BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Umum Perusahaan

Dibawah ini terdapat latar belakang, profil dan struktur organisasi Sekolah

Menengah Kejuruan Negeri 5 Makassar dimana tugas akhir dilakukan.

2.1.1 Latar Belakang

Sekolah STM Pembangunan di resmikan oleh Bapak Soeharto pada
tanggal 30 Maret 1977 dan diubah namanya menjadi SMK Negeri 5 Makassar.
Sekolah ini ikut andil dalam pengembangan sumber daya manusia bersama-sama

pemerintah dibidang pendidikan sekolah menengah kejuruan.

Sebagaimana kita maklumi sekolah menengah kejuruan dipersiapkan

untuk mengisi lapangan pekerjaan tingkat menengah. Berpijak dari pengalaman

dan dari lapangan, maka SMK Negeri 5 Makassar mempunyai visi dan misi.

2.1.2Vis dan Misi

Adapun visi dan misi yang diterapkan di SMK Negeri 5 Makassar seperti

yang tertulis berikut ini.

10



11

2121 Vis
Menjadi pusat penyelenggaraan dan pendidikan pelatihan kejuruan

teknologi industri terkemuka di Indonesia.

2.1.2.2 Misi

1. Menyelenggarakan pendidikan reguler berdasarkan kurikulum dan
Standar Pendidikan Nasional dengan pendekatan CBT.

2. Menyelenggarakan pendidikan dan pelatihan singkat (jangka pendek)
melalui program Career Center (CC) / Life kill.

3. Menyelenggarakan pendidikan dan pelatihan guru dengan sistem
kemitraan dalam rangka sertifikas kompetens guru.

4. Mengembangkan mengemen pendidikan yang mengacu kepada
Mangjemen Berbasis Sekolah.

5. Mengembangkan pembinaan kegiatan ekstra kurikuler sebagai

penunjang peningkatan prestasi akademik dan non akademik

Nilai-Nilai : Mgu dengan perubahan, keterbukaan dan kebersamaan.

2.1.3 Struktur Organisasi.

Struktur Organisasi merupakan suatu kerangka dalam mangjemen sekolah
agar suatu sokolah dapat berjalan sebagaimana mestinya sesuai dengan tujuan
pertama kali berdirinya perusahaan/organisasi tersebut. Struktur organisasi

memuat tatanan kerja yang ada di sekolah tersebut yang menyangkut tugas,
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tanggung jawab dan wewenang. Semuanya ada agar tercipta hubungan yang baik
yang lebih dinamis dan masing-masing mempunyai tugas dan tanggung jawab
sendiri juga mempunyai rasa hormat terhadap yang lain baik itu berkedudukan
diatas, dibawah atau setingkat. Tidak berjalannya struktur organisasi dengan baik
akan mengarahkan perusahaan tersebut pada kehancuran maka dari itu struktur

organisas merupakan faktor penting dalam suatu sekolah.

Struktur organisasi merupakan suatu bentuk susunan keanggotaan yang
membedakan jabatan masing-masing personil didalam suatu perusahaan, manfaat
lainnya dengan dibuatnya struktur organisasi dalam proses kerja. Pegawai perlu
mengetahui struktur organisasi perusahaan, agar dapat melakukan kegiatan yang
sesuai dengan fungsi dan tidak menyimpang dari yang telah ditentukan, sehingga
pegawai mengetahui hak dan kewajibannya didalam sekolah tersebut. Berikut ini

adalah gambar struktur organisasi SMK Negeri 5 Makassar.
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Gambar 2.1 Struktur Organisass SMK Negeri 5 Makassar

2.2 Pengertian Internet
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Cirs. Tajuddin bt Cois. M ngha dan Wil Kelas
0515 - Siswa

Dirs. H. Axdi Hatta

Internet dapat diartikan sebagai jaringan komputer luas dan besar yang

mendunia, yaitu menghubungkan pemakai komputer dari suatu negara ke negara

lain di seluruh dunia, dimana di dalamnya terdapat berbagai sumber daya

informasi dari mulai yang statis hingga yang dinamis dan interaktif.
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Segjarah internet dimulai pada 1969 ketika Departemen Pertahanan
Amerika, U.S Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA)
memutuskan untuk mengadakan riset tentang bagai mana caranya menghubungkan
sgumlah komputer sehingga membentuk jaringan organik. Program riset ini
dikenal dengan nama ARPANET. Pada 1970, sudah lebih dari 10 komputer yang
berhasil dihubungkan satu sama lain sehingga mereka bisa saling berkomunikasi

dan membentuk sebuah jaringan.

Tahun 1972, Roy Tomlinson berhasil menyempurnakan program e-mail
yang ia ciptakan setahun yang lalu untuk ARPANET. Program e-mail ini begitu
mudah sehingga langsung menjadi populer. Pada tahun yang sama, icon @ juga
diperkenalkan sebagai lambang penting yang menunjukkan "at" atau "pada’.
Tahun 1973, jaringan komputer ARPANET mulai dikembangkan ke luar Amerika
Serikat. Komputer University College di London merupakan komputer pertama
yang ada di luar Amerika yang menjadi anggota jaringan Arpanet. Pada tahun
yang sama, dua orang ahli komputer yakni Vinton Cerf dan Bob Kahn
mempresentasikan sebuah gagasan yang lebih besar, yang menjadi cikal bakal
pemikiran internet. Ide ini dipresentasikan untuk pertama kalinya di Universitas

UISSEX.

Hari bersgarah berikutnya adalah tanggal 26 Maret 1976, ketika Ratu
Inggris berhasil mengirimkan e-mail dari Royal Sgnals and Radar Establishment
di Mavern. Setahun kemudian, sudah lebih dari 100 komputer yang bergabung di
ARPANET membentuk sebuah jaringan atau network. Pada 1979, Tom Truscott,

Jim Ellis dan Steve Bellovin, menciptakan newsgroups pertama yang diberi nama
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USENET. Tahun 1981 France Telecom menciptakan gebrakan dengan
meluncurkan telpon televisi pertama, dimana orang bisa saling menelpon sambil
berhubungan dengan video link.

Karena komputer yang membentuk jaringan semakin hari semakin banyak,
maka dibutuhkan sebuah protokol resmi yang diakui oleh semua jaringan. Pada
tahun 1982 dibentuk Transmission Control Protocol atau TCP dan Internet
Protokol atau IP yang kita kenal semua. Sementara itu di Eropa muncul jaringan
komputer tandingan yang dikenal dengan Eunet, yang menyediakan jasa jaringan
komputer di negara-negara Belanda, Inggris, Denmark dan Swedia. Jaringan
Eunet menyediakan jasa e-mail dan newsgroup USENET.

Untuk menyeragamkan alamat di jaringan komputer yang ada, maka pada
tahun 1984 diperkenalkan sistem nama domain, yang kini kita kenal dengan DNS
atau Domain Name System. Komputer yang tersambung dengan jaringan yang ada
sudah melebihi 1000 komputer lebih. Pada 1987 jumlah komputer yang
tersambung ke jaringan melonjak 10 kali lipat menjadi 10.000 lebih.

Tahun 1988, Jarko Oikarinen dari Finland menemukan dan sekaligus
memperkenalkan IRC atau Internet Relay Chat. Setahun kemudian, jumlah
komputer yang saling berhubungan kembali melonjak 10 kali lipat dalam setahun.
Tak kurang dari 100.000 komputer kini membentuk sebuah jaringan. Tahun 1990
adalah tahun yang paling bersgjarah, ketika Tim Berners Lee menemukan
program editor dan browser yang bisa menjelgah antara satu komputer dengan
komputer yang lainnya, yang membentuk jaringan itu. Program inilah yang

disebut World Wide Web (WWW).
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Tahun 1992, komputer yang saling tersambung membentuk jaringan sudah
melampaui sgjuta komputer, dan di tahun yang sama muncul istilah surfing the
internet. Tahun 1994, situs internet telah tumbuh menjadi 3000 alamat halaman,
dan untuk pertama kalinya virtual-shopping atau e-retail muncul di internet.
Dunia langsung berubah. Di tahun yang sama Yahoo! didirikan, yang juga

sekaligus kelahiran Netscape Navigator 1.0.

2.3. E-Learning

Salah satu kosa kata yang muncul dan populer bersamaan dengan hadirnya
TIK dalam dunia pembelgaran adalah e-learning. E-learning merupakan
kependekan dari elektronik learning. Secara generik e-learning berarti belgar
dengan menggunakan elektronik. Kata elektronik sendiri mengandung pengertian
yang spesifik yakni komputer atau internet, sehinga e-learning sering diartikan
sebagal proses belgjar yang menggunakan komputer atau internet.

Sesungguhnya pengertian e-learning sendiri mempunyai makna yang
sangat luas dan masih dipersepsikan secara berbeda-beda. Pengertian e-learning
mencakup sebuah garis kontinum dari mulai menambahkan komputer dalam
proses belgjar sampai dengan pembelgjaran berbasis web. Sebuah kelas yang
dilengkapi dengan satu unit komputer untuk memutar sebuah CD pembelaaran
interaktif, dalam batasan yang minimal telah dapat disebutkan bahwa kelas
tersebut telah menerapkan e-learning. Namun menurut batasan UNESCO, e-
learning paling tidak harus didukung oleh sgjumlah syarat-syarat yang harus

dipenuhi, yaitu mencakup; ketersediaan software bahan belgar berbasis TIK,
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ketersediaan software aplikasi  untuk menjalankan pengelolaan  proses
pembelgaran tersebut, adanya SDM guru dan tenaga penunjang yang menguasai
TIK, adanya infrastruktur TIK, adanya akses internet, adanya dukungan training,
riset, dukungan daya listrik, serta dukungan kebijakan pendayagunaan TIK untuk
pembelgaran. Apabila elemen-elemen tersebut telah tersedia, maka program dan

pengelolaan e-learning akan dapat dijalankan.

2.3.1. Konsep E-Learning

Kemgjuan internet mempengaruhi hampir setiap sendi kegiatan
operasional di organisasi. Banyak kegiatan perusahaan mulai dilakukan lewat
internet dan menyebabkan fenomena penggunaan awalan “e” dan “onling” di
kamus bisnis. E-commerce, e-mail, online application, e-procurement, online
hiring, eCRM, eHRM, online auction, e-catalogue, adalah contoh tren
penggunaan internet pada kegiatan yang biasa kita lakukan secara manual. Segala
kegiatan mutakhir tersebut menjanjikan efektivitas dan efisenss yang
menakjubkan. Fenomena tersebut menyentuh dunia pendidikan dan pelatihan

dengan lahirnya e-learning.

2.3.2. Mengapa E-Learning

Di-Indonesia, e-learning mulai diterapkan beberapa perusahaan dan
akademis. Meningkatnya penggunaan Internet sekitar 100% setigp tahun
memberikan andil cukup besar dalam kemajuan penggunaan e-learning.

Teknologi Internet yang digunakan telah menunjukkan kemajuan di beberapa kota
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besar, dimana telah tersedia layanan Internet broadband yang memungkinkan
transfer data secara singkat.

Adanya fasilitas transfer data yang cepat membuat pengguna e-learning di
indonesia dapat men-download pelgjaran dari server dalam waktu singkat
sehingga kenyamanan belgjar meningkat. Hal tersebut disadari oleh
ilmukomputer.com yang telah berdiri sgak tahun 2003. lImukomputer.com
dibuka untuk menyediakan materi dan kuliah gratis berbahasa Indonesia di bidang
ilmu komputer dan teknologi informasi bagi sigpa pun yang ingin men-download.
Saat ini, ilmukomputer.com telah tumbuh menjadi sebuah komunitas terbuka e-
learning gratis ilmu komputer Indonesia.

Universitas terbuka telah menyediakan beberapa tutorial secara online.
Institut Teknologi Bandung (ITB) pun telah menawarkan sgjumlah pelgaran
online learning melalui Open Learning System (OLSys). Universitas Petra,
Universitas Gajah Mada, Universitas Bina Nusantara, dan Universitas Pelita
Harapan telah memberikan pula bebarapa pelgjaran dalam bentuk e-learning lebih
lanjut. Direktorat Pendidikan Menengah Kejuruan (Dikmenjur) sudah
mengembangkan dan menyiapkan e-learning dengan membangun Wireles Area
Network (WAN) di sembilan kota.

Pusat Teknologi Komunikasi dan Informasi Pendidikan (Pustekkom)
Depdiknas mengeluarkan beberapa mata pelgjaran yang berbentuk multimedia.
Pustekkom telah meluncurkan e-dukasi.net yang bermaksud memberikan materi
pelgaran bagi siswa dan guru secara gratis. Situs yang bertujuan untuk membantu

meningkatkan mutu pendidikan melalui penyedian sumber belgar yang dapat
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diakses dari manapun, kapanpun, dan oleh sigpapun merupakan langkah nyata
Departemen Pendidikan Nasional mengikutsertakan e-learning dalam proses

belgjar-mengajar di Indonesia.

2.3.3. Apaltu E-Learning
Didunia pendidikan dan pelatihan sekarang banyak sekali praktik yang
disebut e-learning. Sampai saat ini, pemakaian kata e-learning sering digunakan

semua kegiatan pendidikan yang menggunakan media komputer atau internet.

Banyak pula penggunaan terminology yang memiliki arti hampir sama
dengan e-learning. Web-based learning, online learning, computer-aided
instruction, dan lain sebagainya adalah terminologi yang sering digunakan untuk
menggantikan e-learning. Terminologi e-learning sendiri dapat mengacu pada
semua kegiatan pelatihan yang menggunakan media elektronik atau teknologi

informasi.

Karena ada bermacam penggunaan e-learning saat ini, maka ada
pembagian atau pembedaan e-learning. Pada dasarnya, e-learning mempunyai

dua tipe, yaitu synchronous and asynchronous.

a. Synchronous Training

Synchronous berarti “pada waktu yang sama”. Jadi, Ssynchronous training
adalah tipe pelatihan, dimana proses sedang mengajar dan murid sedang belgjar.
Hal tersebut memungkinkannya interaksi langsung antara guru dan murid, baik

melalui internet maupun intranet.
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Synchronous training mengharuskan guru dan murid mengakses internet
bersamaan. Pengajar memberikan makalah dengan dlide presentas dan peserta

web conference dapat mendengarkan presentasi melalui hubungan internet.

Jadi synchronous training sifatnya mirip pelatihan di ruang kelas. Namun,
kelasnya bersifat maya (virtual) dan peserta tersebar di seluruh dunia dan
terhubung melaui internet. Oleh karena itu, synchronous training dinamakan

virtual classroom.

b. Asynchronous Training
Asynchronous training berarti “tidak pada waktu yang bersamaan”. Jadi,
seseorang dapat mengambil pelatihan pada waktu yang berbeda dengan pengajar

memberikan pelatihan.

Pelatihan ini lebih popular di dunia e-learning karena memberikan
keuntungan lebih bagi peserta pelatihan karena dapat mengakses pelatihan

kapanpun dan dimanapun.

Pelatihan berupa paket pelgjaran yang dapat dijalankan di komputer
manapun dan tidak melibatkan interaksi dengan pengajar atau pelgjar lainnya.
Oleh karena itu, pelgar dapat memulai pelgaran dan menyelesaikannya setiap
saat. Paket pelgjaran berbentuk bacaan dengan animasi, simulasi, permintaan

edukatif, maupun latihan ata tes dengan jawabannya.

Akan tetapi, ada pelatihan Asynchronous training yang terpimpin, dimana
pengajar memberikan materi pelgaran lewat internet dan peserta pelatihan

mengakses materi pada tugas atau latihan dan peserta mengumpulkan tugas lewat
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e-mail. Peserta dapat berdiskusi atau berkomentar dan bertanya melalui bulletin

board.

2.3.4. Manfaat E-learning

Kemajuan penggunaan e-learning dimotivasi oleh kelebihan dan

keuntungannya. Kita perlu melihat kelebihan yang ditawarkan e-learning.

a Biaya
Dengan adanya e-learning, perusahaan tidak perlu mengeluarkan biaya untuk
menyewa pelatih dan ruang kelas serta transportasi peserta pelatihan atau
pelatih. Perusahaan tidak perlu menyediakan makan siang, kopi, maupun

peralatan kelas, seperti papan tulis, proyektor dan alat tulis.

b. Fleksibilitas Waktu
E-learning membuat karyawan atau pelgjar dapat menyesuaikan waktu belgjar.
Mereka dapat menyisipkan waktu belgjar setelah makan siang, setelah kantor
selesai dan menunggu jemputan, atau ketika sedang menunggu laporan rekan
dan tidak ada pekerjaan mendesak. Karyawan dan pelagjar muda mengakses e-
learning ketika waktu sudah tidak memungkinkan atau ada hal lain yang lebih
mendesak, mereka dapat meninggalkan pelgjaran di e-learning saat itu juga.
Banyak program pelgaran e-learning memilki fasilitas bookmark. Fasilitas
tersebut membuat karyawan atau pelgjar yang kembali mengakses e-learning
secara otomatis dibawa ke halaman terakhir pelgjaran sebelumnya. Oleh karena

itu, karyawan atau pelgjar dengan cepat dan nyaman melanjutkan pelgjaran.
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c. Fleksibilitas Tempat
Adanya e-learning membuat karyawan sanantiasa dapat mengakses pelatihan
e-learning di kantor, bahkan meja kerja. Selama komputer terhubung dengan
komputer yang menjadi server e-learning, mereka dapat mengaksesnya dengan
mudah. Terlebih lagi bila server e-learning terhubung dengan internet, maka
karyawan dapat mengakses pelgjaran dirumah. Di sekolah-sekolah, para pelgjar
tidak perlu pergi jauh ke ruang kelas lain (misalnya tempat bimbingan belgar).
Mereka janya perlu ke laboratorium komputer sekolah, di mana e-learning

tersebut diinstal, untuk mengikuti tambahan pelgaran.

d. Fleksibilitas Kecepatan Pembelgjaran
E-learning dapat disesuaikan dengan kecepatan belgjar masing-masing siswa.
Siswa mengatur sendiri kecepatan pelgjaran yang diikuti. Apabila belum
mengerti, ia dapat tetap mempelgari modul tertentu dan mengulanginya nanti.
Apabila seorang siswa mengerti dengan cepat, ia dapat menyelesaikan
pelgjaran lebih cepat dan mengisi waktu dengan belgjar topik lain. Hal ini
berbeda sekali dengan pelatihan di kelas karena semua pelgjar mulai dan

berhenti di waktu yang sama.

e. Efektivitas Pengajaran
E-learning yang di desain dengan instructional design mutakhir membuat
karyawan atau pelgar lebih mengerti isi pelgjaran. Penyampaian pelgaran e-
learning dapat berupa simulasi dan kasus-kasus, menggunakan bentuk

permainan dan menerapkan teknologi animasi canggih. Bentuk-bentuk
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pembelgaran tersebut dapat membantu proses pembelgaran dan

mempertahankan minat belgjar.

f. Kecepatan Distribus
E-learning dapat cepat menjangkau karyawan yang berada diluar wilayah
pusat. Tim desain pelatihan hanya perlu mempersiapkan bahan pelatihan
secepatnya dan menginstal hasilnya diserver pusat e-learning. Jadi, semua
komputer yang terhubung ke server dapat langsung mengakses. Apabila
terdapat cabang yang tidak memilki sambungan network ke server, pelgaran

hanya perlu dissmpan di compact disc (CD) dan dikirim melalui pos.

g. Otomatisasi Proses Administrasi
Learning Management System (LMS) dapat menyimpan dan membuat |aporan
tentang kegiatan belgar seorang siswa, mulai dari pelgjaran yang telah diambil,
tanggal akses, berapa persen pelgaran yang diselesaikan, berapa lama
pelgjaran yang diikuti, sampai berapa hasil tes akhir yang diambil. Sehingga
guru dapat setiap saat mencetak sendiri laporan dengan otomatis untuk

memonitor kemajuan belgjar siswanya.

h. Keterbatasan On-Demand

Karena e-learning dapat sewaktu-waktu diakses, anda dapat menganggapnya
sebagai "buku saku” yang membantu pekerjaan setiap saat. Sebagai contoh, bila
anda harus membuat grafik di program Microsoft Excel dan tidak tahu caranya,
anda dapat langsung memasuki program e-learning yang mengajarkan aplikas

Microsoft Excel dan langsung kebagian tentang grafik. Dengan begitu, dalam
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waktu 15 menit anda dapat segera mempraktikan pelgjaran dan menyelesaikan

tugas dengan baik.

2.4 Aplikasi Web

Pada awalnya aplikasi Web dibangun hanya dengan menggunakan bahasa
yang disebut HTML (HyperText Markup Language). Pada perkembangan
berikutnya, sgumlah skrip dan objek dikembangkan untuk memperluas
kemampuan HTML. Pada saat ini, banyak skrip seperti itu, antara lain yaitu PHP
dan ASP, sedangkan contoh yang berupa objek adalah applet. Aplikasi Web itu
dapat dibagi menjadi web statis dan web dinamis. Web statis dibentuk dengan
menggunakan HTML sga. Kekurangan aplikas seperti ini terletak pada
keharusan untuk memelihara program secara terus-menerus untuk mengikuti
setiap perubahan yang terjadi. Kelemahan ini diatasi dengan model Web dinamis.
Dengan menggunakan pendekatan web dinamis, dimungkinkan untuk membentuk
sistem informasi berbasis web. Dari sisi teknologi yang digunakan untuk
membentuk web dinamis terdapat dua pengelompokan, yaitu teknologi pada sisi

client dan teknologi pada sisi server.

Teknologi Web pada sisi client diimplementasikan dengan mengirimkan
kode perluasan HTML atau program tersendiri dan HTML ke client. Clientlah
yang bertanggung jawab dalam melakukan proses terhadap seluruh kode yang
diterima. Kelemahan pendekatan seperi ini adalah terdapat kemungkinan bahwa
browser pada client tidak mendukung fitur kode perluasan HTML. Kelebihan

teknologi pada sis client, yaitu memungkinkan penampilan yang bersifat dinamis.
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Contoh teknologi pada sisi client, yaitu Kontrol ActiveX, Java Applet, dan Skrip
sisi-client. Teknologi web pada sis server memungkinkan pemrosesan kode di
dalam server sehingga kode yang sampai pada pemakai berbeda dengan kode adli
pada server. Contoh teknologi yang berjalan di server, yaitu CGI, ASP, JSP, PHP
dan lain sebagainya. Keuntungan penggunaan teknologi pada sisi server adalah

sebagal berikut:

1. Mengurangi lalu lintas jaringan dengan cara menghindari percakapan bolak-
balik antara client dan server.

2. Mengurangi waktu pemuatan kode, menginat client hanya mengambil kode
HTML sga

3.  Mencegah masalah ketidakkompatibelan browser.

4. Client dapat berinteraksi dengan data yang ada pada server.

5. Mencegah client mengetahui rahasia kode (mengingat kode yang diberikan ke

client berbeda dengan kode adli pada server) (Nugroho, 2004).

2.5 Pengertian Data
Menurut Gordon B. Davis menyebutkan bahwa :

“Data, bahan mentah bagi informasi, dirumuskan sebagai kelompok
lambang, tidak acak yang menunjukkan jumlah-jumlah, tindakan-tindakan, hal-
hal, dan sebagainya. Data-data dibentuk dari lambang grafis, lambang grafis ini
dapat berupa alphabettis, numerik atau berupa lambang-lambang khusus seperti
*$, dan ~. Data-data disusun untuk mengolah tujuan-tujuan menjadi susunan

data atau landasan data™. [6]
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251 Pengertian Informas
Informasi merupakan kumpulan data yang telah diolah sehingga dapat

dijadikan hasil yang dapat dipresentasikan.

Menurut Gordon B. Davis menyebutkan :

“Informasi adalah data yang telah diolah menjadi suatu bentuk yang
penting bagi s penerima dan mempunyai nilai yang nyata atau yang dapat
dirasakan dalam keputusan-keputusan yang sekarang atau keputusan yang akan

datang”. [6]

Sedangkan Jogiyanto H.M dalam bukunya Pengenalan Komputer

berpendapat bahwa :

“Informasi yaitu hasil dari pengolahan data dalam suatu bentuk yang
lebih berguna dan lebih berarti bagi penerimanya yang menggambarkan suatu
kejadian-kejadian (events) yang nyata (fact) yang digunakan untuk pengambilan

keputusan™. [8]

2.5.2 Pengertian Sistem
Pengertian dari sistem di sini merupakan pengertian yang diambil dari

beberapa pengarang saja.

Seperti Gordon B. Davis dalam bukunya Management System Conseptual

Foundations, Sructure and Development menyebutkan :

“Sistem dapat abstrak atau fisis. Sistem yang abstrak adalah susunan

yang teratur dari gangguan-gangguan atau konsepsi-konsepsi yang saling



27

bergantung. Misalnya, sistem teologi adalah susunan yang teratur dari gagasan
tentang Tuhan, manusia dan sebagainya. Sstem yang bersifat fisis adalah

serangkaian unsur yang bekerjasama untuk mencapai suatu tujuan. [6]

Sedangkan Jogiyanto H.M dalam bukunya Pengenalan Komputer

mengatakan bahwa :

“Sistem adalah kumpulan dari sub-sub sistem atau komponen-komponen
yang saling berinteraksi, saling bekerjasama dalam satu kesatuan kerja untuk

mencapai satu tujuan tertentu™. [§]

Sedangkan sistem informasi disebutkan :

“Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang
merupakan kombinasi dari orang-orang, fasilitas, teknologi, media, prosedur-
prosedur dan pengendalian yang ditujukan untuk mendapatkan jalur komunikas
penting, memproses tipe transaks tertentu, memberi sinyal kepada manajemen
dan yang lainnya terhadap kejadian-kejadian internal dan eksternal yang penting
dan menyediakan suatu dasar informasi untuk pengambilan keputusan yang

cerdik”. [8]

2.5.3 Analysis Modeling
Model Analisis adalah teknik pertama untuk merepresentasikan sistem.
Pemodelan analisis menggunakan kombinasi dari text dan diagram untuk

merepresentasikan  kebutuhan P/L  (data, fungs,, dan tingkah ) in an
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understandable way. Building analysis models helps make it easier to uncover
requirement inconsistencies and omissions.
Ada duatipe pemodelan analisis yang digunakan yaitu diantaranya analisis

terstruktur dan analisis berorientasi obyek:

2.5.3.1 Model Sequensial Linear (Waterfall)

Metode Model waterfall mengusulkan sebuah pendekatan kepada
perkembangan perangkat lunak yang sistematis dan sekuensial yang mulai pada
tingkat dan kemajuan sistem pada seluruh analisis, desain, kode, pengujian, dan

pemeliharaan.

ANALISIS

CODING

MAINTENANCE

Gambar 2.2 Sequensial Linear Water Fall

Sekuensial linier mengusulkan sebuah pendekatan kepada perkembangan
perangkat lunak yang sistematis dan sekuensial yang mulai pada tingkat dan
kemgjuan sistem pada seluruh analisis, desain, kode, penguji, dan pemeliharaan.
Dimodelkan setelah siklus rekayasa konvensional, model sekuensia linier
melingkupi aktivitas-aktivitas sebagai berikut (Pressman, Rekayasa Perangkat

Lunak):
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a. Rekayasa dan pemodelan sistem/informasi.

Karena perangkat lunak selalu merupakan bagian dari sebuah sistem (bishis)
yang lebih besar, kerja dimulai dengan membangun syarat dari semua elemen
sistem dan mengalokasikan beberapa subset dari kebutuhan ke perangkat
lunak tersebut. Pandangan sistem ini penting ketika perangkat lunak harus
berhubungan dengan elemen-elemen yang lain seperti perangkat lunak,
manusia, dan database. Rekayasa dan analisis sistem menyangkut
pengumpulan kebutuhan pada tingkat sistem dengan sejumlah kecil analisis
serta desain tingkat puncak. Rekayasa informasi mencakup juga

pengumpulan kebutuhan pada tingkat bisnis strategis dan tingkat area bisnis.

b. Analisiskebutuhan perangkat lunak.

Proses pengumpulan kebutuhan diintensifkan dan difokuskan, khususnya
pada perangkat lunak. Untuk memahami sifat program yang dibangun,
perekayasa perangkat lunak (analisis) muka (interface) yang diperlukan.
Kebutuhan baik untuk sistem maupun perangkat lunak didokumentasikan dan

dilihat lagi dengan pelanggan.

c. Desain.

Desain perangkat lunak sebenarnya adalah proses multi langkah yang
berfokus pada empat atribut sebuah program yang berbeda; struktur data,
arsitektur  perangkat lunak, representas interface. Proses desain
menerjemahkan syarat/kebutuhan ke dalam sebuah representasi perangkat

lunak yang dapat diperkirakan demi kualitas sebelum dimulai pemunculan
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kode. Sebagaimana persyaratan, desain didokumentasikan dan menjadi

bagian dari konfigurasi perangkat lunak.

Generate Code.

Desain harus diterjemahkan ke dalam bentuk mesin yang bisa dibaca
Langkah pembuatan kode melakukan tugas ini. Jika desain dilakukan dengan

cara yang lengkap, pembuatan kode dapat diselesaikan secara mekanis.

Pengujian.

Sekali kode dibuat, pengujian program dimulai. Proses pengujian berfokus
pada logika internal perangkat lunak, memastikan bahwa semua pernyataan
sudah diuji, dan pada external fungsional yaitu mengarahkan pengujian untuk
menemukan kesalahan-kesalahan dan memastikan bahwa input yang dibatas

akan memberikan hasil aktual yang sesuai dengan hasil yang dibutuhkan.

Pemeliharaan.

Perangkat lunak akan mengalami perubahan setelah disampaikan kepada
pelanggan (perkecualian yang mungkin adalah perangkat lunak yang
dilekatkan). Perubahan akan terjadi karena kesalahan-kesalahan ditentukan,
karena perangkat lunak harus disesualkan untuk mengakomodasikan
perubahan-perubahan di dalam lingkungan eksternalnya, atau karena

pelanggan membutuhkan perkembangan fungsional atau unjuk kerja.
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2.5.3.2 Diagram Alir Data (Data Flow Diagram)

Data Flow Diagram (DFD) digunakan untuk menggambarkan alur kerja
dari sistem yang akan dibangun atau sistem yang sedang berjalan. Data Flow
Diagram merupakan aat bantu pengembangan sistem terstruktur, yang terdiri dari

beberapa level

2.5.3.3 Diagram Konteks (DFD Level 0)

Diagram konteks merupakan langkah awa dalam perancangan sistem
terstruktur yang merupakan gambaran sistem secara garis besar (umum), dengan
menggambarkan aliran-aliran data ke dalam dan ke luar sistem. Diagram konteks
merupakan pola pengambaran yang berfungsi untuk memperlihatkan interaks

sistem informasi tersebut dengan lingkungan di mana sistem tersebut ditempatkan.

Dalam pengambaran ini, sistem dianggap sebuah objek yang tidak
dijelaskan secara rinci karena yang ditekankan adalah interaksi sistem dengan

lingkungan yang akan mengaksesnya.

2.5.3.4 Pengolahan Data
Pengolahan data merupakan segala macam pengol ahan terhadap data atau
kombinasi dari berbagai macam pengolahan data untuk menghasilkan sebuah

informasi yang diharapkan.

Pengolahan data jika ditinjau dari aplikasinya merupakan satu kesatuan
yang saling berhubungan satu sama lain yang terdiri dari perangkat keras

(hardware), perangkat lunak (software), pemakai atau tenaga pelaksana
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(brainware). Data merupakan bagian yang sangat penting dalam suatu pengolahan

data untuk dijadikan sebuah informasi yang berguna.

Sebelum data diolah menjadi sebuah informasi, maka harus melalui

tahapan-tahapan sebagai berikut:

Gambar 2.3 Aliran Pemrosesan Data menjadi Informasi

A 4

Informasi

2.5.4 BasisData (Database)

Basis Data merupakan komponen terpenting dalam pembangunan Sistem
Informasi, karena menjadi tempat untuk menampung dan mengorganisasikan
seluruh data yang ada dalam sistem, sehingga dapat diekplorasi untuk menyusun
informasi-informasi dalam berbagai bentuk. Basis Data merupakan himpunan
kelompok data yang saling berkaitan. Data tersebut diorganisasikan sedemikian
rupa agar tidak terjadi duplikasi yang tidak perlu, sehingga dapat diolah atau

diekplorasi secara cepat dan mudah untuk menghasilkan informasi.

Basis data didefinisikan:

“Himpunan kelompok data (arsip) yang saling berhubungan yang
diorganisasikan sedemikian rupa gar kelak dapat dimanfaatkan kembali dengan

cepat dan mudah yang disimpan salam media penyimpanan elektronis™.
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Sistem Basis Data terus dikembangkan oleh para ahli agar dapat diperoleh
cara pengorganisasian data yang efesien dan efektif. Hal ini diperlukan karena
sekarang ini berbagai bidang usaha telah menjadikan sebagai tumpuan manajemen

informasi perusahaan.

Adapun penerapan sistem basis data ini antara lain untuk pembangunan
sistem informasi, penyediaan barang, kepegawaian, akutansi, pemasaran,
produksi, reservasi, lanyanan pelanggan yang digunakan dalam perusahaan retail,
perbankan, perhotelan dan pariwisata, rumah sakit, institusi pendidikan dan lain

sebagainya.

2.5.5 Database Management System (DBM S)

Definiss DBMS pada sgjumlah literartur sangatlah bervariasi. Secara
umum, DBMS diartikan sebagai suatu program komputer yang digunakan untuk
memasukkan, mengubah, menghapus, memanipulasi, dan memperoleh data atau
informasi dengan praktis dan efisien. DBMS dapat menjadi alternatif penggunaan
secara khusus untuk aplikasi, semisal penyimpanan data dalam field dan menulis

kode aplikas yang spesifik untuk pengaturannya.

Diperlukan suatu sistem untuk diintegrasikan data file kedalam suatu file
sehingga bisa melayani berbagai user yang berbeda. Perangkat keras dan lunak
serta prosedur yang mengelola database merupakan suatu database manajemen
sistem. DBMS memungkinkan untuk membentuk dan meremajakan file-file,
memilih, mendatakan dan menyortir data, dan untuk menghasilkan laporan-

laporan. Fungsi yang penting dari DBM S adalah sebagai berikut :



1. Menyediakan sistem access cepat.

2. Mengurangi kerangkapan data atau redudancy data.

3. Memungkinkan adanya updating secara bersama.

4. Menyediakan sistem yang memungkinkan dilakukannya pengembangan
terhadap database.

5. Memberikan perlindungan dari pihak pemakai yang tidak berhak.

Dibandingkan dengan sistem yang berbasis kertas, DBMS memiliki empat

keunggulan :

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

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

3. Mengurangi kejemuan
Orang cenderung menjadi bosan kalau melakukan tindakan-tindakan berulang
yang menggunakan tangan (misalnya harus mengganti suatu informas).

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

sadt.
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256 Diagram E-R
Diagram E-R adalah diagram grafikal keseluruhan struktur logika dari
sebuah basis data. Entity-Relationship diagram tidak mengambarkan aliran data

atau proses data. E-R Diagram mengambarkan data pada data store.

Diagram E-R berfungs untuk menggambarkan relasi dari duafile atau dua
tabel yang dapat digolongkan dalam tiga macam bentuk relasi yaitu satu ke satu,

satu ke banyak dan banyak ke banyak.

Model Entity-Relationship yang berisi komponen-komponen Himpunan
Entitas dan Himpunan Relasi yang masing-masing dilengkapi dengan atribut-
atribut yang mempresentasikan seluruh fakta yang kita tinjau, dapat digambarkan
dengan lebih sistematis dengan menggunakan Diagram Entity-Relationship

(Diagram E-R).

257 Normalisas

Normalisasi adalah “suatu teknik yang menstrukturkan data dalam cara-
cara tertentu untuk mengurangi atau mencegah timbulnya masalah yang
berhubungan dengan pengolahan data dalam database”. Normalisasi juga dapat
diartikan “proses pengelompokkan data elemen menjadi tabel-tabel yang

menunjukkan entitas dan relasinya. Konsep-konsep pada normalisasi, antaralain :

1. Key field / key attribute / kunci atribut yaitu suatu kunci field yang mewakili

record / tupple.
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2. Candidate key / kunci kandidat yaitu saat atribut atau satu set atribut yang
mengidentifikasikan secara unik dari suatu entity.

3. Primary key / kunci primer yaitu satu atribut atau satu set atribut yang
mengidentifikasi secara unik dan mewakili setiap kejadian pada suatu entity.

4. Alternate key / kunci alternatif yaitu kunci kandidat yang diapakai sebagai
kunci primer.

5. Foreign key / kunci tamu yaitu satu atribut atau satu set atribut dan

melengkapi hubungan yang menunjukkan ke induknya.

Bentuk-bentuk normalisasi, yaitu :

1. Normal satu (INF/ First Normal Form) relasi berada pada normal kesatu jika
semua atribut mempunyai nilai yang bersifat atomic

2. Normal dua (2NF / Second Normal Form ) relasi berada pada normal kedua
jika relas tersebut merupakan normal satu dan atribut bukan merupakan
kunci tergantung penuh pada kunci primer.

3. Normal tiga (3NF / Three Normal Form ) relasi berada pada normal ketiga
jika relasi tersebut merupakan normal dua dan atribut bukan kunci tidak
tergantung secara transitif pada kunci primer.

4. BCNF ( boyce Codd Normal Form) relasi berada pada BCNF jika dan hanya
jiak faktor penentuannya adalah kunci kandidat dan relasi tersebut normal

tiga.
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2.6 Perangkat Lunak Pendukung
Berikut ini adalah beberapa perangkat lunak pendukung dalam pengerjaan

aplikasi e-learning adalah sebagai berikut :

2.6.1 PHP & MySQL

PHP merupakan bahasa pemrograman untuk script web server-side.
Bahasa pemrograman PHP diciptakan pertama kali oleh Rasmus Lerdorf, seorang
pemrogram C yang sangat handal. Semula PHP hanya digunakan untuk mencatat
seberapa jumlah pengunjung pada hompage-nya. Rasmus adalah salah seorang
pendukung open source. Karen itulah ia mengeluarkan Personal Home Page
Tools versi 1.0 secara gratis atau freeware pada tahun 1995. Setelah mempelgjari
YACC dan GNU Bison, Rasmus menambah kemampuan pada PHP 1.0 dan
menertbitkan PHP 2.0 sebagal pengembangan dari PHP 1.0 yang telah ada

sebelumnya.

PHP 2.0 mampu berhubungan dengan database dan dapat diintegrasikan
dengan HTML. Pada tahun 1996, PHP telah digunkana oleh banyak website di
dunia. Sebuah kelompok pengembang software yang terdiri dari Rasmus, Zeew
Suraski, Andi Gutman, Stig Bakken, Shane Carveo dan Jim Winstead bekerja
selama tujuh bulan untuk melakukan penyempurnan terhadap PHP 2.0, akhirnya
pada tanggal 6 Juni 1998, PHP 3.0 resmi dikeluarkan ke dunia pemrograman.
Pada pertengahan tahun 1999, Zend merilis interpreter PHP baru dan rilis tersebut
dikena dengan PHP 4.0. PHP 4.0 adalah versi PHP yang paling banyak dipakai.

Vers ini banyak dipakai sebab versi ini mampu dipakai untuk membangun
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aplikasi web kompleks tetapi tetap memiliki kecepatan proses dan stabilitas yang
tinggi. PHP versi 4.2 telah diterbitkan pada tanggal 22 April 2002 dengan log
kelompok fungsi, sampai dengan versi 4.3.7 tercatat 125 kelompok fungsi yang
dimiliki oleh PHP. Pada Juni 2004, Zend merilis PHP 5.0. Versi ini adalah vers

yang paling mutakhir dari PHP.

PHP memiliki beberapa kelebihan yang tidak dimiliki oleh bahasa-bahasa

sgjenisnya, yaitu:

1. Bahasa pemrograman PHP adalah sebuah bahasa script yang tidak
melakukan sebuah kompilasi dalam penggunaanya.

2.  Web Server yang mendukung PHP dapat ditemukan dimana - mana dari
mulai 11S sampai dengan apache, dengan configurasi yang relatif mudah.

3. Daam sis pengembangan lebih mudah, karena banyaknya milis - milis dan
developer yang siap membantu dalam pengembangan.

4. Daam sisi pemahamanan, PHP adalah bahasa scripting yang paling mudah
karenareferensi yang banyak.

5.  PHP adalah bahasa open source yang dapat digunakan di berbagai mesin
(linux, unix, windows) dan dapat dijalankan secara runtime melalui console

sertajuga dapat menjalankan perintah-perintah sistem.

MySQL (My Structure Query Language) adalah sebuah program pembuat
database yang bersifat open source. MySQL sebenarnya produk yang berjalan
pada platform Linux. Karen sifatnya open source, maka MySQL dapat dijalankan

pada semua platform baik Windows maupun Linux. Selain itu, MySQL juga
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merupakan program pengakses database yang bersifat jaringan sehingga dapat
digunakan untuk aplikas Multi User (Banyak Pengguna). Saat ini database
MySQL telah digunakan hampir oleh semua programer database, apalagi dalm

pemrograman web.

Kelebihan lain dari MySQL adalah menggunakan bahasa Query standar
yang dimiliki SQL (Structure Query Language). SQL adalah suatu bahasa
permintaan yang terstruktu yang telah distandarkan untuk semua program

pengakses database seperti Oracle, Posgres SQL, SQL Server, dan lain-lain.

Sebagai sebuah program penghasil database, MySQL tidak dapat berjalan
sendiri tanpa adanya sebuah aplikasi lain (interface). MySQL dapat didukung oleh
hampir semua program aplikasi baik yang open source seperti PHP maupun yang
tidak, yang ada pada platform Windows seperti Visual Basic, Delphi, dan lainnya

(Nugroho, 2004).

2.6.2 Pengenalan Dreamweaver M X

Macromedia Dreamweaver MX 2004 adalah HTML editor professional
yang berfungsi mendesain, melakukan coding, dan mengembangkan website yeng
paling terkenal di dunia web. Macromedia adalah produsen software website yang
paling besar di dunia. Selain Dreamweaver, Macromedia juga mengeluarkan
produk seperti Macromedia Flash, Fireworks, Coldfusion, Freehand, Director dan

sebagainya.
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Salah satu kelebihan Dreamweaver adalah ruang kerja Dreamweaver
beserta tool yang tersedia dapat digunakan dengan sangat mudah dan cepat,
sehingga Anda bisa membangun suatu website dengan cepat dan tanpa harus
melakukan coding. Selain itu, Dreamweaver juga mempunyai integrasi dengan
produk Macromedia lainnya, seperti Flash, Fireworks, Flash sudah sangat terkenal
sebagai program untuk membuat animas yang berbasis web. Dengan
perkembangan kebutuhan dan teknologi, Flash akhir-akhir juga digunakan untuk

membuat animasi untuk video.

Fungsi coding Dreamweaver tidak hanya mendukung coding HTML, tetapi
juga CSS (Cascading Syle Sheet), Javascript, Coldfusion, ASP (Active Server
Pages), JSP (JavaServer Pages), dan Dreamweaver juga memungkinkan Anda
membangun website dengan server berbahasa CFML (ColdFusion Markup

Language), ASP.net, ASP, JSP dan PHP.

2.6.3 Browser dan Webserver

Dalam dunia web, perangkat lunak client, yaitu browser web mempunyai
tugas yang sama yaitu menterjemahkan informas yang diterima oleh server web
dan menampilkannya pada layer computer pengguna, oleh karena HTTP
memungkinkan server web mengirimkan beragam data, seperti teks atau gambar,
browser harus bisa mengenali berbagai macam data yang akan diterimanya, dan
selanjutnya harus tahu cara untuk menampilkanya dengan benar. Teks
ditampilkan sebagai teks dan gambar ditampilkan sebagai gambar. Umumnya

browser web menerima data dalam bentuk HTML. File HTML sebenarnya adalah
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file teks biasa yang selain beris informasi yang hendak ditampilkan kepada
pengguna, juga mempunyai perintah — perintah untuk mengatur tampilan data
tersebut. Browserlah yang memiliki kuasa penuh dalam menterjemahkan perintah
— perintah tadi. Meskipun sudah dibuat consensus untuk menstandarkan format
dan elemen — elemen HTML, setiap jenis browser bisa menterjemahkan file

HTML secara berbeda.

Pada awalnya pertama kalinya protol — protocol dasar web dikembangkan
yaitu sekitar awa tahun 1990-an, browser web pertama yang diperkenalkan
adalah mosaic yang dibuat oleh National Center for Supercomputing Application
(NCSA) di Amerika Serikat. Mosaic dimaksudkan agar menjadi sebuah interface
grafis yang mudah digunakan, yang demikian diharapkan dapat mempercepat

perkembangan dan dukungan umum akan web.

Beberapa server web memiliki feature seperti server side programming,
sevurity control dan lain sebagainya. Meskipun beragam macamnya, secara
fungsional semua jenis server web adalah sama sgja, yaitu berfungsi melayani

permintaan — permintaan dari browser web.



