sistem. Masukan dapat berupa masukan perawatan (maintenance input) dan masukan sinyal (signal input). Maintenance input adalah energi yang dimasukkan agar sistem tersebut dapat beroperasi. Sedangkan signal input adalah energi yang diproses untuk didapatkan keluaran.

6. Keluaran Sistem (Output)


Keluaran adalah hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna dari sisa pembuangan. Keluaran dapat merupakan masukan untuk subsistem lain, misalnya untuk sistem komputer, panas yang dihasilkan adalah keluaran yang tidak berguna dan merupakan hasil sisa pembuangan sedang informasi adalah keluaran yang dibutuhkan.

7. Pengolah Sistem (Process)


Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolah yang akan merubah masukan menjadi keluaran.
8. Sasaran Sistem (Objectives) atau Tujuan Sistem (Goal)


Suatu sistem pasti mempunyai sasaran (objective) atau tujuan (goal). Jika suatu sistem tidak mempunyai sasaran, maka operasi sistem tidak akan ada gunanya. Sasaran dari sistem akan sangat menentuka sekali masukan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan dihasilkan sistem.
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Gambar 2.1 Karakteristik Sistem 

2.1.2 Konsep Dasar  Sistem Informasi
Sistem informasi adalah ”suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolah transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan”. [2]
2.2 
Internet
2.2.1 Pengertian Internet
Menurut Oetomo (2003), internet merupakaan sebuah jaringan komunikasi tanpa batas yang melibatkan jutaan komputer pribadi (personal computer) tang tersebar di seluruh dunia. Dengan menggunakan transmission control protocol (TCP) dan di dukung dengan media komunikasi seperti satelit dan paket radio, internet memungkinkan terjadinya komunikasi antar komputer dengan jarak yang tak terbatas.

Ketika seseorang meminta data dari internet, permintaan itu berpindah dari komputer di seluruh jaringan hingga mencapai lokasi tempat data itu di simpan. Tanggapanya mengikuti jalur komputer ke komputer yang sama kembali ke orang yang membuat permintaan itu.

Internet merupakan suatu penemuan dalam sejarah manusia yang memiliki potensi untuk melakukan banyak perubahaan, cara bekerja, cara belajar, cara bermain, dan cara berbisnis. Internet juga memberikan beragam kesan, kadang membuat orang frustasi, menghibur, membantu pekerjaan dan sebagainnya. Seperti kata Andi Groove, internet telah menstransformasikan industri teknologi dari suatu kumpulan menjadi suatu ekosistem yang beragam (anonim, 1999). [5].
2.2.2 Sejarah Internet
Asal muasal internet dapat di telusuri ke tahun 1969, ketika pemerintah AS membentuk suatu jaringan yang bernama ARPANET. Tujuan dari produk Advanced research project Agency ini untuk memungkinkan personil militer periset sipil bertukar informasi yang berkaitan dengan hal-hal militer. ARPANET merupakan jaringan pertama yang memperlihatkan kemampuan transmisi data dalam bentuk paket dari komputer ke komputer. Bersama dengan dua jaringan lainya yaitu CSNET (Computer Science Network) dan NSFNET (National Science foundation network), ARPANET membentuk apa yang sekarang di kenal dengan internet. Internet adalah nama yang di berikan pada koleksi jaringan komputer terbesar di dunia, masing-masing terdiri dari jaringan-jaringan yang lebih kecil.
Selama tahun 1970, pekerjaan di ARPANET terdiri dari menghubungkan berbagai jaringan dan mengembangkan perangkat lunak antar jaringan yang di perlukan. Selama awal tahun 1980, jaringan itu dikenal sebagai internet, dan selama periode ini perusahaan-perusahaan bisnis mulai menggunakanya dari workstation dan jaringan lokal (Mcleod, 2001).[1]
2.2.3 Worl Wide Web
Pada tahun 1989, tim Berners Lee, seorang ilmuwan komputer yang bekerja di CERN, Laboratoium Fisika vartikel Eropa, menemukan suatu cara yang lebih baik bagi para Fisikawan untuk berkomunikasi. Idenya adalah menggunakan hypertext itu. Ide itu menjadi kenyataan pada pertengahaan 1992 dalam bentuk Worl-Wide web, dan sejak itu melampaui harapan awalnya. Bukan hanya sekedar menangani materi text, tapi juga mampu menyimpan dan mengambil Hypermedia, yaitu multimedia yang terdiri dari text, grafik, audio, dan videi. World-Wide web juga di sebut web, WWW, dan W3 adalah ruang informasi dari internet tempat dokument-dokument hypermedia di simpan dan dapat di ambil melalui suatu skema alamat yang unik (Mc Leod, 2001).

Sejak mark Anderson mulai mengembangkan Worl-wide web yang mampu menggabungkan informasi teks dan grafik lainya, ternyata hanya waktu empat tahun dalam usaha mencapai 50 juta user di seluruh dunia. Web telah melakukan revolusi budaya, yang terkenal dngan istilah “Point and Click”.sehingga mendorong untuk menggunakan tanpa perlu pendidikan di bidang komputer secara khusus (Anonim, 1999).
2.2.4 Istilah World-Wide Web
Istilah-istilah yang di gunakan dalam hubungan dengan internet maupun web (McLeod, 2001), yaitu :
1. Web Site

Ini mengacu pada sebuah komputer yang di kaitkan ke internet yang berisi hypermedia yang dapat di akses dari komputer lain di jaringan melalui hypertext link.

2. Hipertext Link

Ini mengacu pada suatu penunjuk yang berdiri dari text atau grafik yang di gunakan untuk mengakses hypertext yang di simpan website. Teks itu biasanya di garis-bawahi dan di tampilkan dalam warna biru. Jika kursor di tempatkan diatasnya, bentuk kursor di tempatkan diatasnya, bentuk kursor itu berubah menjadi tangan dengan jari yang menunjuk.
3. Web Page

Ini mengacu pada suatu file hypermedia yang di simpan di suatui website, yang di identifikasi oleh suatu alamat yang unik.

4. Home Page 
ini mengacu pada halaman pertama dari suatu web site. Halaman-halaman lain di site tersebut terrdapat dalam home page.

5. URL (Universal Resource Locator)
Ini mengacu pada alamat dari suatu web page.Format URL dapat di bagi tiga bagian menjadi bagian, yaitu :

a. Protocol adalah satu set standar yang mengatur komunikasi data. HTTP (Hypertext Transport Protocol) adalah protocol untuk hypertext. Nama protocol dalam hurup kecil, dan di ikuti oleh titik dua ( : ) garis miring (//).
b. Domain name adalah suatu alamat web site tempat web page di simpan. Nama itu dapat memiliki titik-titik (di sebut dot). Tiga hurup terakhir dari domain name menyatakan jenis web site; edu (pendidikan/education), com (komersil/commer-cial), dan gov (pemerintahaan/goverment) adalah yang paling sering di pakai. Domain name di ikuti oleh satu garis miring.

c. Path dapat mengidentifikasi suatu account tertentu di web site dan hypertext markup language (HTML). HTML adalah kode program yang menciptakan hypertext links, dan diketik hurup kecil.
6. Browser
ini mengacu pada suatu sistem perangkat lunak yang memungkinkan kita mengambil hypermedia dengan mengetikan parameter pencarian atau mengklik suatu grafik. Kemampuan ini membebaskan kita dari keharusan untuk mengetahui URL dari web page yang berisi informasi yang kita butuhkan. Browser juga di sebut search engine.
7. FTP (File Transfer Protocol)

Ini mengacu pada perangkat lunak yang memungkinkan kita menyalin file ke komputer kita dari web site mana saja. Untuk dapat melakukan ini, kita harus tahu URL dari web site tersebut.
2.3 
E-Goverment

E-Goverment merupakan suatu sistem teknologi informasi yang di kembangkan oleh pemerintah dalam memberikan pilihan kepada masyarakat nya kapan dan dimanapun mereka bisa mendapatkan kemudahan akses informasi dan layanan pemerintah berikan kepadanya (Anonim2, 2001). 
E-Government ini membawa dampak manfaat, antara lain :
1.  Pelayanan servis yang lebih baik kepada masyarakat. Informasi dapat di sediakan 24 jam sehari, 7 hari dalam seminggu, tanpa harus menunggu dibukanya kantor. Informasi dapat di cari dari kantor, rumah, tanpa harus secara fisik datang ke kantor pemerintahan.

2.  peningkatan hubungan antara pemerintah, pelaku bisnis, dan masyarakat umum. Adanya keterbukaan (transparansi) maka di harapkan hubungan antara berbagai pihak menjadi lebih baik. Keterbukaan ini menghilangkan saling curiga dan kekesalan dari semua pihak.

3. pemberdayaan masyarakat melalui yang mudah di peroleh. Dengan adanya informasi yang mencukupi, masyarakat akan belajar untuk dapat menetukan pilihanya. Sebagai contoh, data-data tentang sekolahan (jumlah kelas, daya tampung murid, passing grade, dan sebagainya) dapat di tampilkan secara online dan digunakan oleh orang tua untuk memilihkan sekolah yang pas untuk anaknya.
4.  pelaksanaan pemerintah yang lebih efesien, sebagai contoh, koordinasi pemerintahaan dapat dilakukan melalui email. Bagi indonesia yang luas areanya sangat besar, hal ini sangat membantu. Tanya jawab, koordinasi, diskusi, antara pimpinan daerah dapat dilakukan tanpa kesemuanya harus berada pada lokasi fisik yang sama. Tidak lagi semua harus terbang ke jakarta untuk pertemuan yang hanya berlangsung satu atau dua jam, misalnya.

E-Goverment ini dapat di implementasikan dalam berbagai cara. Contohnya antara lain, seperti penyediaan sumber informasi, khusus informasi yang sering di cari oleh masyarakat. Informasi ini dapat di peroleh masyarakat. Informasi ini dapat langsung dari tempat kantor pemerintahan, ataupun internet (yang dapat akses oleh masyarakat dimana pun berada).
2.4 
Web Services

Web services merupakan sebuah protocol yang memungkinkan banyak komputer untuk bekerja bersama-sama dengan pertukaran informasi. Web services merupakan pendekatan platform terbuka yang independen untuk membangun aplikasi web. Dengan menggunakan web services, aplikasi web yang tunggaldapat terhubung dan di sediakan fungsional dari distribusi logika, yang terletak pada banyak web server dari lintasan internet, dijalankan pada banyak sistem operasi, di bangun dalam banyak bahasa. Web services memungkinkan integrasi dari bagian yang terpisah menjadi suatu bagian tunggal.
Web services merupakan suatu “hal yang besar” dalam pengembangan software. Setiap bisnis pada akhirnyaakan menjadi seorang penyuplai dan konsumen dari web services. Web services akan mengubah secara komplit cara melakukan bisnis, jauh melebihi e-commerce.
2.5
Permodelan Rekayasa Perangkat Lunak 

Rekayasa Piranti Lunak adalah pembangunan dan penggunaan dari prinsip rekayasa untuk mendapatkan piranti lunak secara ekonomis yang terpercaya dan bekerja secara efesien pada mesin (pressman, roger s 1997).


Pada pembuatan perancangan aplikasi untuk mobile technology ini di gunakan permodel rekayasa piranti lunak yang di sebut waterfall Life Cycle  Melalui model ini dapat di ketahui sistematika, tahapan-tahapan yang mengacu pada pengembangan suatu piranti lunak. Tahapan-tahapan yang di maksud adalah :
1. Perancangan system (System Engineering)


Piranti lunak merupakan bagian dari sistem yang vital jika di hubungkan dengan komponen-komponen seperti perangkat keras, database, dan manusia.

2. Analisis kebutuhan piranti lunak (Software Requirements Analysis)


Untuk memahami dasar-dasar sistem yang akan di bangun,maka kita harus memahami kebutuhan perangkat lunak, seperti fungsi-fungsi, performance, dan interface yang di butuhkan.

3. Perancangan (design) 


merupakan suatu tahapan proses yang memfokuskan pada 4 atribut-atribut yang berbeda dari sebuah program, yaitu struktur data arsitektur piranti lunak, gambaran-gambaran dari antar muka (interface representation), dan prosedure secara detail. Proses perancangan menterjemahkan kebutuhan-kebutuhan menjadi sebuah gambaran dari piranti lunak yang dapat menjadi penilaian kualitas piranti lunak sebelum proses pengkodean di mulai.
4. General Pengkodean (code generation)


Perancangan harus diterjemahkan kedalam format yang dapat di baca oleh mesin.
5. Pengujian (testing)


jika suatu kode sudah di buat, maka pengujian program akan di mulai. Penujian di lakukan untuk menemukan error dan memastikan keluaran sesuai hasil yang nyata sesuai dengan hasil yang di minta.

6. Pemeliharaan (maintenence)


Maintenence perlu di lakukan karena piranti lunak akan mengalami perubahan setelah di terima pemakai. Perubahan ini terjadi karena di temukan error, karena piranti lunak harus beradaptasi untuk menempati perubahan-perubahan dalam lingkungan eksternalnya atau karena pemakai meminta fungsional atau penambahan performance.
2.6
Database

Databsase adalah himpunan data/informasi yang saling berkaitan satu sama lain yang di simpan dan di kelola dengan program khusus yang di sebut database management system (anonim5, 2000).


Menurut Mc Leod (1998), database adalah sebuah data komputer yang terintegrasi, diorganisasikan dan di simpan dengan suatu cara yang memudahkan pengambilan kembali. Dua tujuan utama dari database adalah meminimumkan pengulangan data dan mencapai independensi data. Pengulangan data (data redundency) adalah duplikasi data, artinya data yang sama di simpan dalam beberapa file. 
Independensi adalah kemampuan untuk membuat perubahan struktur data tanpa membuat perubahan pada program yang memproses data. Independensi data yang dicapaikan dengan menempatkan spesifikasi data dalam table dan kamus yang terpisah secara fisik dan program database managament system (DBMS) 

DBMS adalah piranti lunak yang menetapkan dan memelihara integrasi logis antar file, baik eksplisit maupun implisit. DBMS memungkinkan untuk menciptakan database dalam penyimpanan akses langsung komputer, memelihara isi, dan menyediakan isi tersebut bagi pemakai tanpa pemograman khusus yang mahal.


Keuntungan database menurut (Mc Leod,1998) yaitu :

1. Mengurangi pengulangan data. Jumlah total file di kurangi dengan menghapus file-file duplikat. Juga hanya terdapat sedikit data yang sama di beberapa file.

2. Mencapai independensi data. Spesifikasi data di simpan dalam skema daripada dalam tiap program aplikasi. Perubahan dapat di buat pada struktur data tanpa mempengaruhi program yang mengakses data.

3. Mengintegrasi data dari beberapa file. Ketika file di bentuk sehingga menyediakan kaitan logis, organisasi fisik tidak lagi menjadi kendala.

4. Mengambil data dan informasi secara cepat. Hubungan-hubungan logis dan DML serta qury language memungkinkan pemakai mengambil data dalam hitungan detik atau menit, yang sebelumnya mungkin memerlukan beberapa jam atau hari.

5. Meningkatkan keamanan. Baik DBMS mainframe maupun komputer mikro dapat menyertakan beberapa lapis keamanan seperti kata sandi (password), directory pemakai, dan bahasa sandi (encryption). Data yang di kelola oleh DBMS juga lebih aman daripada data laindalam perusahaan.
2.7 Himpunan Istilah Angkutan Perairan 
Sarana yang digunakan untuk menunjang kelancaran kegiatan operasional terdiri dari barang bergerak dan barang tidak bergerak.
Prasarana salah satu bentuk prasarana dengan segala peralatan dan perlengkapan untuk merawat dan memperbaiki kapal di mana kapal dalam keadaan tidak tercelup air, bangunan tempat kapal bersandar untuk melakukan kegiatan muat, bongkar dan lain-lain.
Alat penyeberangan : Tiap kapal, sarana penyeberangan, dok, rakit dan alat angkutan dalam air.

Alur Perairan Daratan : perairan darat yang ditetapkan untuk sarana lalu lintaas dan angkutan.

Alur Perairan Penyeberangan : Bagian perairan laut yang ditetapkan untuk sarana lalu lintas dan angkutan pelayaran penyeberangan.

Alur Sungai : Sungai yang ditetapkan untuk sarana pelayaran

Angkutan sungai : Sarana angkutan jalan sungai untuk perpindahan penumpang dan atau barang dari satu tempat ke tempat lain dan lain sebagainya.

Bahtera (Boat, Ships) : Perahu, Kapal

Baju Penolong (Life Jacket) : Pelampung yang dikenakan oleh awak kapal dan penumpang pada waktu kapal berada dalam keadaan darurat, sehingga yang mengenakan akan terapung di air.

Bandung : Sarana angkutan air yang dilengkapi dengan tenaga motor dan dapat berfungsi sebagai tempat jual beli barang dan tempat tinggal khas Kalimantan Barat.

Dermaga : Bangunan tempat kapal bersandar untuk melakukan kegiatan muat, bongkar dan lain-lain.

Dermaga Sandar : Tempat khusus yang tersedia bagi kapal untuk merapat atau sandar.

Geladak Sekoci (Boat Deck) : Geladak dimana diletakan sekoci penolong dan pengangkat keselamatan jiwa di laut.

Jembatan Bergerak (Movable Bridge) : Jembatan yang dapat bergerak naik turun yang disesuaikan dengan pemukaan air untuk jenis kapal ferry RO/RO.

Jembatan Ponton : Jembatan dapat naik turun karena sebelah sisinya bertungku pada ponton untuk menghubungkan antara demaga dengan kapal penyeberangan untuk keluar masuknya kendaraan.

Kapal : Alat angkutan di air dalam bentuk apapun baik yang digerakkan dengan motor maupun dengan tenaga lain dan digunakan untuk mengangkut orang, barang, kendaraan dan hewan.

Kapal Barang (Cargo Ship) : Kapal yang dipergunakan khusus untuk mengangkut muatan barang.

Kapal Penumpang Barang (Cargo Passenger Ship) : Kapal yang dipergunakan terutama untuk mengangkut barang di samping penumpang, jumlah penumpang kabin untuk kapal ini tidak lebih dari 12 orang.

Kapal Layar Motor : Istilah yang dipakai untuk kapal layar tradisional yang dilengkapi dengan motor penggerak Bantu untuk menggerakkan baling-baling dan dipergunakan pada waktu tidak ada angin atau apabila dipandang perlu. [7]    
2.8 
Pengertian Cap Bakar dan Tanda Selar


Pengertian Cap Bakar dan Tanda Selar  yang dimaksudkan disini  yaitu untuk kapal-kapal / perahu yang berukuran dibawah 20 M3 isi kotor, atau kapal-kapal / perahu yang memiliki/mempergunakan Surat Tanda Kebenaran Kapal dengan Pas Kecil baik itu Pas Putih maupun Pas Biru.

Pengukuran bagi kapal-kapal/perahu-perahu tersebut tetap harus dilaksanakan dengan sebaik-baiknya, cermat dan teliti dengan sistem pengukuran Dalam Negeri; sesudah melaksanakan pengukuran semua data hasil pengukuran dicatat.

Kemudia data-data ukuran kapal tersebut mengenal Panjang, Lebar, Dalam / Tinggi harus dimaksukkan kedalam Pas Kecil; untuk mencari isi kapal dikalikan dengan faktor 0,5 (P x L x D/T x 0,5 = Isi Kapal ).  

Setelah perahu diperiksa, diukur dan dibuatkan Surat Tanda Kebangsaanya (Pas Kecil ) maka harus dipasang Cap Bakar; Cap Bakar ini adalah sama dengan Tanda selar; perbedaanya : Cap Bakar Untuk Kapal / Perahu yang berukuran dibawah 20 M3 isi kotor / yang tidak wajib memiliki surat ukur sedangkan Tanda Selar adalah untuk kapal yang berukuran 20 M3 isi kotor keatas / yang wajib memiliki Surat Ukur.
2.9

Pengertian Umum Tanda Selar
1. Tujuan dan Ruang Lingkup :

a. Tujuan dari Pengukuran Kapal adalah menentukan ukuran dan tonase kapal berdasarkan cara pengukuran yang berlaku untuk penerbitan Surat Ukur.

Yang dimaskud dengan tonase kapal adalah ukuran kapal, berupa Isi Kotor dan Isi Bersih.

Cara Pengukuran yang diberlakukan terhadap kapal-kapal Indonesia adalah Cara Pengukuran Internasonal dan Cara Pengukuran Dalam Negeri.

b. Ukuran-ukuran dan tonase kapal yang merupakan identitas kapal berkatian dengan beberapa aspek, antara lain : Konstruksi Kapal, Pendaftaran dan Surat Tanda Kebangsaan Kapal, Data Statistik serta perhitungan Biaya-biaya Pelabuhan.

2. Daftar Ukur, Surat Ukur dan Tanda Selar

a. Daftar Ukur adalah formulir yan dipergunakan untuk menghitung dan menetapkan tonase kapal, disusun dan ditanda tangani oleh Ahli Ukur Kapal.

b. Surat Ukur merupakan salah satu dari Surat-surat kapal yang harus ada di kapal apabila kapal akan berlayar. Dalam Surat Ukur dicantumkan data umum, ukuran dan tonase kapal yang bersangkutan.                                                                                                                            

c. Tanda Selar adalah rangkaian angka dan huruf yang menunjukkan Isi Kotor (GT) kapal, nomor Surat Ukur serta Code Pengukuran dari Kesyahbandaran yang menerbitkan Surat Ukur Kapal tersebut.

3. Prosedure Penerbitan Surat Ukur.

a. Surat Ukur hanya diterbitkan bagi kapal-kapal yan mempunyai Isi Kotor (GT) tida kurang dari 7. Bagi Kapal-kapal dengan ukuran Isi Kotor (GT) kurang dari 7 GT, ukuran dan tonase kapal yang diperoleh dari pengukuran, dipergunakan untuk penerbitan PAS KECIL kapal tersebut.

b. Surat Ukur  dibedakan menurut jenis dan masa berlakunya.

· Menurut jenisnya, sesuai dengan cara pengukuran yang dipergunakan yaitu :

1).  Surat Ukur Internasional

2).  Surat Ukur Dalam Negeri

· Menurut masa berlakunya

1). Surat Ukur Sementara, masa berlakunya dibatasi selama 3 bulan dan dapat diperpanjang.

2). Surat Ukur Tetap, masa berlakunya tidak dibatasi, tetapi menjadi gugur jika : kapal ganti nama, kapal mengalami peubahan bangunan.

c. Surat Ukur Tetap diterbitkan setelah mendapat persetujuan dari Kepala Direktorat Perkapalan dan Pelayaran untuk Surat Ukur Internasional, dan dari Dinas Perhubungan Provinsi untuk Surat Ukur Dalam Negeri.

d. Prosedure Penerbitan Surat Ukur :

Urutan kegiatan dalam rangka penerbitan Surat Ukur Tetap adalah sebagai berikut :

1).
Permohonan tertulis dari Pemilik Kapal disertai bukti kepemilikan ditujukan ke Adpel/Kaditkappel.

2).  Pelaksanaan Pengukuran oleh Ahli Ukur

3). Ahli Ukur menyusun Daftar Ukur dan mengirimkan nya kepada Direktorat Perkapalan  untuk Daftar Ukur Internasonal dan kepada Kepala kantor Wilayah Departemen Perhubungan (Dinas Perhubungan Provinsi ) untuk Daftar Ukur Dalam Negeri.

4).   Penerbitan Surat Ukur Sementara oleh Syahbandar.

5). Penerbitan Surat  Ukur Tetap oleh Syahbandar setelah memperoleh persetujuan dari KADITKAPPEL / KANWIL DEPHUB ( DISHUB PROV.)

6).  Pemasangan Tanda Selar pada kapal oleh pemilik kapal.

7). Penyerahan Surat Ukur Tetap kepada pemilik kapal dengan    mencabut Surat Ukur Sementara.
2.10
Pengertian PHP 

 PHP merupakan bahasa pemograman untuk script web server side. Bahasa pemograman PHP di ciptakan pertama kali oleh rasmus lardorf, seorang pemogram yang sangat handal. Semula php hanya di gunakan untuk mencatat seberapa jumlah pengunjung pada hompage_nya. 

PHP memeliki beberapa kelebihan, yang tidak dimiliki oleh bahasa-bahasa sejenisnya, yaitu :

1. Bahasa Pemograman PHP adalah sebuah bahasa script yang tidak melakukan sebuah kompilasi dalam penggunaannya.

2. Web Server yang mendukung PHP dapat di tentukan di mana-mana dari mulai IIS sampai dengan Apache, dengan Configurasi yang relatif mudah.

3. Dalam sisi pemahaman, PHP adalah bahasa scripting yang paling mudah karena referensi yang banyak.

4. Php adalah bahasa Open Source yang dapat digunakan di berbagai mesin (Linux, Unix) dan dapat di jalankan secara runtime melalui cousole serta juga dapat menjalankan perintah-perintah sistem.

2.11  Pengertian MySQL

 MySql (My Structure Query Language) adalah sebuah program pembuat data base yang bersifat open source. MySQl sebenarnya produk yang berjalan pada platform linux, karena sifatnya open source, maka MySql dapat di jalankan pada semua Windows, maupun Linux. Selain itu MySql juga merupakan program pengakses databese yang bersifat jaringan sehingga dapat digunakan untuk Aplikasi Multi User (banyak pengguna). Saat ini Data Base MySql telah digunakan hampir oleh semua Programer Date Base apalagi dalam Pemograman Web.

Kelebihan lain dari MySQL adalah menggunakan bahasa Query Standar yang dimiliki SQL (Structure Query Language). SQL adalah suatu bahasa permintaan yang terstruktur yang telah distandarkan untuk semua program pengakses data base seperti Oracle, Posgres SQL, SQL Server dan lain-lain.

Sebagai semua program penghasil Data Base, MySQL tidak dapat berjalan sendiri tanpa adanya sebuah aplikasi lain (Interface). MySQL dapat di dukung oleh hampir semua program Aplikasi baik yang Open Soure seperti PHP maupun yang tidak, yang ada pada Plat Form Windows seperti ,Basic, Delphi dan lainnya
2.12
Data Flow Diagram (DFD)

 Merupakan sebuah diagram yang menggambarkan aliran data. DFD dapat digunakan untuk mempresentasikan suatu sistem yang otomatis maupun manual dengan melalui gambar yang berbentuk jaringan grafik.

Simbol-simbol yang di gunakan dalam data flow (Anonim5, 2000), antara lain :
a. Ekternal entity (terminal)


Entitas yang berada di luar sistem, yang memberikan data kepada sistem (source) atau yang menerima informasi dari sistem (sink). Eksternal entity tidak termasu dalam sistem. Simbol yang di gunakan :

b. Proses (buble)


menggambarkan apa yang dilakukan oleh sistem. Berfungsi untuk menstreansformasikan satu atau beberapa data keluaran sesuai dengan spesifikasi yang di ingginkan. Setiap proses memiliki satu atau beberapa data masukan serta menghsilakn satu atau beberapa data keluaran. Simbol yang di gunakan :

c. Dataflow 

menggambarkan aliran data suatu entity ke entity lainya. Arah panah menggambarkan aliran data yang bisa terjadi antara proses yang berurutan, dari data store ke proses dan sebaliknya, dari source ke proses, darim [rosesa ke dsink. Simbol yang di dgunakan : 

d. Data source

berfungsi sebagai tempat menyimpan data. Suatu proses dapat mengambil data dari atau memberi data ke data store. Simbol yang di gumakan :


2.13

State Transmision Diagram


 STD merupakan suatu modeling tool yang menggambarkan sifat   ketergantungan pada waktu dari suatu sistem (Anonim5, 2000).

	Notasi
	Arti
	Bentuk
	Simbol

	State
	Kumpulan keadaan atau atribute yang mencirikan seseorang atau sesuatu benda pada watu tertentu, bentuk keberafaan tertentu ataupun dalam keadaan terntu
	Persegi Empat
	

	Perubahan State
	menunjukan kejadian (event) yang menyebabkan transisi terjadi
	Panah berarah
	



Notasi yang digunakan STD adalah :

Untuk melengkapi STD diperlukan dua hal lagi, yaitu :
1. Condition

Condition adalah suatu kejadian pada lingkungan luar yang dapat di deteksi oleh sistem. Hal ini akan menyebabkan perubahan dari suatu state ke state yang lain.
2. Action

  Action adalah yang dilakukan oleh sistem bila terjadi perubahan maupun merupakan reaksi terhadap condition. Acton akan menghasilkan output, message display pada screen, menghasilkan kalkulasi.
2.14
Teknik Normalisasi

 Normalisasi merupakan tahapan perancangan dalam membangun basis data relasional yang secara tidak langsung berkaitan dengan model data, tetapi dengan menerapkan sejumlah aturan dan kriteria standar untuk menghasilkan struktur tabel yang normal. Teknik normalisasi merupakan cara untuk menormalkan data, memeriksa dan memodifikasi desain tabel atau cara untuk pengukuran desain data normal pada awal pengembangan sistem dengan menggunakan diagram E-R.


Terdapat beberapa attribute kunci pada normalisasi yaitu :

1. Candidate Key (Kunci Kandidat atau Kunci Calon) adalah suatu attribute atau satu set minimal attribute yang mengidentifikasikan secara unik suatu kejadian spesifik dari suatu entity.

2. Primary Key (Kunci Primer) adalah suatu attribute atau satu set minimal attribute yang tidak hanya mengidentifikasikan secara unik suatu kejadian spesifik tapi juga dapat mewakili setiap kejadian dari suatu entity.
3. Alternate Key (Kunci Alternative) adalah kunci kandidat yang tidak dipakai sebagai primary key.

4. Foreign Key adalah suatu attribute yang melengkapi suatu relationship (hubungan) yang menunjukkan ke induknya.
2.15
Model Entity Relationship Diagram  (Diagram E-R)

Model Eentity Relationship Diagram berisi komponen-komponen himpunan Entitas dan himpunan Relasi yang masing-masing dilengkapi dengan atribut-atribut yang merepresentasikan seluruh fakta dari ’dunia nyata’ yang kita tinjau, dapat digambarkan dengan lebih sistematis dengan menggunakan diagram entity relationship (Diagram E-R).

Notasi-notasi simbolik di dalam Diagram E-R yang dapat digunakan adalah :
1. Persegi Panjang, manyatakan Himpunan Entitas.

2. Lingkaran / Elip, menyatakan Atribut (Atribut yang berfungsi sebagai key)

3. Garis, sebagai pengubung antara Himpunan Relasi dengan Himpunan Entitas dengan atributnya.

4. Kardinalitas Relasi dapat dinyatakan dengan banyaknya garis cabang atau dengan pemakaian angka (1 dan 1 untuk relasi satu-ke-satu, dan N untuk relasi satu-ke-banyak atau N dan N untuk relasi banyak-ke-banyak).

                                     Himpunan Entitas E                                       Himpunan Realsi R

                                      Atribut a sebagai key                                                    Link
Gambar 2.2 Notasi Diagram E-R

Relasi antara dua file atau dua tabel dapat dikategorikan menjadi tiga macam. Berikut adalah contoh penggambaran relasi antar himpunan entitas lengkap dengan kardinalitas relasi dan atribut-atributnya :
1. One to One Relationship, adalah hubungan antara suatu entitas dengan entitas lainnya dengan perbandingan satu berbanding satu.
Contoh :
Adanya relasi antara himpunan entitas Dosen dengan himpunan entitas Jurusan. Himpunan relasinya diberi nama ‘Mengepalai’. Pada relasi ini, setiap dosen paling banyak mengepalai satu jurusan (walaupun memang tidak semua dosen menjadi ketua jurusan). Dan setiap jurusan pasti dikepalai oleh paling banyak satu orang dosen.


[image: image2.emf]Dosen

nama_dos

alamat_dos

Jurusan

kode_jur nama_jur

mengepalai

1 1

nama_dos

kode_jur


Gambar 2.3 Relasi One to One
2. One to Many Relationship, adalah hubungan antara suatu entitas yang mempunyai relasi satu dan hanya satu dalam satu arah dan relasi satu atau lebih dalam satu arah yang lain.

Contoh :

Adanya relasi antara himpunan entitas Dosen dengan himpunan entitas Kuliah. Himpunan relasinya diberi nama ‘Mengajar’. Pada relasi ini setiap dosen dapat mengajar lebih dari satu mata kuliah, sedangkan setiap mata kuliah diajar hanya oleh paling banyak satu dosen.
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Gambar 2.4 Relasi One to Many
3. Many to Many Relationship, adalah hubungan antara suatu entitas dengan entitas lainnya dengan perbandingan banyak berbanding banyak.
Contoh :

Adanya relasi antara himpunan entitas Mahasiswa dengan himpunan entitas Kuliah. Himpunan relasinya diberi nama ‘Mempelajari’. Pada relasi ini, setiap mahasiswa dapat mempelajari lebih dari saru mata kuliah demikian juga sebaliknya, setiap mata kuliah dapat dipelajari oleh lebih dari satu orang mahasiswa.
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Gambar 2.5 Relasi Many to Many
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