
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. 

Menurut Mc Leod (2001) sistem adalah sekelompok elemen yang 

terintregasi dengan maksud yang sama untuk mencapai suatu tujuan. Semua 

sistem meliputi tiga elemen : input, transpormasi, dan output. 

Menurut Lucas (1993), sistem adalah suatu himpunan komponen/variabel 

yang terorganisasi, saling berinteraksi, saling bergantung satu sama lain dan 

terpadu. 

Jadi sistem adalah kumpulan elemen-elemen atau sumber daya yang saling 

berkaitan secara terpadu, terintegrasi dalam suatu hubungan hiraki tertentu. 

 

2.2 Konsep Dasar Sistem 

Di dalam mendefinisikan sistem, terdapat dua pendekatan yang menekankan 

pada prosedurnya dan yang menekankan pada komponen atau elemennya. 

Pedekatan sistem yang lebih menekankan pada prosedur mendefinisikan sistem 

sebagai berikut 
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“Suatu sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang 

saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan 

atau menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu”. (Jogiyanto .HM, 1989) 

Sedangkan pendekatan sistem yang lebih menekankan pada elemen atau 

komponennya mendefinisikan sistem sebagai berikut : 

“Sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk 

mencapai tujuan tertentu”. (Jogiyanto. HM, 1989). 

 

2.3 Karakteristik Sistem 

Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu (Jogiyanto. 

HM, 1989), yaitu : 

a. Komponen-komponen (components), suatu sistem terdiri dari sejumlah 

komponen yang saling bekerja sama membentuk suatu kesatuan. 

Komponen-komponen sistem atau elemen-elemen sistem dapat berupa 

suatu sub sistem atau bagian-bagian dari sistem. 

b. Batas sistem (boundary), merupakan daerah yang membatasi antara suatu 

sistem dengan sistem lainnya. 

c. Lingkungan luar sistem (environments) dari suatu sistem adalah apapun 

diluar batas dari sistem yang mempengaruhi operasi sistem. 

d. Penghubung (interface), merupakan media penghubung antara suatu sub 

sistem dengan sub sistem lainnya. 

e. Masukan (input), adalah energi yang dimasukkan kedalam sistem. 
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f. Keluaran (output), adalah hasil dari energi yang diklasifikasikan menjadi 

keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. Keluaran dapat merupakan 

masukkan untuk sub sistem yang lain atau kepada supra sistem. 

g. Pengolahan (proses), suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian 

pengolahan yang akan merubah masukkan menjadi keluaran. 

Sasaran (objectivers), atau tujuan (goal), suatu sistem pasti mempunyai 

sasaran atau tujuan maka operasi tadi tidak akan ada gunanya. Sasaran sistem 

sangat menentukan sekali terhadap yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang 

dihasilkan sistem. 

 

2.4 Pengertian Multimedia 

Multimedia dapat diartikan sebagai penggunaan beberapa media yang 

berbeda untuk menggabungkan dan menyampaikan informasi dalam bentuk text, 

audio, grafik, animasi dan video. 

Beberapa definisi menurut beberapa ahli : 

1. Kombinasi dari komputer dan video (Rosch, 1996)  

2. Kombinasi dari tiga elemen: suara, gambar, dan teks (McComick, 1996)  

3. Kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output. Media ini 

dapat berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan 

gambar (Turban dan kawan-kawan, 2002)  

4. Alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang 

mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan video (Robin dan 

Linda, 2001)  
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5. Multimedia dalam konteks komputer menurut Hofstetter 2001 adalah: 

pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, 

audio, video, dengan menggunakan tool yang memungkinkan pemakai 

berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.  

 Multimedia dapat digunakan dalam beberapa bidang, diantaranya adalah 

sebagai berikut : 

1. Bidang periklanan yang efektif dan interaktif . 

2. Bidang pendidikan dalam penyampaian bahan pengajaran secara  

interaktif dan dapat mempermudah pembelajaran karena dididukung oleh 

berbagai aspek seperti suara, video, animasi, teks, dan grafik.  

3. Bidang jaringan dan internet yang membantu dalam pembuatan website 

yang menarik, informatif, dan interaktif. 

 

2.5 Pengertian Informasi 

Pengertian informasi menurut Gordon B. Davis dalam bukunya “Sistem 

Informasi Manajemen”, menerangkan bahwa : 

“Informasi adalah data yang telah diolah menjadi suatu bentuk yang berarti 

bagi si penerima dan mempunyai nilai nyata atau yang dapat dirasakan dalam 

keputusan-keputusan yang sekarang atau yang akan datang”. 

Kualitas dari suatu informasi tergantung dari tiga hal, yaitu : 

1. Relevansi 

Informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakainya. Relevansi 

informasi untuk setiap orang berbeda satu dengan yang lainnya.  
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2. Akurasi 

Informasi harus terbebas dari kesalahan-kesalahan dan tidak 

menyesatkan. Akurat dapat berarti informasi harus mencerminkan 

maksudnya. Informasi dari sumber informasi harus akurat sampai ke 

penerima informasi dikarenakan kemungkinan banyak terjadi 

gangguan yang dapat merubah atau merusak informasi tersebut. 

3. Ketepatan Waktu 

Informasi yang datang pada penerima tidak boleh terlambat. Informasi 

yang sudah usang tidak akan mempunyai nilai lagi. Karena informasi 

merupakan landasan didalam pengambilan keputusan. Bila 

pengambilan keputusan terlambat, maka dapat berakibat fatal untuk 

organisasi.  

Nilai dari informasi ditentukan dari dua hal, yaitu manfaat dan biaya 

mendapatkannya. Suatu informasi dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektif 

dibandingkan dengan biaya mendapatkannya. 

 

2.6 Pembelajaran Berbasis Komputer 

2.6.1 Perkembangan Komputer dalam Bidang Pendidikan 

Perkembangan komputer dalam bidang pendidikan, khususnya dalam 

pembelajaran sebenarnya merupakan mata rantai dari sejarah teknologi 

pembelajaran. Sejarah teknologi pembelajaran ini sendiri merupakan kreasi 

berbagai ahli dalam bidang terkait, yang pada dasarnya ingin berupaya dalam 

mewujudkan ide-ide praktis dalam menerapkan prinsip didaktik, yaitu 
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pembelajaran yang menekankan perbedaan individual baik dalam kemampuan 

maupun dalam kecepatan. Teori-teori psikologi persekolahan yang terkait dengan 

belajar tuntas (mastery learning) dengan tokoh-tokohnya seperti John B. Carrol, 

Jerome S. Bruner dan Benjamin S. Bloom juga sangat berpengaruh terhadap 

perkembangan teknologi pembelajaran. Selain itu kerangka acuan yang terkait 

dengan perancangan atau desain pembelajaran juga turut menyemarakkan 

perkembangan teknologi pembelajaran yang selanjutnya digunakan juga sebagai 

acuan dalam penyusunan bingkai kerja dalam mengembangkan pembelajaran 

berdasarkan komputer.  

Perspektif historis pembelajaran berbasiskan komputer dimulai dari 

munculnya ide-ide untuk menciptakan perangkat teknologi terapan yang 

memungkinkan seseorang melakukan proses belajar secara individual dengan 

menerapkan prinsip-prinsip didaktik tersebut. Dalam sejarah teknologi 

pembelajaran kita menemukan bahwa karya Sydney L. Pressey (1960) untuk 

menciptakan mesin mengajar atau teaching machine bisa dicatat sebagai pelopor 

dalam pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran.  

Pressey memandang bahwa mesin tes ini bisa digunakan pula dalam 

mengajar dan dengan sedikit mengubah tujuan, dari tujuan menguji menjadi 

tujuan mengajar akhirnya alat itu digunakan juga sebagai mesin mengajar.  

Pada tahun 1964, seorang ahli psikologi dari aliran behaviorisme yang 

ternama. B.F. Skiner menciptakan pembelajaran terprogram (berprograma) atau 

programmed instruction. Sistem pembelajaran terprogram memungkinkan 

interaksi siswa dengan siswa dan interaksi siswa dengan guru yang dilakukan 
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secara langsung, tetapi melalui program yang bisa berbentuk tulisan, rekaman 

radio, film, mesin mengajar dan sebagainya. Prinsip yang digunakan sejalan 

dengan prinsip belajar yang dikembangkannya, yaitu conditioning operan, adalah 

siswa belajar melalui serangkaian stimulus-respon dan dalam programa itu respon 

dari suatu stimulus (pertanyaan) ditemukan sendiri oleh siswa. Dalam program ini 

diberikan “kunci jawaban” yang bisa diperiksa siswa setelah merespon, sehingga 

siswa mengetahui apakah responnya benar atau salah. Program yang 

dikembangkan oleh Skinner itu di kenal dengan Program Linier. Program linier 

ini dapat pula bercabang (branching). Model-model pembelajarn terprogram, baik 

program linier maupun branching inilah yang sangat mewarnai pengembangan 

perangkat lunak dalam sistem pembelajaran berasaskan komputer. 

 

2.6.2 Pemanfaatan Komputer dalam Proses Pembelajaran 

Komputer adalah hasil karya manusia yang mampu membawa perubahan 

besar dalam berbagai bidang pekerjaan manusia, termasuk dalam bidang 

pendidikan. Dalam bidang pendidikan, komputer sebagai hasil teknologi modern 

sangat membuka kemungkinan-kemungkinan yang besar untuk menjadi alat 

pendidikan. Khususnya dalam pembelajaran, komputer dapat digunakan sebagai 

alat untuk menyampaikan informasi atau ide-ide yang terkandung dalam 

pembelajaran kepada peserta didik. Selain itu, komputer dapat juga digunakan 

sebagai media yang memungkinkan peserta didik belajar secara mandiri dalam 

memahami suatu konsep. Hal ini sangat memungkinkan, karena komputer 

mempunyai kemampuan mengkombinasikan teks, suara, warna, gambar, gerak, 
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dan video, serta memuat suatu kepintaran yang sanggup menyajikan proses 

interaktif.  

Pada umumnya dalam bidang pendidikan, penggunaan teknologi berbasis 

komputer merupakan cara untuk menghasilkan atau menyampaikan materi dengan 

menggunakan sumber-sumber yang berbasis mikro prosesor, di mana informasi 

atau materi yang disampaikan disimpan dalam bentuk digital, bukan dalam bentuk 

cetakan. Berbagai jenis aplikasi teknologi komputer dalam pendidikan umumnya 

dikenal dengan istilah ”Computer Asissted Instruction (CAI)” atau Pembelajaran 

Berbantuan Komputer (PBK)”. Dalam pembelajaran berbantuan komputer, 

peserta didik berhadapan dan berinteraksi secara langsung dengan komputer. 

Interaksi antara komputer dengan peserta didik ini terjadi secara individual, 

sehingga apa yang dialami oleh seorang peserta didik akan berbeda dengan apa 

yang dialami oleh peserta didik yang lainnya.  

Pembelajaran dengan berbantuan komputer ”Computer Assisted 

Instruction” (CAI) telah dikembangkan akhir-akhir ini dan telah membuktikan 

manfaatnya untuk membantu guru dalam mengajar dan membantu peserta didik 

dalam belajar. Komputer dapat sekaligus membantu puluhan peserta didik dan di 

masa yang akan datang, diharapkan dapat membantu ribuan peserta didik 

sekaligus. Criswell (Munir, 2001) mendefinisikan CAI (Computer Assisted 

Instruction) sebagai penggunaan komputer dalam menyampaikan bahan 

pengajaran dengan melibatkan peserta didik secara aktif serta membolehkan 

umpan balik. 
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Disamping sebagai CAI pemanfaatan komputer dapat berupa CBI 

(Computer Based Instruction) yaitu Pembelajaran Berbasis Komputer (PBK). 

Dalam pemanfaatan komputer sebagai CBI ini terdapat 4 model yaitu: drill and 

practice, tutorial, simulasi dan games instruction. Pembelajaran Berbasis 

Komputer bersifat individual learning (pembelajaran individual), dan mastery 

learning (belajar tuntas). Pembelajaran Berbasis Komputer dilaksanakan pada 

laboratorium komputer yang ada di sekolah. 

 

2.7 Pengolahan Data 

2.7.1 Pengertian Pengolahan Data 

Pengolahan data dengan mengunakan komputer dikenal dengan sebutan 

Pengolahan Data Elektronik (PDE) atau Electronic Data Processing (EDP). Data 

adalah kumpulan kejadian yang diambil dari suatu fakta dan data dapat berupa 

angka-angka, huruf-huruf atau simbol-simbol khusus atau gabungan dari 

kesemuanya. Suatu data mentah adalah merupakan data yang belum dapat 

memberi informasi yang banyak dan lengkap, sehingga perlu diolah terlebih 

dahulu. 

Pengolahan data adalah manipulasi dari kumpulan data-data kedalam 

bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti, yaitu merupakan suatu informasi. 

Informasi yang dihasilkan ini harus bersifat komunikatif dalam interaktif atau 

dengan kata lain bahwa informasi harus dapat dimengerti secara jelas dan lengkap 

oleh penerima informasi. 
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2.7.2 Sistem Pengolahan Data 

Data perlu diolah dengan baik agar dapat dihasilkan informasi yang up to 

date, akurat, tepat waktu, relevan dan ekonomis. Menurut John Longkutoy, dalam 

suatu sistem pengolahan data harus ada kegiatan-kegiatan seperti dibawah ini : 

1) Pengumpulan data 

2) Verifikasi data (checking) 

3) Penyimpanan data 

4) Pengambilan atau pembacaan data tersimpan 

5) Pengolahan data (kalkulasi) 

6) Pembuatan laporan 

7) Penyebaran laporan 

 Data yang baik mempunyai karakteristik seperti tersebut diatas (current, 

accurate, timely, relevant, economically). Data seperti itu hanya bisa dihasilkan 

oleh sistem manajemen database yang baik dipengaruhi oleh sistem manajemen 

data yang baik. Sistem manajemen database yang baik dipengaruhi oleh database 

yang baik pula. 

 

2.8 Konsep Dasar Basis Data 

2.8.1 Pengertian Basis Data 

Basis data terdiri atas dua kata, yaitu basis dan data. Basis kurang lebih 

dapat diartikan sebagai markas atau gudang, tempat bersarang dan berkumpul. 

Sedangkan data adalah fakta yang terungkap atau representasi fakta dunia nyata 

yang mewakili suatu objek seperti manusia (pegawai, siswa, pembeli, pelanggan, 
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barang, hewan, peristiwa, konsep, keadaan dan sebagainya yang direkam dalam 

bentuk angka, huruf, simbol, teks, gambar, bunyi atau kombinasinya. Jadi basis 

data adalah sekumpulan data tentang suatu benda atau kejadian yang saling 

berhubungan satu sama lainnya. 

 

2.8.2 Hirarki Data 

Secara tradisional data diorganisasikan kedalam suatu hirarki yang terdiri 

atas elemen data, rekaman (record) dan berkas (file). 

a.  Entity 

Adalah orang tempat kejadian atau konsep yang informasinya direkam. 

Pada bidang administrasi mahasiswa misalnya, entity adalah mahasiswa, 

buku pembayaran dan nilai ujian. Pada bidang kesehatan entity adalah 

pasien, dokter, obat, kamar. 

b. Atribute atau elemen data 

Setiap entity mempunyai atribut atau sebutan untuk mewakili suatu entity. 

Seorang mahasiswa dapat dilihat atributnya, misalnya nama, NIM, alamat, 

nama orang tua, agama dan jenis kelamin. Atribut juga disebut sebagai 

data elemen, data field, item data atau medan. 

c.  Data value atau isi 

Adalah data aktual atau informasi yang disimpan pada tiap elemen data 

atau atribut. Atribut nama karyawan akan menunjukkan tempat dimana 

informasi nama karyawan disimpan, sedangkan data value adalah bejo, 

mitro yang merupakan isi dari data nama karyawan tersebut. 
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d.  Record atau rekaman 

Adalah gabungan dan kumpulan sejumlah elemen - elemen data yang 

saling berkaitan menginformasikan tentang entity secara lengkap. Satu 

record akan mewakili satu data atau informasi yang mewakili tentang 

seseorang atau objek lain misalnya NIM, Nama, Alamat, Nomor telepon, 

email dan sebagainya. 

e.  File atau berkas 

Adalah kumpulan rekaman data yang berkaitan dengan subjek data. 

 

2.8.3 RDBMS (Relational Database Management System) 

Merupakan sekumpulan data yang disimpan sedemikian rupa sehingga 

mudah diambil informasinya bagi pengguna dan data tersebut saling berhubungan. 

RDBMS merupakan suatu paket perangkat lunak yang kompleks yang digunakan 

untuk memanipulasi database. Ada tiga prinsip RDBMS : 

1. Bahasa Definisi Data (DDL atau data definition language) 

DDL adalah perintah-perintah yang biasa digunakan oleh administrator 

basis data (DBA) untuk mendefinisikan skema ke DBMS. Skema adalah 

deskripsi lengkap tentang struktur medan, rekaman, dan hubungan data 

pada basis data. Tugas utama skema adalah menjabarkan struktur basis 

data kepada DBMS. 
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2.  Bahasa Manipulasi Data (DML atau data manipulation language) 

DML adalah perintah-perintah yang digunakan untuk mengubah, 

memanipulasi, dan mengambil data pada basis data. DML pada dasarnya 

dibagi menjadi dua, yaitu prosedural dan nonprosedural. Prosedural 

menuntut pengguna menentukan data apa saja yang diperlukan dan 

bagaimana cara mendapatkannya. Nonprocedural menuntut pengguna data 

apa saja yang diperlukan, tetapi tidak perlu menyebutkan cara 

mendapatkannya. 

Ada dua cara untuk mengakses data pada basis data. Pertama, dengan 

mengetikkan baris perintah-perintah yang ditujukan kepada DBMS untuk 

memanipulasi data. Biasanya, DML yang digunakan bersifat 

nonprosedural. Kedua dengan menggunakan program aplikasi yang 

menerbitkan instruksi-instruksi internal (disebut pernyataan melekat atau 

embedded statement ) ke DBMS untuk mengambil data dan memberikan 

hasil ke program. Pada bentuk kedua ini bahasa yang digunakan bisa saja 

berupa bahasa-bahasa pemrograman konvensional seperti C, COBOL, 

Fotran, Pascal, atau PHP, CGI, ASP,VB script java script dan sebagainya 

untuk pemrograman berbasis web. 

3. Data Control Language (DCL) 

Bagian ini berhubungan dengan cara mengendalikan data, seperti siapa 

saja yang bisa melihat isi data, bagaimana data bisa digunakan oleh 

banyak user, dan sebagainya. Dengan kata lain DLC digunakan untuk hal-

hal yang berhubungan dengan sekuritas terhadap basis data. Semua operasi 
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masukan dan keluaran yang berhubungan dengan basis data harus 

menggunakan DBMS. Bila pemakai akan mengakses database, DBMS 

menyediakan penghubung (interface) antara pemakai dengan basis data. 

Hubungan antara pemakai dengan basis data digambarkan sebagai berikut: 

 
Gambar 2.1 Hubungan Antara Pemakai Dengan Basis Data 

 

2.9 Analisis Sistem 

Penggambaran dan analsis model sistem secara logika dapat dibuat dalam 

bentuk Flowmap, Diagram E-R, dan Diagram Alir Data (DAD) atau Data Flow 

Diagram (DFD). Arus data pada Diagram Alir Data atau Data Flow Diagram 

dapat dijabarkan dengan menggunakan kamus data (Data Dictionary).  

2.9.1 Flowmap 

Flowmap adalah representasi grafik dari sistem informasi, proses-proses, 

aliran-aliran data logis, masukan, keluaran, dan file-file serta entitas-entitas sistem 

operasi yang berhubungan dengan sistem informasi. 

2.9.2 Diagram Konteks 

Diagram ini dibuat untuk menunjukan model sistem pada tingkatan 

tertinggi. Diagram konteks ini menujukan ruang lingkup atau batasan dari sebuah 
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sistem yang dimodelkan, kemudian dari diagram konteks ini akan digambar yang 

lebih terinci lagi, yang disebut overview diagram (level 0) dan seterusnya ditiap-

tiap proses tidak dapat digambarkan lagi.  

Diagram konteks sebenarnya merupakan Diagram Aliran Data yang 

khusus, yaitu terdiri dari sebuah lingkaran proses yang mempresentasikan 

keseluruhan sistem. 

Beberapa entitas dan aliran data juga digambarkan untuk 

mempresentasikan interaksi antara sistem dengan lingkungannya. Jadi, tujuan 

penggunaan diagram konteks ini adalah untuk mengidentifikasikan bagian-bagian 

yang termasuk dalam lingkup sistem yang dibahas dan bagaimana hubungan 

antara sistem tersebut dengan subsistem maupun sistem lain diluarnya. 

2.9.3 Diagram Aliran Data 

Diagram Arus Data atau Data Flow Diagram adalah suatu model yang 

menjelaskan arus data mulai dari pemasukan sampai dengan keluaran data. 

Tingkatan diagram arus data mulai dari diagram konteks yang menjelaskan secara 

umum suatu sistem atau batasan sistem aplikasi yang akan dikembangkan. 

Kemudian diagram arus data dikembangkan menjadi diagram arus data tingkat 0 

atau level 0 dan kemudian diagram arus data level 0 dikembangkan lagi menjadi 

level 1 dan selanjutnya sampai sistem tersebut tergambarkan secara rinci menjadi 

tingkatan-tingkatan lebih rendah lagi. 

2.9.4 Kamus Data 

Kamus data (KD) atau data dictionary (DD) atau disebut juga dengan 

istilah systems data dictionary adalah katalog fakta tentang data dan kebutuhan 
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kebutuhan informasi dari suatu sistem informasi. Dengan menggunakan KD, 

analisis sistem dapat mendefinisikan data yang mengalir di sistem dengan 

lengkap. KD dibuat pada tahap analisis sistem dan digunakan baik pada tahap 

analisis maupun pada tahap perancangan sistem. 

Pada tahap analisis, KD dapat digunakan sebagai alat komunikasi antara 

analis sistem dengan pemakai sistem tentang data yang mengalir di sistem, yaitu 

tentang data yang masuk ke sistem dan tentang informasi yang dibutuhkan oleh 

pemakai sistem. Pada tahap perancangan sistem, KD digunakan untuk merancang 

input, merancang laporan-laporan dan database. KD dibuat berdasarkan arus data 

yang ada di DFD. Arus data di DFD sifatnya adalah global, hanya ditunjukkan 

nama arus datanya saja. 

Kamus data harus dapat mencerminkan keterangan yang jelas tentang data 

yang dicatatnya. Untuk maksud keperluan ini, maka KD harus memuat hal-hal 

berikut ini. 

1. Nama arus data. 

Karena KD dibuat berdasarkan arus data yang mengalir, maka nama dari 

arus data juga harus dicatat di KD, sehingga mereka yang membaca data yang 

mengalir dan memerlukan penjelasan lebih lanjut tentang suatu arus data 

tertentu. 

2. Alias 

Alias atau nama lain dari data dapat dituliskan bila nama lain ini ada. Alias 

perlu ditulis karena data yang sama mempunyai nama yang berbeda untuk 

orang atau departemen satu dengan yang lainnya. Misalnya bagian pembuat 
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faktur dan langganan menyebut bukti penjualan sebagai faktur, sedang bagian 

gudang menyebutnya sebagai tembusan permintaan persediaan. Baik faktur 

dan tembusan permintaan persediaan ini mempunyai struktur data yang sama, 

tetapi mempunyai struktur yang berbeda. 

3. Bentuk data. 

Telah diketahui bahwa arus data dapat mengalir : 

-  Dari kesatuan luar ke suatu proses, data yang mengalir ini biasanya 

tercatat  disuatu dokumen atau formulir; 

-  Hasil dari suatu proses ke kesatuan luar, data yang mengalir ini 

biasanya terdapat di media laporan atau query tampilan layar atau 

dokumen hasil cetakan komputer; 

-  Hasil suatu proses ke proses yang lain, data yang mengalir ini biasanya 

dalam bentuk variabel atau parameter yang dibutuhkan oleh proses 

penerimanya;  

-  Hasil suatu proses yang direkamkan ke simpanan data, data yang 

mengalir ini biasanya berbentuk suatu variabel; 

-  Dari simpanan data dibaca oleh suatu proses, data yang mengalir ini 

biasanya berupa suatu field (item data). 

Dengan demikian bentuk dari data yang mengalir dapat berupa dokumen 

dasar atau formulir, dokumen hasil cetakan komputer, laporan terecetak, 

tampilan di layar monitor, variable, parameter dan field. 

Bentuk dari data ini perlu dicatat di KD, karena dapat digunakan untuk 

mengelompokkan KD ke dalam kegunaannya sewaktu perancangan sistem. KD 
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yang mencatat data yang mengalir dalam bentuk dokumen dasar atau formulir 

akan digunakan untuk merancang bentuk input sistem. KD yang mencatat data 

yang mengalir dalam bentuk laporan tercetak dan dokumen hasil cetakan 

komputer akan digunakan untuk merancang output yang akan dihasilkan oleh 

sistem. KD yang mencatat data yang mengalir dalam bentuk tampilan di layar 

monitor akan digunakan juga untuk merancang tampilan layar yang akan 

dihasilkan oleh sistem. KD yang mencatat data yang mengalir dalam bentuk 

parameter dan variabel akan digunakan untuk merancang proses dari program. 

KD yang mencatat data yang mengalir dalam bentuk dokumen, formulir, 

laporan, dokumen cetakan komputer, tampilan di layar monitor, variabel dan 

field akan digunakan untuk merancang database. 

4. Arus data. 

Arus data menunjukkan dari mana data mengalir dan ke mana data akan 

menuju. Keterangan arus data ini perlu dicatat di KD supaya memudahkan 

mencari arus data ini di DFD. 

5. Penjelasan. 

Untuk lebih memperjelas lagi tentang makna dari arus data yang dicatat di 

KD, maka bagian penjelasan dapat diisi dengan keterangan-keterangan ten-

tang arus data tersebut. Sebagai misalnya nama dari arus data adalah 

TEMBUSAN PERMINTAAN PERSEDIAAN, maka dapat lebih dijelaskan 

sebagai tembusan dari faktur penjualan untuk meminta barang dari gudang. 
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6.  Struktur data. 

Struktur data menunjukkan arus data yang dicatat di KD terdiri dari item-

item data. 

Dengan menggunakan kamus data, analisis sistem dapat memberikan 

informasi mengenai definisi struktur pemakaian masing-masing elemen, dapat 

mendefinisikan data yang mengalir di sistem dengan lengkap,  dapat menghindari 

duplikasi elemen-elemen dan menghindari konflik antara elemen-elemen.  

2.9.5 Diagram E-R 

Model entitas didasarkan pada persepsi dunia nyata yang terdiri dari 

himpunan objek dasar disebut dengan entitas dan relasi antar entitas. Entitas 

adalah objek yang dapat diindentifikasikan secara unik. 

Diagram E-R yang berisi komponen-komponen entitas dan himpunan 

relasi yang masing-masing dilengkapi dengan atribut-atribut yang 

merepresentasikan seluruh fakta dari yang kita tinjau, dapat digambarkan dengan 

lebih sistematis dengan menggunakan diagram E-R 

Objektif utama dari pembuatan diagram E-R adalah untuk menunjukan 

objek-objek apa saja yang dilibatkan dalam sebuah basis data dan bagaimana 

hubungan yang terjadi diantara objek-objek tersebut. Pada sebuah sistem yang 

ruang lingkupnya lebar dan kompleks, penggambaran atribut-atribut dalam sebuah 

diagram E-R sering kali mengganggu objek yang ingin dicapai. Maka dapat 

dipisahkan pendeklarasian atribut-atribut dari diagram E-R dan dinyatakan dalam 

kamus data. Atribut yang berfungsi sebagai key juga dibedakan dengan yang 
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bukan key dengan menggarisbawahi atribut tersebut. Model data diagram E-R 

dibentuk dari empat komponen dasar, yaitu : 

1. Entitas (Entity) 

Entitas adalah sesuatu yang ada dan dapat berupa orang, tempat, benda, 

peristiwa atau konsep yang bisa memberi atau mengandung informasi. 

2.    Relasi (Relationship) 

   Jenis hubungan untuk entitas yang ada di dalam diagram adalah sebagai 

berikut : 

a. One to One Relationship (Satu ke Satu) 

Setiap entitas pada himpunan entitas A berhubungan paling banyak 

dengan satu entitas pada himpunan entitas B, dan begitu pula sebaliknya. 

 
Gambar 2.2 One to One Relationship 

b. One to Many Relationship (Satu ke Banyak) 

Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan 

banyak entitas pada himpunan entitas B, tetapi tidak sebaliknya dimana 

setiap entitas pada himpunan B berhubungan paling banyak dengan satu 

entitas pada entitas A. 

 
Gambar 2.3 One to Many Relationship 

 

  



 
 
 
 

28

c. Many  to One Relationship (Banyak ke Satu) 

Setiap entitas pada himpunan A berhubungan paling banyak satu 

entitas pada himpunan entitas B, tetapi tidak sebaliknya dimana setiap 

entitas pada himpunan entitas B berhubungan dengan banyak entitas pada 

entitas himpunan B.  

 
Gambar 2.4 Many  to One Relationship 

 

d. Many to Many Relationship (Banyak ke Banyak) 

Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat berhubungan dengan 

banyak entitas pada himpunan entitas B, demikian pula sebaliknya. 

 
Gambar 2.5 Many to Many Relationship 

3.   Atribut 

Setiap entitas memiliki atribut-atribut atau elemen data yang 

mencirikan entitas tersebut. 

4.  Key (Kunci) 

Sebuah atribut atau set atribut yang nilainya mengidentifikasikan 

entitas secara unik dalam set entitas. Key ini terdiri dari Primary Key dan 

Foreign Key.  
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a. Primary Key 

Primary Key bertugas untuk menentukan nilai yang berbeda pada 

setiap kolom, dan terdapat hanya disatu kolom dari banyak kolom yang 

ada. Maka tidak akan ada dua nilai yang sama di dua kolom yang 

berbeda, tetapi ini tergantung dari desain biasanya dalam satu kumpulan 

kolom bisa terdapat beberapa Primary Key, tetapi biasanya hanya 

terdapat satu saja. 

Dikarenakan Primary Key bersifat unik maka biasanya nilainya 

tidak boleh kosong atau not null, jadi apabila nilai ini tidak diisi maka 

akan terdapat konfirmasi untuk mengisi nilai ini. 

b. Foreign key 

Sedangkan yang dimaksud dengan Foreign key adalah Primary 

Key yang ada pada tabel lain yang akan dihubungkan dengan tabel yang 

lainnya, dikarenakan datanya saling berhubungan. 

 

2.10 Local Area Network (LAN) 

2.10.1 Pengertian Local Area Network (LAN) 

Local Area Network (LAN) adalah jaringan yang dibatasi oleh area yang 

relative kecil, umumnya dibatasi oleh area lingkungan seperti sebuah perkantoran 

di sebuah gedung, atau sebuah sekolah, dan biasanya tidak jauh dari sekitar 1 

kilometer persegi. Beberapa model konfigurasi LAN biasanya berupa, satu 

komputer biasanya dijadikan sebuah file server, yang digunakan untuk 

menyimpan perangkat lunak (software yang mengatur aktifitas jaringan), ataupun 
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sebagai perangkat lunak yang dapat digunakan oleh komputer-komputer yang 

terhubung kedalam jaringan lokal. Komputer-komputer yang terhubung kedalam 

sebuah file server itu biasanya disebut dengan workstation. Biasanya kemampuan 

workstation lebih kurang dibawah dari file server-nya dan mempunyai aplikasi 

lain didalam meda penyimpanannya selain aplikasi untuk jaringan. Kebanyakan 

LAN menggunakan media kabel untuk menghubungkan antara satu komputer 

dengan komputer lainnya. LAN merupakan jaringan komunikasi yang terbatas 

pada daerah yang kecil, misalkan satu gedung atau sekelompok kecil bangunan.  

2.10.2 Media Transmisi 

Kabel adalah alat penghubung untuk mengirim informasi dari satu 

komputer ke komputer yang lain. Ada beberapa macam kasus, sebuah jaringan 

hanya menggunakan satu macam tipe kabel, sedangkan di jaringan yang lain 

menggunakan kabel yang berbeda. Kabel yang dipilih adalah berdasarkan dengan 

topologi jaringan, protokol jaringan dan ukurannya. Hal ini sangat bergantung dari 

semua perihal tersebut. 

Pada bagian ini akan di bahas mengenai tipe-tipe dan penggunaan kabel 

yang digunakan di dalam jaringan lokal. Kabel-kabel tersebut diantaranya kabel 

Unshielded Twisted Pair (UTP), kabel Shielded Tiwisted Pair (STP), kabel 

Koaksial dan kabel Fibre Optic 

2.10.2.1 Kabel Unshielded Twisted Pair (UTP) 

 Kabel twisted pair terdiri dari dua tipe yaitu shielded dan unshielded. 

Unshielded Twisted Pair (UTP) adalah yang paling populer dan umumnya 

merupakan pilihan yang terbaik untuk jaringan sederhana. 
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 Kualitas kabel UTP berbeda dengan kabel telepon, kabel jenis ini 

mempunyai empat pasangan kabel didalamnya. Setiap pasangan adalah jenis 

kabel kembar. 

 

Gambar 2.6 Kabel Unshielded Twisted Pair (UTP) 

 Jenis konektor untuk kabel Unshielded Twisted Pair (UTP) ini adalah 

konektor RJ-45. 

 

Gambar 2.7 Konektor RJ-45 

2.10.2.2 Kabel Shielded Tiwisted Pair (STP) 

Kekurangan kabel jenis ini adalah sangat sensitif terhadap signal radio dan 

listrik. Kabel seperti ini sangat baik digunakan dimana lingkungan pengaruh 

listrik kurang, serta biasanya digunakan pada jaringan yang menggunakan 

topologi token ring. 

2.10.2.3 Kabel Koaksial 

Kabel koaksial adalah kabel yang memiliki satu  copper conductor di 

bagian tengahnya. Sebuah lapisan plastik menutupi diantara konduktor dan 

lapisan pengaman serat besi. Lapisan serat besi tersebut membantu menutupi 

gangguan dari arus listrik, lalu lintas kendaraan atau mesin dan komputer. 
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2.10.2.4 Kabel Fibre Optic 

Kabel fibre optic (serat optik) mempunyai kemampuan mentransmisi 

sinyal melalui jarak yang relatif jauh daripada kabel koaksial maupun kabel 

twisted, juga mempunai kecepatan yang baik. Hal ini sangat baik digunakan untuk 

fasilitas konferensi radio atau layanan interaktif. 

 

Gambar 2.8 Kabel Fibre Optic 

  

2.10.3 Topologi Jaringan 

Topologi adalah suatu cara menghubungkan komputer yang satu dengan 

komputer lainnya sehingga membentuk jaringan. Cara yang saat ini banyak 

digunakan adalah bus, token-ring, star dan peer-to-peer network. Masing-masing 

topologi ini mempunyai ciri khas, dengan kelebihan dan kekurangannya sendiri.  

2.10.3.1 Topologi Linear Bus (Garis Lurus) 

Topologi linear bus (garis lurus) terdiri dari satu jalur kabel utama dimana 

pada masing-masing ujungnya diberikan sebuah terminator. Semua nodes pada 

jaringan (file server, workstation, dan perangkat lainnya) terkoneksi sebuah kabel 

utama (backbone), jaringan-jaringan ethernet dan  local talk menggunakan 

topologi liner bus ini. 
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Gambar 2.9 Topologi Linear Bus (Garis Lurus) 

2.10.3.2 Topologi Star (Bintang) 

 Topologi model ini dirancang, yang mana setiap nodes (file server, 

workstation dan perangkat lainnya) terkoneksi ke jaringan melewati sebuah 

concentrator. Data yang dikirim ke jaringan lokal akan melewati concentrator 

akan mengatur dan mengendalikan keseluruhan fungsi jaringan, dan juga 

bertindak sebagai repeater (penguat aliran data). Konfigurasi pada jaringan model 

ini menggunakan kabel twisted pair, dan dapat digunakan pula kabel coaxial atau 

kabel fibre optic. 

 
Gambar 2.10 Topologi Star (Bintang) 
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2.10.3.3 Topologi Ring (Cincin) 

Metode token-ring (sering disebut ring saja) adalah cara menghubungkan 

komputer sehingga berbentuk ring (lingkaran atau cincin). Setiap simpul 

mempunyai tingkatan yang sama. Jaringan akan disebut sebagai loop, data 

dikirimkan kesetiap simpul dan setiap informasi yang diterima simpul diperiksa 

alamatnya apakah data itu untuknya atau bukan. 

 
Gambar 2.11 Topologi Ring (Cincin) 

2.10.4 Client-Server 

Konsep dari client server adalah sebagai sebuah aplikasi yang dapat 

dianggap sebagai requestor (client) atau dapat juga dianggap sebagai provider 

(server). 

Biasanya jumlah client jauh lebih banyak daripada jumlah server dan 

mampu memberikan layanan kepada banyak client dengan  kemampuan yang 

sama sebagaimana ketika hanya melayani sebuah client dari sisi suatu arsitektur 

client server, bahwa client adalah sebuah aplikasi yang berjalan pada komputer 
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pribadi dan bergantung pada server untuk mengerjakan oprerasi. Sedangkan 

server adalah node yang memungkinkan node lain pada LAN untuk mengakses 

sumbernya. Server ini bersifat terdedikasi yang artinya node tersebut dapat 

dipakai dengan cara lain 

 

2.11 Web 

Web merupakan suatu satu layanan yang di dapat oleh pemakai komputer 

yang terhubung ke internet. Web pada awalnya adalah ruang informasi dalam 

internet menggunakan teknologi Hypertext. Pemakai dituntun untuk menemukan 

informasi dengan mengikuti link yang disediakan dalam dokumen web yang 

ditampilkan dalam browser web. 

Web memudahkan pengguna komputer untuk berinteraksi dengan pelaku 

internet lainnya dan menelusuri (informasi) di internet. Selain itu juga memiliki 

kemudahan-kemudahan lainnya seperti : 

1. Akses informasi mudah 

2. Setup server lebih mudah 

3. Informasi mudah didistribusikan 

4. Bebas platform, informasi dapat disajikan oleh browser web pada sistem 

operasi mana saja, karena adanya standar dokumen berbagai tipe data 

dapat disajikan. 

Protokol yang digunakan adalah protokol TCP/IP yang merupakan 

protokol yang dipakai dalam komunikasi internet. 

 

  



 
 
 
 

36

2.12 Uneversal Resource Locator (URL) 

URL adalah konsep nama file standar yang diperluas dengan jaringannya. 

Nama file ini tidak hanya menunjukan direktori dan nama filenya saja, tetapi juga 

nama mesinnya dalam jaringan. URL dapat disediakan (ada atau diakses) dengan 

berbagai metode dan bisa jadi bukan sekedar file. Karena URL dapat menunjukan 

queri-queri dokumen dapat disimpan dalam database, hasil dari suatu perintah 

finger atau achie atau apapun yang berkaitan dengan data hasil proses. 

 

2.13 Domain Name System (DNS) 

DNS digunakan untuk mempermudah penggunaan internet, dengan 

memetakan IP address ke nama host. Agar data nama host dapat didistribusikan di 

banyak server, format data yang digunakan harus mencerminkan terdistribusinya 

data tersebut. Untuk itu, digunakan format tree dengan masing-masing nodenya 

disebut domain. Penulisan nama host secara lengkap disebut sebagai Full 

Qualifield Domain Name (FQDN). 

DNS bekerja secara hirarki dan berbentuk seperti pohon (tree). Bagian atas 

adalah Top Level Domain (TLD) seperti COM, ORG, EDU, MIL dsb. Seperti 

pohon DNS mempunyai cabang-cabang yang dicari dari pangkal sampai ke ujung. 

Pada waktu kita mencari alamat misalnya linux.or.id pertama-tama DNS bertanya 

pada TLD server tentang DNS Server yang melayani domain .id misalnya dijawab 

ns1.id, setelah itu dia bertanya pada ns1.id tentang DNS Server yang bertanggung 

jawab atas .or.id misalnya ns.or.id kemudian dia bertanya pada ns.or.id tentang 

linux.or.id dan dijawab 64.29.24.175. 

  



 
 
 
 

37

Sedangkan untuk mengubah IP menjadi nama host melibatkan domain in-

addr.arpa. Seperti domain lainnya domain in-addr.arpa pun bercabang-cabang. 

Yang penting diingat adalah alamat IP-nya ditulis dalam urutan terbalik di bawah 

in-addr.arpa. Misalnya untuk alamat IP 64.29.24.275 prosesnya seperti contoh 

linux.or.id: cari server untuk arpa, cari server untuk in-addr.arpa, cari server untuk 

64.in-addr.arpa, cari server 29.64.in-addr.arpa, cari server untuk 24.29.64.in-

addr.arpa. Dan cari informasi untuk 275.24.29.64.in-addr.arpa. Pembalikan urutan 

angkanya memang bisa membingungkan. 

 

2.14 Hypertext Markup Language (HTML) 

Homepage dibangun oleh sebuah file yang didalamnya terdapat kode-kode 

dan informasi dan dibaca oleh sebuah aplikasi yang bernama browser. Oleh 

browser, kode dan informasi akan disajikan sebagai sebuah halaman web yang 

kita kenal sebagai homepage. Kode tersebut haruslah ditulis menurut suatu aturan 

tertentu  yang dapat dimengerti browser. Aturan tersebut dikenal dengan “bahasa 

pengkodean”. 

Untuk membuat homepage website, bahasa pengkodean yang digunakan 

adalah HTML. Sekalipun banyak orang menyebutnya sebagai salah satau bahasa 

pemrograman, HTML sebenarnya sama sekali bukan bahasa pemrograman karena 

HTML merupakan bahasa Mark Up (pengkodean) yang digunakan untuk 

menentukan format atau style dan teks yang ditandai. Simbol Mark Up yang 

digunakan oleh HTML ditandai dengan tanda lebih kecil (<) dan lebih besar (>), 
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keduanya dinamai tag. Sebagai contoh akan ditampilkan teks yang tercetak tebal, 

maka mark up yang digunakan adalah sebagai berikut:  

 <B> Teks ini bercetak tebal </B> 

Untuk menandai bahwa sebuah file teks merupakan file HTML, maka ciri 

yang terlihat jelas adalah ekstensi filenya yaitu .htm atau .html. Namun labih jauh 

dari pada itu didalam file tersebut harus mengandung struktur sebagai berikut:  

 <HTML> 
 
 ………………………. 
 ………………………. 
 
 </HTML> 

Tag <HTML> harus diletakan pada bagian awal dan tag </HTML> harus 

diletakan pada bagian terakhir dari suatu file HTML. Tag-tag HTML tidak 

bersifat case sensive artinya penggunaan huruf besar maupun huruf kecil tidak 

menjadi masalah. Jadi tag <HTML> akan sama dengan tag <html>.  

 

2.15 Hypertext Pro Pecessor (PHP) 

PHP (Personal Home Page Tools) adalah sebuah bahasa scripting yang 

dibundel dengan HTML, yang berjalan disisi server. Sebagian besar perintahnya 

berasal dari bahasa C, Java dan Perl dengan beberapa tambahan fungsi khusus 

PHP. 

Bahasa ini memungkinkan para pembuat aplikasi web yang menyajikan 

HTML yang dinamis dan interaktif dengan cepat dan mudah, yang di hasilkan 

server. PHP biasa berinteraksi dengan hampir semua teknologi web yang sudah 

ada. Developer biasa menulis sebuah program PHP yang mengeksekusi suatu 
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program CGI di server lain. Fleksibilitas ini amat bermanfaat bagi pemilik situs-

situs web yang besar dan sibuk, karena pemilik masih menggunakan aplikasi-

aplikasi yang sudah terlanjur dibuat dimasa lalu dengan menggunakan CGI, ISAP 

atau dengan script seperti Perl, awk atau Phyton selama proses migrasi ke aplikasi 

baru yang di buat dengan menggunakan PHP. 

Kode program PHP menyatu dengan tag-tag HTML dalam satu file. Kode 

PHP diawali dengan tag <? Dan ditutup dengan tag ?>. File yang berisi tag HTML 

dan kode PHP ini diberi ekstensi .php atau ekstensi lainnya yang ditetapkan pada 

Apache/web server. Berdasarkan ektensi ini, pada saat file diakses, server akan 

tahu bahwa file ini mengandung kode PHP. Server akan menerjemahkan kode ini 

dan menghasilkan output dalam bentuk tag HTML yang akan dikirim ke browser 

client yang mengakses file tersebut. Contohnya dapat dituliskan seperti ini : 

<? 

echo (“<html> 

<head> 

<title>Pemrograman PHP</title>   

</head> 

<body> 

<center>Selamat menggunakan PHP</center> 

</body> 

</html>”); 

?> 

Dengan PHP, developer tidak perlu lagi berurusan dengan dua buah file 

yang terpisah seperti pada CGI. Browser web mengacu secara langsung ke file 

yang dituju, yang lalu dibaca oleh server sebagaimana file HTML statis biasa. 

Bedanya, sebelum dikirim balik ke browser web, server web memeriksa isi file 
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dan menentukan apakah ada kode didalam file tersebut yang harus dieksekusi. 

Bila ada, kode-kode tersebut akan dieksekusi. Hasilnya akan dimasukkan kedalam 

dokumen yang sama. Server web bekerja secara langsung terhadap file yang 

bersangkutan tidak memanggil script terpisah seperti pada metode CGI. Seluruh 

kode di eksekusi di server (oleh karena itu disebut server-side script). 

 
Gambar 2.12 Prinsip Kerja PHP dan Apache 

PHP membuat proses pengembangan aplikasi menjadi mudah karena 

kelebihan-kelebihannya, yaitu : 

1) Script ( kode program) terintegrasi dengan file HTML, sehingga developer 

biasa berkonsentrasi langsung pada penampilan webnya. 

2) Tidak ada proses compiling dan linking. 

3) Berorientasi objek (object Oriented). 

4) Sintaks pemrogramannya mudah dipelajari, sangat menyerupai C dan Perl. 

5) Integrasi yang sangat luas ke berbagai server database. Menulis web yang 

terhubung ke database menjadi sangat sederhana. Database yang didukung 

oleh PHP : Oracle, Sybase, mSQL, MySQL, Solid, ODBC, PostgreSQL, 

Adabas D, FilePRo, Velocis, Informic, dBase, UNIX dbm. 
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2.16 Database MySQL 

MySQL adalah sebuah sistem manajemen database relasi (relational 

database management system) yang bersifat “terbuka” (open source). Terbuka 

maksudnya adalah MySQL boleh di download oleh siapa saja. Baik versi kode 

program aslinya (source code program) maupun versi binernya (executable 

program) dan biasa digunakan secara (relatif) gratis baik untuk dimodifikasi 

sesuai dengan kebutuhan seseorang maupun sebagai suatu program aplikasi 

komputer. 

MySQL menggunakan bahasa standar SQL (Structure Query Language) 

sebagai bahasa interaktif dalam mengolah data. Perintah SQL juga sering disebut 

Query. Karena menggunakan bahasa standar yang sama maka tidak akan menjadi 

kendala besar bila suatu saat nanti berhubungan dengan database selain MySQL. 

Tentu saja tetap ada perbedaan sintaks bahasa paket program SQL tersebut. 

Adapun beberapa kelebihan MySQL adalah sebagai berikut : 

1) Kecepatan. Dengan adanya fitur tambahan Query Chacing pada MySQL 

rilis 4.0, kinerja query secara umum akan naik rata-rata 200% dari kinerja 

biasanya. 

2) Open source. Dengan konsep ini siapapun dapat berpartisipasi 

mengembangkan MySQL dan hasil penembangan itu diserahkan kepada 

umum atau kepada komunitas Open Source. 

3) Kapabilitas. MySQL telah digunakan untuk mengelola database dengan 

jumlah 50 juta record. Bahkan sanggup untuk mengelola 60.000 tabel 

dengan jumlah baris 5.000.000.000. Mendukung penggunaan index hingga 
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32 index pertabelnya, sedangkan setiap indexnya terdiri dari 1 hingga 16 

kolom kriteria. Informasi ini dapat di peroleh dari manual MySQL yang 

didapat di download dari situs MySQL. 

4) Konektifitas dan keamanan. MySQL mendukung dan menerapkan 

system keamanan dan ijin akses tingkat lanjut, termasuk dukungan 

keamanan dengan pengacakan lapisan data (SSL transport layer 

encryption). Bahkan pada MySQL rilis 4.0 dapat diterapkan pembatasan 

penggunaan sumberdaya server berdasarkan penggunaan per user. Adanya 

tingkatan user dan jenis akses yang beragam dapat memberikan batasan 

akses berdasarkan lokasi pengakses, dan terdapatnya jaminan keamanan 

pada MySQL. 

5) Fleksibilitas dan Portabilitas. MySQL mendukung peritah-peritah ANSI 

SQL 99 dan beberapa perintah database alternative lainnya sehingga 

mempermudah untuk beralih dari dan ke MySQL. 

6) Lintas platform sistem operasi. MySQL dapat dijalankan pada beberapa 

sistem operasi yang berbeda, seperti Linux, Microsoft Windows, FreeBSD, 

Sun Solaris, Mac OS, HP-UX, AIX, QNX, Novell NetWare, SCO 

OpenUnix, SGI Iric, dan Dec OSF. 

Beberapa perintah dasar sql yang sering dipergunakan pada MySQL adalah 

sebagai berikut : 

a) Create Database 

Yaitu perintah yang digunakan untuk membuat database baru. 

Sintaks : Create database database_nama database 
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b) Drop Database 

Yaitu perintah yang digunakan untuk menghapus database. 

Sintaks : Drop Tabel Tabel_name 

c) Create Tabel 

Yaitu perintah yang digunakan untuk membuat tabel baru. 

Sintaks Create Tabel tabel_name (create_definition) 

d) Describe 

Yaitu perintah yang digunakan untuk mendeskripsikan tabel atau logam 

Sintaks Describe (Desc) tabel [colum] 

e) Alter Tabel 

Yaitu perintah yang digunakan untuk memodifikasi tabel 

Sintaks Alter [Ignor] Tabel table_name 

f) Drop Tabel 

Yaitu perintah yang digunakan untuk menghapus tabel 

Sintaks Drop Tabel tabel_name [tabel_name..] 

g) Delete 

Yaitu perintah yang digunakan untuk menghapus record dri tabel  

Sintaks Delete From tabel_name Where Where_definiition 

h) Select 

Yaitu perintah yang digunakan untuk query ke database 

Sintaks select*from tabel_name 

Select Field from tabel_name 
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2.17 Aplikasi Pendukung 

2.17.1 PHPTriad 

PHPTriad adalah software instalasi PHP secara instant yang berjalan pada 

lingkungan windows, yang berguna untuk membaca file PHP. Setelah menginstal 

PHPTriad tidak saja telah menginstal PHP, akan tetapi juga sekaligus telah 

menginstal Apache web Server dan Database MySQL. 

   Interpreter PHP dalam mengeksekusi kode PHP pada sisi server (disebut 

server-side) berbeda dengan maya java yang mengeksekusi program pada sisi 

client (client-side). Proses eksekusi kode PHP yang disisipkan pada halaman 

HTML secara diagram dapat digambarkan sebagai berikut : 

 

                                     file.php                          PHP Engine 

 

 

 

 

             Client                             Web Server                        HTML Format 

 

 

 

 
Gambar 2.13 Struktur Pembacaan Web 

 

 

 
PHP 

 
2.17.2 Adobe Photoshop 

Adobe Photoshop awalnya dirancang untuk menyunting gambar untuk 

cetakan berbasis kertas, Photoshop yang ada saat ini juga dapat digunakan untuk 

memproduksi gambar untuk World Wide Web. Photoshop juga memiliki 
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hubungan erat dengan beberapa perangkat lunak penyunting media, animasi, dan 

''authoring'' buatan-Adobe lainnya.  

Photoshop adalah sebuah program penyunting gambar standar industri 

yang ditujukan untuk para profsional raster grafik, harga yang ditawarkan pun 

cukup tinggi; kira-kira US$600. Keadaan ini memancing beberapa programer 

untuk merancang peralatan grafik (''graphics tools'') dengan harga yang lebih 

terjangkau. 

 Photoshop memiliki kemampuan untuk membaca dan menulis gambar 

berformat raster dan vektor seperti .png, .gif, .jpeg, dan lain-lain. Photoshop juga 

memiliki beberapa format file khas:*'''.PSD''' (''Photoshop Document'') format 

yang menyimpan gambar dalam bentuk ''layer'', termasuk teks, ''mask'', ''opacity'', 

''blend mode'', channel warna, channel alpha, ''clipping paths'', dan setting 

duotone. 

 
Gambar 2.14 Tampilan Adobe Photoshop 

  


	12 BAB II 8-26
	12 BAB II FIX

	12 BAB II 27-28
	12 BAB II FIX for pdf

	12 BAB II 29-47
	Binder3
	12 BAB II FIX for pdf



