BAB I

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Pengertian Internet

Internet dapat diartikan sebagai jaringan komplias dan besar yang
mendunia, yaitu menghubungkan pemakai komputersietu negara ke negara
lain di seluruh dunia, dimana di dalamnya terdapatbagai sumber daya
informasi dari mulai yang statis hingga yang diradan interaktif.

2.1.1. Sgarah Internet

Sejarah internet dimulai pada 1969 ketika Departenfertahanan
Amerika, U.S. Defense Advanced Research Projects AgefizfxRPA)
memutuskan untuk mengadakan riset tentang bagaiocamaaya menghubungkan
sejumlah komputer sehingga membentuk jaringan dtgdProgram riset ini
dikenal dengan namARPANET Pada 1970, sudah lebih dari 10 komputer yang
berhasil dihubungkan satu sama lain sehingga mdrskasaling berkomunikasi
dan membentuk sebuah jaringan.

Tahun 1972,Roy Tomlinsorberhasil menyempurnakan prograymail
yang ia ciptakan setahun yang lalu unARPANET Programe-mail ini begitu
mudah sehingga langsung menjadi populer. Pada tgdmum sama, icon @ juga
diperkenalkan sebagai lambang penting yang menkajuKat" atau "pada”.
Tahun 1973, jaringan komputARPANETmulai dikembangkan ke luar Amerika
Serikat. KomputetUniversity Collegedi London merupakan komputer pertama
yang ada di luar Amerika yang menjadi anggota ¢g@m Arpanet. Pada tahun

yang sama, dua orang ahli komputer yaRlfinton Cerf dan Bob Kahn



mempresentasikan sebuah gagasan yang lebih besey,nyenjadi cikal bakal
pemikiran internetlde ini dipresentasikan untuk pertama kalinya dividrsitas
Sussex

Hari bersejarah berikutnya adalah tanggal 26 Magat6, ketika Ratu
Inggris berhasil mengirimkaa-mail dari Royal SignalsandRadar Establishment
di Malvern. Setahun kemudian, sudah lebih dari K@¥@puter yang bergabung di
ARPANETmembentuk sebuah jaringan ataetwork Pada 1979, Tom Truscott,
Jim Ellis dan Steve Bellovin, menciptakaewsgroupgertama yang diberi nama
USENET Tahun 1981 France Telecom menciptakan gebrakangade
meluncurkan telpon televisi pertama, dimana oraeg baling menelpon sambil
berhubungan dengan video link.

Karena komputer yang membentuk jaringan semakinskarakin banyak,
maka dibutuhkan sebuah protokol resmi yang diaketh semua jaringan. Pada
tahun 1982 dibentukiransmission Control Protocohtau TCP dan Internet
Protokol atau IP yang kita kenal semua. Sementara itu @pd&muncul jaringan
komputer tandingan yang dikenal dengamet yang menyediakan jasa jaringan
komputer di negara-negara Belanda, Inggris, Denntnk Swedia. Jaringan
Eunetmenyediakan jasa=maildannewsgroup USENET

Untuk menyeragamkan alamat di jaringan komputegyaaa, maka pada
tahun 1984 diperkenalkan sistem nama domain, yamdika kenal dengan DNS
atauDomain Name Systerl{fomputer yang tersambung dengan jaringan yang ada
sudah melebihi 1000 komputer lebih. Pada 1987 jomkamputer yang

tersambung ke jaringan melonjak 10 kali lipat ménja.000 lebih.
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Tahun 1988, Jarko Oikarinen dari Finland menemullan sekaligus
memperkenalkan IRC atainternet Relay Chat Setahun kemudian, jumlah
komputer yang saling berhubungan kembali melonfakadli lipat dalam setahun.
Tak kurang dari 100.000 komputer kini membentukusébjaringan. Tahun 1990
adalah tahun yang paling bersejarah, ketika Timn&wsr Lee menemukan
programeditor dan browseryang bisa menjelajah antara satu komputer dengan
komputer yang lainnya, yang membentuk jaringan Rwogram inilah yang
disebut www, atatWorl Wide Web

Tahun 1992, komputer yang saling tersambung membkgatingan sudah
melampaui sejuta komputer, dan di tahun yang samnacuh istilahsurfing the
internet Tahun 1994, situs internet telah tumbuh menj@di03alamat halaman,
dan untuk pertama kalinyairtual-shopping atau e-retail muncul di internet
Dunia langsung berubah. Di tahun yang sawahoo! didirikan, yang juga
sekaligus kelahiraNetscape Navigator 1.0.

2.1.2. Pengertian Web atau Situs

Situs dapat diartikan sebagai kumpulan halamanyaayang digunakan
untuk menampilkan informasi, gambar gerak, suaem dtau gabungan dari
semuanya itu baik yang bersifat statis maupun dmamang membentuk satu
rangkaian bangunan yang saling terkait dimana rgasiasing dihubungkan
dengan link-link.

2.1.3. Peranan SitusWeb
Sebelumnya penyebaran informasi lebih banyak ddakunelalui media

cetak (surat kabar, majalah, buku, atau brosugsd?rini dapat memakan waktu
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cukup lama, bahkan hingga berhari-hari. Belum ldiggmbah dengan waktu
pengiriman yang sangat tergantung pada lokasi ganl.

Kehadiran web menjadikan internet mengalami barsgitali perubahan.
Dengan menggunakan format HTML (Hypertext Markumduange), sebuah
dokumen dalam bentuk multimedia (perpaduan grafiknasi, suara, dan video)
mampu ditampilkan.

Internet tidak hanya tempat orang berkomunikadgpiejuga menjadi
tempat orang mendapatkan berita, informasi, damgiahuan. Di Negara yang
maju, ada yang menggunakan internet sebagai sambunguk video. Dengan
demikian, informasi yangtersedia di internet akanjadi daya tarik bagi semua
orang.

2.1.4. Unsur-Unsur Web Site atau Situs

Untuk membangun situs diperlukan beberapa unsuy hanus ada agar
situs dapat berjalan dengan baik dan sesuai ydrayagikan. Unsur-unsur yang
harus ada dalam situs antara lain:

a. Domain Name
Domain nametau biasa disebut nama domain adalah alamat pemsitus
di dunia internet yang digunakan untuk mengideddsi sebuah situs atau
dengan kata laindomain nameadalah alamat yang digunakan untuk
menemukan situs kita pada dunia internet. Istilahgyumum digunakan
adalahURL. Contoh sebuablRL adalahhttp://www.yahoo.comdapat juga

tanpawww—
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b. Hosting
Hosting dapat diartikan sebagai ruangan yang terdapaimdalarddisk
tempat menyimpan berbagai ddike-file, gambar dan lain sebagainya yang
akan ditampilkan di situs. Besarnya data yang disssukkan tergantung
dari besarnydostingyang disewa/dipunyai, semakin bebastingsemakin
besar pula data yang dapat dimasukkan dan ditaampillalam situs.
Hosting juga diperoleh dengan menyewa. Besarigsting ditentukan
ruangan harddisk dengan ukuran MHEega Byt¢ atau GB Giga Byte.
Lama penyewaahosting rata-rata dihitung per tahun. Penyewdmsting
dilakukan dari perusahaan-perusahaan penyeela hostingyang banyak
dijumpai baik di Indonesia maupun Luar Negri.

c. ScriptBahasa Program
Adalah bahasa yang digunakan untuk menerjemahkeap gerintah dalam
situs yang pada saat diakses. Jenifptssangat menentukan statis, dinamis
atau interaktifnya sebuah situs. Semakin banyakamagcripts yang
digunakan maka akan terlihat situs semakin dinadas interaktif serta
terlihat bagus. Bagusnya situs dapat terlihat derngaggapan pengunjung
serta frekuensi kunjungan.
Beragamscripts saat ini telah hadir untuk mendukung kualitasssitienis
jenis scripts yang banyak dipakai pamesignerantara lainHTML, ASP,
PHP, JSP, Java Scripts, Java appldsb. Bahasa dasar yang dipakai setiap
situs adalahHTML sedangkanASP dan lainnya merupakan bahasa

pendukung yang bertindak sebagai pengatur dinalarsinteraktifnya situs.
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Scripts ASP, PHP, JS&tau lainnya bisa dibuat sendiri, bisa juga didah
para penjuakcripts yang biasanya berada di luar negri. Haggaiptsrata-
rata sangat mahal karena sulithya membuat, biasargr@apai puluhan
juta. Scriptsini biasanya digunakan untuk membangun portatdyeaitikel,
forum diskusi, buku tamu, anggota organisasi, emmadliling list dan lain
sebagainya yang memerlukapdatesetiap saat.

. Design Web

Setelah melakukan penyewadomaindanhostingserta penguasaauripts
unsur situs yang paling penting dan utama adad¢sign Design welsangat
menentukan kualitas dan keindahan sitlesign sangat berpengaruh
kepada penilaian pengunjung akan bagus tidaknysab&eb site

Untuk membuat situs biasanya dapat dilakukan seatiu menyewa jasa
web designerSaat ini sangat banyak jag@&b designerterutama di kota-
kota besar. Perlu diketahui bahwa kualitas situsgaa ditentukan oleh
kualitas designer Semakin banyak penguasaan web designer tentang
beragam program/software pendukung pembuatan situs maka akan
dihasilkan situs yang semakin berkualitas, demilpata sebaliknya. Jasa
web designerini yang umumnya memerlukan biaya yang tertinggri d
seluruh biaya pembangunan situs dan semuanya nganteing kualitas
designer

Publikasi

Keberadaan situs tidak ada gunanya dibangun takpajdngi atau dikenal
oleh masyarakat atau pengunjumgernet Karena efektif tidaknya situs

sangat tergantung dari besarnya pengunjung dan rkamgang masuk.
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Untuk mengenalkan situs kepada masyarakat memaerkapa yang disebut
publikasi atau promosi. Publikasi situs di masyatallapat dilakukan
dengan berbagai cara seperti dengan pamlet-paseletyaran, baliho dan
lain sebagainya tapi cara ini bisa dikatakan misrfang efektif dan sangat
terbatas. cara yang biasanya dilakukan dan paleigiedengan tak terbatas
ruang atau waktu adalah publikasi langsungindérnet melalui search
engine-searchengine (mesin pencari, spt :Yahoo, Google, Search
Indonesia dsb).

Cara publikasi disearch engineada yang gratis dan ada pula yang
membayar. Yang gratis biasanya terbatas dan cuuop untuk bisa masuk
dan dikenali disearch engingerkenal sepertiYahoo atau Google Cara
efektif publikasi adalah dengan membayar, walaupharus sedikit
mengeluarkan akan tetapi situs cepat masukeeech enginalan dikenal

oleh pengunjung.

2.2. Sgarah dan Perkembangan E-Learning

E-learning atau pembelajaran elektronik pertama kali dipesikean oleh
universitaslllinois di Urbana-Champaigrdengan menggunakan sistem instruksi
berbasis komputer cOomputer-assisted instruction dan komputer bernama
PLATQ Sejak itu, perkembangdfrlearning dari masa ke masa adalah sebagai
berikut:
a) Tahun 1990: Era CBT Qomputer-Based Trainingdi mana mulai

bermunculan aplikase-learningyang berjalan dalam P§tandloneataupun



b)

d)
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berbentuk kemasail€D-ROM Isi materi dalam bentuk tulisan maupun
multimedia(VideodanAUDIO) dalam formatov, mpeg-latauavi.

Tahun 1994 : Seiring dengan diterimanya CBT olelsyagkat sejak tahun
1994 CBT muncul dalam bentuk paket-paket yang lemi@narik dan
diproduksi secara massal.

Tahun 1997 : LMS Learning Management SystgemSeiring dengan
perkembangan teknolognternet masyarakat di dunia mulai terkoneksi
denganinternet Kebutuhan akan informasi yang dapat diperolehgden
cepat mulai dirasakan sebagai kebutuhan mutlakn, jdieak serta lokasi
bukanlah halangan lagi. Dari sinilah muncul LMStkeéenbangan LMS yang
makin pesat membuat pemikiran baru untuk mengatagsalah
interoperability antar LMS yang satu dengan lainnya secara staBeatuk
standar yang muncul misalnya standar yang dikedunadteh AICC Airline
Industry CBT CommettgelMS, SCORM, IEEE LOM, ARIADNE, dan
sebagainya.

Tahun 1999 sebagai tahun aplikadiearning berbasisveh Perkembangan
LMS menuju aplikase-learningberbasisvebberkembang secara total, baik
untuk pembelajarléarner) maupun administrasi belajar mengajarnya. LMS
mulai digabungkan dengan situs-situs informasi,atalj dan surat kabar.
Isinya juga semakin kaya dengan perpaduan multenedideo streaming
serta penampilan interaktif dalam berbagai pililarmat data yang lebih

standar, dan berukuran kecil.
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2.2.1 Keebihan E-Learning

Menurut Kristy DelVecchio dan Megan Loughney (2@3j, E-learning

sangat berguna bagi pendidikan dan perusahaanusgulasemua tipe pelajd-

learning sangat terjangkau, menghemat waktu, dan memikisil yang dapat

diukur. E-learningmempunyai berbagai kelebihan, yaitu :

a)

b)

Mengurangi biaya E-learninglebih hemat disbanding dengan cara belajar
tradisional karena waktu dan uang yang dihabiske dalam transportasi.
E-learningdapat diakses dari berbagai lokasi dan tidak &dalransportasi
sama sekaliE-learninglebih hemat dibandingkan dengan belajar tradisiona
Fleksibilitas :E-learningmemiliki kelebihan dalam pengaksesan dimana saja
dan kapan saja. Pendidikan tersedia kapanpun damdpun dibutuhkark-
learning dapat digunakan di kantor, rumah, jalan, 24 jahmmsedan 7 hari
dalam satu mingguE-learning juga memiliki pengukuran terhadap hasil
belajar yang dapat dibuat agar instruktur dan peldgpat mengetahui apa
saja yang telah dipelajari, kapan mereka akan nhesgi&an pelajarannya
dan bagaimana hasil yang telah mereka capai.

Pelajar sangat menyukBtlearning karena mengakomodir cara belajar yang
berbeda. Pelajar bisa mengambil keuntungan bedagrai dengan keinginan
mereka. Pelajar juga bisa menyesuaikdearningdengan jadwal kesibukan

mereka.
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Jolliffe, Ritter, Stevans (2001) menjabarkan bepadeeunggulan internetvjvw)

dalam menyampaikan materi pembelajaran, yaitu :

a) Increased client base
Dengan menempatkan materi pembelajaran pada welka nuapat
meningkatkan jumlah penggunasgy).

b) Increased learner accessability
Bahan pengajaran, tugas, tanggap@ed back terhadap pertanyaan pada
sebuah diskusi yang diberikan pengajar atau falitdapat disimpan dalam
sebuahserver sehingga para pelajar dapat mengakses secarsufandge
server untuk mendapatkan materi terbaru, mengumpulkaastugertanya
atau berdiskusi. Dengan demikian pengaksesan tghsidus lebih sering
dilakukan oleh para pelajar.

c) Ease of updating the learning materials
Dengan menggunakarsoftware yang mendukungE-learning maka
kemungkinan para pengajar memberikan materi, twuigas bahan diskusi
secara cepat.

d) Platform independence
Seluruh materi pembelajaran yang disimpanseliver dapat diakses oleh
pengajar maupun pelajar dengan menggunakan browseryang berbeda-
beda (internet explorer, firefox, opera, netscag), dan menggunakan
sistem operasi yang berbeda pula.

e) Increased learner effectiveness
Perubahan paradigma dafieacher Centered Teachingenjadi Student

Centered Learning Pembelajaran konvensional menempatkan seorang



f)

g)

h)
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pengajar menjadi sumber informasi yang memberikaternkepada seluruh
pelajar yang datang untuk mendengarkan. Sedangkda pembelajaran
dengarkE-learning seorang pelajar akan menjadi pusat pembelajdia@ana
pelajar lebih banyak aktif dalam mencari informgang berkaitan dengan
materi yang dipelajarinya.

Administrative support

Web juga dapat digunakan untuk mendukefegtronic bulletin boardslan
fasilitas diskusi lainnya yang memungkinkan penggomrengikuti perubahan
materi dengan cepat. Selain itu web juga dapat ndigan untuk
mendistribusikan hasil ujian, nilai akhir, waktu lgdesanan ujian, dan
informasi lainnya.

Resource and reference

Pencarian informasi dapat dilakukan dengan mend@umarogramindex
danutility, memungkinkan semua pengguna mempunyai hak asgsgaa.
Increased learner expectations

Penggunaan Tl dalam bidang pendidikan tentunya al@nberikan manfaat
dan nilai tambah bagi pelajar maupun pengajar.

Changing nature of knowledge

Perkembangan ilmu pengetahuan sangat cepat sskéingga apa yang
diajarkan saat ini tidak dapat terpakai lima talkemudian. Ini berarti
dibutuhkannya pembelajaran yang kontinyu, dengamnyalE-learning hal

tersebut mudah untuk dilakukan.
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j) Increased competition
Dengan pemanfaatan teknologi internet untuk perjdrela lokasi dan
institusi pendidikan tidak lagi menjadi hal yangpeg.
2.2.2 Teori E-learning
Menerapkan pembelajaran E-Learning dapat dilihblagai proses yang
kompleks yang tidak hanya sekedar menjalankan &Emtggkah dalam model
desain interuksional. Ada tiga teori belajar utayaag digunakan sebagai dasar
E-Learning yaitu behaviorisme, kognitivisme dan #tonkstivisme.
1. Behaviorisme

a) Penganut aliran behaviorisme menganggap bahwa abelagalah
perubahan perilaku yang dapat diamati yang disebaliteh stimulus
eksternal. Mereka melihat pikiran sebagai "kotakri’, respons terhadap
suatu stimulus dapat diamati secara kuantitatiihgda mengabaikan
pengaruh proses berfikir yang terjadi di pikirarikiAs (1993) menyoroti
empat aspek yang relevan untuk merealisasikan mé&drearning
berkaitan dengan pemikiran behaviorisme:

b) Bahan ajar sebaiknya dipecah menjadi langkah-ldngisiruksional yang
dihadirkan secara deduktif, yaitu dimulai dengamus, hukum, kategori,
prinsip, definisi, dengan memberikan contoh-contotuk meningkatkan
pemahaman.

c) Perancang harus menetapkan urutan pengajaran dengaggunakan
percabangan bersyarat ke unit instruksional laimulhnya, kegiatan

diurutkan dari mudah ke sukar atau kompleks.
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d) Untuk meningkatkan efisiensi belajar, siswa dimintangulangi bagian
tertentu maupun mengerjakan tes diagnostik. Meskiglemikian,
perancang dapat juga mengijinkan siswa memilih jpela berikutnya,
yang memungkinkan siswa mengontrol proses belagasagdiri.

e) Pendekatan behaviorisme menyarankan untuk mendé@asikan
ketrampilan dan prosedur yang dipelajari. Siswamipkan meningkatkan
kemahirannya melalui latihan berulang-ulang dengarpanbalik yang
tepat. Pesan-pesan pemberi semangat digunakan umémingkatkan
motivasi.

f) Secara keseluruhan, behaviorisme merekomendaseletadh terstruktur
dan deduktif untuk mendesain bahan ajar, sehinggasdp dasar,
ketrampilan, dan informasi faktual dapat cepat mhijgd siswa. Implikasi
lebih jauh terhadap E-Learning adalah belajar sedal, memilah-milah
bahan ajar, mengases tingkat prestasi, dan memheninpanbalik.
Tetapi, efektivitas pendekatan desain behavioriam&uk tugas-tugas
berfikir tingkat tinggi masih belum terbukti.

2. Kognitivisme
a) Penganut aliran kognitivisme menganggap bahwa drelajerupakan
proses internal yang melibatkan memori, motivasfieksi, berfikir, dan
meta kognisi. Dalam pandangan aliran tersebut, rgmki manusia
memanipulasi simbol-simbol seperti komputer memaag data.
Karena itu, pembelajar dianggap sebagai prosesormasi. Psikologi
kognitif meliputi proses belajar dari pemrosesaforimasi, dimana

informasi diterima di bermacam-macam indera, dgfa@an ke memori
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jangka pendek dan jangka panjang. Informasi mamjalaliran

transformasi dalam pikiran manusia sampai inforn@siebut tersimpan
secara permanen di memori jangka panjang dalanulbgraket-paket
pengetahuan. Aliran kognitivisme mengakui pentirggngerbedaan
individu dan bermacam-macam strategi belajar umhdngakomodasi
perpedaan tersebut. Gaya belajar yang berbeda-{iea@ner, 1983;
Kolb, 1984) mengacu ke bagaimana siswa menerimantéeaksi, dan
merespons bahan ajar.

b)Perancang instruksional harus memikirkan aspekkadmikut untuk
merealisasi materi E-Learning.

c) Strategi pengajaran sebaiknya meningkatkan prossajab dengan
mendayagunakan semua indera, memfokuskan pertsiaa melalui
penekanan pada informasi penting, dan menyesuagngad level
kognitif siswa.

d)Perancang instruksional sebaiknya mengaitkan irdernbaru dengan
informasi lama yang telah ada di memori jangka gqragj Hal ini dapat
dilakukan dengan cara memberikan pertanyaan aviak unengaktifkan
struktur pengetahuan yang diperlukan untuk majarikearu.

e)Strategi menerapkan, menganalisis, mensintesis, dwmngevaluasi
sebaiknya digunakan untuk menstimulasi belajar lvggi.

f) Bahan ajar sebaiknya memasukkan aktivitas untula daglajar yang

berbeda-beda.
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g)Siswa perlu dimotivasi untuk belajar melalui stgatédbelajar yang
menstimulasi motivasi intrinsik (berasal dari dsiswa) dan motivasi
ekstrinsik (berasal dari guru).

h)Strategi pengajaran sebaiknya mendorong siswa meaggn
ketrampilan meta kognitifnya dengan cara mereflegs yang mereka
pelajari, berkolaborasi dengan siswa lain maupumenigsa kemajuan
belajar mereka sendiri.

i) Akhirnya, strategi pengajaran sebaiknya menghubamgknateri ajar
dengan situasi riil di kehidupan mereka, sehinggswa dapat
mengaitkan pengalaman mereka sendiri.

]) Secara keseluruhan, perancang instruksional haensikitkan mulai dari
perbedaan aspek-aspek gaya belajar sampai motadesnorasi maupun
meta kognitif. Pendekatan berfokus pada kognistiae untuk mencapai
tujuan belajar tingkat tinggi. Kelemahannya adajila siswa tidak
mempunyai pengetahuan prasyarat.

3. Konstruktivisme

a) Penganut aliran konstruktivisme menganggap bahsa@asimembangun
pengetahuannya dari pengalaman belajarnya seBdidjar dapat dilihat
sebagai suatu proses yang aktif, dan pengetahdak tiapat diterima
dari luar mapun dari orang lain. Siswa sebaiknyeikesempatan untuk
membangun pengetahuan bukan diberi pengetahuatumastagajaran.
Perancang instruksional harus memikirkan aspekkagmeikut untuk

merealisasi materi E-Learning.
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b)Belajar sebaiknya merupakan proses yang aktif. &idiveri kesempatan
melakukan aktivitas seperti meminta siswa menerapkormasi pada
situati riil, memfasilitasi penafsiran personal hidap materi ajar,
mendiskusikan topik-topik dalam kelompok.

c)Untuk mendorong siswa membangun pengetahuan meesidiri, guru
harus memberikan pengajaran online yang interal@ikwa harus
mempunyai inisiatif untuk belajar dan berinterakesingan siswa lain.

d)Sebaiknya digunakan strategi pembelajaran kolalhoBe¢kerja dengan
siswa lain memberikan siswa pengalaman riil dan pegbaiki
ketrampilan meta kognitif mereka. Ketika menetapksiswa-siswa
dalam suatu kelompok kerja, keanggotaan sebaikigasarkan pada
level kemampuan, sehingga setiap anggota dapat amdailgmanfaat
dari anggota lain.

e)Siswa sebaiknya diberi waktu untuk merefleksikaemajar. Pertanyaan
pada materi ajar dapat digunakan untuk meningkatdeksi.

f) Belajar sebaiknya dibuat bermakna dan ilustratifgé® cara memberikan
contoh-contoh dan studi kasus. Disamping itu, &hisv sebaiknya
mendorong siswa menerapkan materi ajar.

g)Ketika belajar memfokuskan pada pengembangan pamgpEat,
ketrampilan, dan sikap yang baru, E-Learning medgpiamasalah yaitu
tujuan belajar psikomotorik, afektif, dan berfikingkat tinggi sulit
dicapai dalam fase belajar virtual. Maka disarakeamberikan cara lain
seperti aktivitas sosial maupun interaksi dengaswasi lain, belajar

berbasis konteks, penilain kinerja untuk mengatessalah tersebut.



24

2.3. Pengertian Data

Menurut Gordon B. Davis menyebutkan bahwa :

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

2.3.1 Pengertian Informasi

Informasi merupakan kumpulan data yang telah digdahingga dapat
dijadikan hasil yang dapat dipresentasikan.

Menurut Gordon B. Davis menyebutkan :

“Informasi adalah data yang telah diolah menjadiatu bentuk yang
penting bagi si penerima dan mempunyai nilai yarygta atau yang dapat
dirasakan dalam keputusan-keputusan yang sekar#ang keputusan yang akan
datang”.

Sedangkan Jogiyanto H.M dalam bukunya Pengenalamplter
berpendapat bahwa :

“Informasi yaitu hasil dari pengolahan data dalannagu bentuk yang
lebih berguna dan lebih berarti bagi penerimanyaaganenggambarkan suatu
kejadian-kejadian (events) yang nyata (fact) yamgylakan untuk pengambilan

keputusan”(2)
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2.3.2 Pengertian Sistem

Pengertian dari sistem di sini merupakan pengenamg diambil dari
beberapa pengarang saja.

Seperti Gordon B. Davis dalam bukuny@nagement System Conseptual
Foundations, Structure and Developmer@nyebutkan :

“Sistem dapat abstrak atau fisis. Sistem yang als@mdalah susunan
yang teratur dari gangguan-gangguan atau konsepsskpsi yang saling
bergantung. Misalnya, sistem teologi adalah susuyeamgy teratur dari gagasan
tentang Tuhan, manusia dan sebagainya. Sistem ymangifat fisis adalah
serangkaian unsur yang bekerjasama untuk mencajaaii gujuan”.

Sedangkan Jogiyanto H.M dalam bukunya Pengenalampliter
mengatakan bahwa :

“Sistem adalah kumpulan dari sub-sub sistem atampanen-komponen
yang saling berinteraksi, saling bekerjasama dalsatu kesatuan kerja untuk
mencapai satu tujuan tertentu”.

Sedangkan sistem informasi disebutkan :

“Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatganisasi yang
merupakan kombinasi dari orang-orang, fasilitaskrtelogi, media, prosedur-
prosedur dan pengendalian yang ditujukan untuk rapatkan jalur komunikasi
penting, memproses tipe transaksi tertentu, mendiayial kepada manajemen
dan yang lainnya terhadap kejadian-kejadian intértian eksternal yang penting
dan menyediakan suatu dasar informasi untuk pengdamltkeputusan yang

cerdik”.(2)
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2.3.3 AnalysisModeling

Model Analisis adalah teknik pertama untuk meregméssikan sistem.
Pemodelan analisis menggunakan kombinasi dari text diagram untuk
merepresentasikan kebutuhan P/L (data, fungsi, dagkah ) in an
understandable wayBuilding analysis models helps make it easieumncover
requirement inconsistencies and omissions.

Ada 2 tipe pemodelan analisis yang digunakan ydigmntaranya analisis
terstruktur dan analisis berorientasi obyek:
2.3.3.1 Mode Sequensial Linear (Waterfall)

Metode Model waterfall mengusulkan sebuah pendekakepada
perkembangan perangkat lunak yang sistematis daressial yang mulai pada
tingkat dan kemajuan sistem pada seluruh anatisisain, kode, pengujian, dan

pemeliharaan.

Rekayasa
Sistem

ANALISIS
A

CODING

A

TESTING
A

MAINTENANCE

y A 4 A 4 A 4

Gambar 2.1 Sequensial Linear Water Fall
Sekuensial linier mengusulkan sebuah pendekataadkeperkembangan
perangkat lunak yang sistematis dan sekuensial yauigi pada tingkat dan
kemajuan sistem pada seluruh analisis, desain,, kmdeuji, dan pemeliharaan.

Dimodelkan setelah siklus rekayasa konvensionaldainosekuensial linier
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melingkupi aktivitas-aktivitas sebagai berikut ($man, Rekayasa Perangkat

Lunak):

a)

b)

Rekayasa dan pemodelan sistem/informasi

Karena perangkat lunak selalu merupakan bagiansdarah sistem (bisbis)
yang lebih besar, kerja dimulai dengan membangarasgari semua elemen
sistem dan mengalokasikan beberapa subset dariuketru ke perangkat
lunak tersebut. Pandangan sistem ini penting kgids@angkat lunak harus
berhubungan dengan elemen-elemen yang lain seperéingkat lunak,

manusia, dan database. Rekayasa dan analisis sistemyangkut

pengumpulan kebutuhan pada tingkat sistem dengamisé kecil analisis

serta desain tingkat puncak. Rekayasa informasi cakemp juga

pengumpulan kebutuhan pada tingkat bisnis stratiEgidingkat area bisnis.

Analisis kebutuhan perangkat lunak

Proses pengumpulan kebutuhan diintensifkan dankubfan, khususnya
pada perangkat lunak. Untuk memahami sifat progsang dibangun,

perekayasa perangkat lunak (analisis) muka (exte)f yang diperlukan.
Kebutuhan baik untuk sistem maupun perangkat lamddkumentasikan dan
dilihat lagi dengan pelanggan.

Desain

Desain perangkat lunak sebenarnya adalah prosef hangkah yang

berfokus pada empat atribut sebuah program yanigetay struktur data,
arsitektur perangkat lunak, representasi interfaderoses desain
menerjemahkan syarat/kebutuhan ke dalam sebuabsespiasi perangkat

lunak yang dapat diperkirakan demi kualitas sebetlimulai pemunculan
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kode. Sebagaimana persyaratan, desain didokuniaragsian menjadi
bagian dari konfigurasi perangkat lunak.

d) Generate Code
Desain harus diteriemahkan ke dalam bentuk mesig yaisa dibaca.
Langkah pembuatan kode melakukan tugas ini. Jikaidalilakukan dengan
cara yang lengkap, pembuatan kode dapat diseless@cara mekanis.

e) Pengujian
Sekali kode dibuat, pengujian program dimulai. Bsopengujian berfokus
pada logika internal perangkat lunak, memastikamMaasemua pernyataan
sudah diuji, dan pada external fungsional yaitu gaeshkan pengujian untuk
menemukan kesalahan-kesalahan dan memastikan lgbwtayang dibatasi
akan memberikan hasil aktual yang sesuai dengainyhag dibutuhkan.

f) Pemeliharaan
Perangkat lunak akan mengalami perubahan setekdmpgaikan kepada
pelanggan (perkecualian yang mungkin adalah peedndinak yang
dilekatkan). Perubahan akan terjadi karena kesalkbsalahan ditentukan,
karena perangkat lunak harus disesuaikan untuk akengpdasikan
perubahan-perubahan di dalam lingkungan eksteraglmgtau karena
pelanggan membutuhkan perkembangan fungsionalajald kerja.

2.3.3.2 Diagram Alir Data (Data Flow Diagram)

Data Flow Diagram(DFD) digunakan untuk menggambarkan alur kerja
dari sistem yang akan dibangun atau sistem yarengdaerjalanData Flow
Diagrammerupakan alat bantu pengembangan sistem testryking terdiri dari

beberapa level
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2.3.3.3 Diagram Konteks (DFD Level 0)

Diagram konteks merupakan langkah awal dalam peragan sistem
terstruktur yang merupakan gambaran sistem seeai® lgesar (umum), dengan
menggambarkan aliran-aliran data ke dalam dan &eslistem. Diagram konteks
merupakan pola pengambaran yang berfungsi untuk paifmatkan interaksi
sistem informasi tersebut dengan lingkungan di nsastam tersebut ditempatkan.

Dalam pengambaran ini, sistem dianggap sebuah opgalg tidak
dijelaskan secara rinci karena yang ditekankanahdaiteraksi sistem dengan
lingkungan yang akan mengaksesnya.
2.3.3.4 Pengolahan Data

Pengolahan data merupakan segala macam pengo&haddp data atau
kombinasi dari berbagai macam pengolahan data umekghasilkan sebuah
informasi yang diharapkan.

Pengolahan data jika ditinjau dari aplikasinya makan satu kesatuan
yang saling berhubungan satu sama lain yang tedd#iri perangkat keras
(hardwarg, perangkat lunak spftwarg, pemakai atau tenaga pelaksana
(brainwarg). Data merupakan bagian yang sangat penting dsli@tu pengolahan
data untuk dijadikan sebuah informasi yang berguna.

Sebelum data diolah menjadi sebuah informasi, mia&ais melalui

tahapan-tahapan sebagai berikut:
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A 4

Ty

Gambar 2.2 : Aliran Pemrosesan Data menjadi Informasi

Informasi

2.3.4 BasisData (Database)

Basis Data merupakan komponen terpenting dalanb@egunan Sistem
Informasi, karena menjadi tempat untuk menampung wok@ngorganisasikan
seluruh data yang ada dalam sistem, sehingga daglatiorasi untuk menyusun
informasi-informasi dalam berbagai bentuk. BasidaDmerupakan himpunan
kelompok data yang saling berkaitan. Data tersemrganisasikan sedemikian
rupa agar tidak terjadi duplikasi yang tidak pedehingga dapat diolah atau
diekplorasi secara cepat dan mudah untuk menghasitormasi.

Basis data didefinisikan:

“Himpunan kelompok data (arsip) yang saling berhogan yang
diorganisasikan sedemikian rupa gar kelak dapatatifaatkan kembali dengan
cepat dan mudah yang disimpan salam media penyiampalektronis”.

Sistem basis Data terus dikembangkan oleh paraaghti dapat diperoleh
cara pengorganisasian data yang efesien dan efeldifini diperlukan karena
sekarang ini berbagai bidang usaha telah menjadigbagai tumpuan manajemen
informasi perusahaan.

Adapun penerapan sistem basis data ini antaraulaimk pembangunan

sistem informasi, penyediaan barang, kepegawaidatamasi, pemasaran,
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produksi, reservasi, lanyanan pelanggan yang digamdalam perusahaan retalil,
perbankan, perhotelan dan pariwisata, rumah sakitifusi pendidikan dan lain

sebagainya.

2.3.5 Database Server dan Bahasa Scripting yang digunakan

Di dalam pembuatan e-learning sistem ini, ada lgaibmacam aplikasi
dan bahasacripting yang dapat digunakan. Walaupun pada dasarnya fpemda
Fitnessonline adalah sebualwvebsite tetapi pembuatan halaman-halaman yang
akan menampilkan informasi, tidak seperti pembudiataman-halaman web
umumnya. Sebagai contoh, bila pada sebuah halarebrbiasa, bila kita ingin
merubah isinya, maka yang kita lakukan adalah mamg halaman tersebut
sesuai keinginan dengan menggunaka&b page buildersemacam Microsoft
FrontPage, Macromedia Dreamweaver, Adobe Page Wibbe GolLive! dan
lain-lain.

Tetapi bila kita menginginkan perubahan data yaingudt pada sebuah
halaman dari sebuah situs pendaftaran segaliae, maka yang kita lakukan
adalah menyunting data padatabaseyang menyimpan data yang ditampilkan
pada halaman yang ingin kita ubah tersebut.

Dalam pembuatan e-learning ini, penulis menggunasplikasi PHP
sebagaiserver side scriptingMySQL untuk pengolahadatabasedan Apache
sebagai web servernya. MySQL mendukung penyimpalza dalam jumlah
besar (50.000.000 recordg, serta memiliki kemampuan untuk menangaser
secara simultan dalam jumlah tak terbatas. Balsasating PHP merupakan

bahasa yang kompatibel dengan MySQL, serta PHRfdieiteksibel, kita dapat
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memasukkan script HTML maupun JavaScript kedalanpts®HP sehingga
memudahkan untuk merancang tampilan dari halamag ¥ta buat dengan

script PHP.

2.3.6 Database Management System (DBM S)

Definisi DBMS pada sejumlah literartur sangatlahrvbhdasi. Secara
umum, DBMS diartikan sebagai suatu program kompydelg digunakan untuk
memasukkan, mengubah, menghapus, memanipulasindaiperoleh data atau
informasi dengan praktis dan efisien. DBMS dapantjau alternatif penggunaan
secara khusus untuk aplikasi, semisal penyimpaatmdhlam field dan menulis
kode aplikasi yang spesifik untuk pengaturannya.

Diperlukan suatu sistem untuk diintegrasikan ddeakiedalam suatu file
sehingga bisa melayani berbagai user yang berliatangkat keras dan lunak
serta prosedur yang mengelola database merupakdn database manajemen
sistem. DBMS memungkinkan untuk membentuk dan majaan file-file,
memilih, mendatakan dan menyortir data, dan untwnghasilkan laporan-
laporan.

Fungsi yang penting dari DBMS adalah sebagai beriku

1. Menyediakan sistem access cepat.

2. Mengurangi kerangkapan data atadudancydata.

3.  Memungkinkan adanya updating secara bersama.

4. Menyediakan sistem yang memungkinkan dilakukanngagpmbangan
terhadaplatabase.

5. Memberikan perlindungan dari pihak pemakai yangktiderhak
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Dibandingkan dengan sistem yang berbasis kertasvi®Bnemiliki 4
keunggulan :

1. Kepraktisan : Sistem yang berbasis kertas akan menggunakaaskgang
sangat banyak wuntuk menyimpan informasi, sedangkaBMS
menggunakan media penyimpan sekunder yang berukentetapi padat
informasi.

2. Kecepatan : Mesin dapat mengambil atau mengubah data jehih tepat
daripada manusia.

3. Mengurangi kgemuan : Orang cenderung menjadi bosan kalau melakukan
tindakan-tindakan berulang yang menggunakan tangaisalnya harus
mengganti suatu informasi).

4. Kekinian : Informasi yang tersedia pada DBMS akan bersifatakhir dan

akurat setiap saat.

2.3.7 Diagram E-R

Diagram E-R adalah diagram grafikal keseluruhanoksir logika dari
sebuah basis data. Entity Relationship diagrank tdeangambarkan aliran data
atau proses data. E-R Diagram mengambarkan datadadal store.

Diagram E-R berfungsi untuk menggambarkan relasidcie file atau dua
tabel yang dapat digolongkan dalam tiga macamukertasi yaitu satu ke satu,
satu ke banyak dan banyak ke banyak.

Model Entity-Relationshipyang berisi komponen-komponen Himpunan
Entitas dan Himpunan Relasi yang masing-masinghglidapi dengan atribut-

atribut yang mempresentasikan seluruh fakta yaagikjau, dapat digambarkan
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dengan lebih sistematis dengan menggunakaagram Entity-Relationship

(Diagram E-R).

2.3.8 Normalisas
Normalisasi adalah "suatu teknik yang menstruktorklata dalam cara-

cara tertentu untuk mengurangi atau mencegah tmghulmasalah yang

berhubungan dengan pengolahan data dalam datalNmehalisasi juga dapat

diartikan "proses pengelompokkan data elemen menjabtel-tabel yang

menunjukkan entitas dan relasinya.

Konsep-konsep pada normalisasi, antara lain :

1. Key field/ key attribute/ kunci atribut yaitu suatu kunci field yang mewiak
record / tupple.

2. Candidate key kunci kandidat yaitu saat atribut atau satuasebut yang
mengidentifikasikan secara unik dari suatu entity.

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

4. Alternate key kunci alternatif yaitu kunci kandidat yang digpasebagai
kunci primer.

5. Foreign key/ kunci tamu yaitu satu atribut atau satu setbatridan
melengkapi hubungan yang menunjukkan ke induknya.

Bentuk-bentuk normalisasi, yaitu :

1. Normal satu (1NF/ iflst Normal Form) relasi berada pada normal kesatu

jika semua atribut mempunyai nilai yang bersifahat
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2.  Normal dua (2NF / &ond Normal Forn) relasi berada pada normal kedua
jika relasi tersebut merupakan normal satu darbuwtibukan 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 wtflukan 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 kandi@a relasi tersebut

normal tiga.

24. Jaringan Komputer

Jaringan komputer yang digunakan dewasa ini dagatlognpokkan
berdasarkan luasan area yang dapat dijangkau. mua®ea ini pada mulanya
ditentukan berdasarkan jarak jangkau dalam satuaterm Namun dalam
perkembangan selanjutnya berdasarkan peralatafasifitas.

Penggunaan peralatan—peralatan yang dimaksud adpdablatan—
peralataninter jaringan sepertRepeater, Routeatau Gatewaydari peralatan
tersebut dapat dilihat jangkauan area jaringanldasan segmen jaringan yang

dibangun.

24.1 Penggolongan Jaringan Komputer

2.4.1.1 LAN (Local Area Network)
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Sebuah LAN adalah jaringan yang dibatasi oleh geray relatif kecil,
umumnya dibatasi oleh area lingkungan seperti $elpeakantoran di sebuah
gedung, atau sebuah sekolah, dan biasanya sekikan persegi.. Komputer-
komputer yang terhubung ke dalam jaringan itu iggadisebut dengan
workstation.Kebanyakan LAN menggunakan media kabel untuk menghgkan
antara satu komputer dengan komputer lainnya.
2.4.1.2 MAN (Metropolitan Area Network)

Sebuah MAN, biasanya meliputi area yang lebih béadrLAN, misalnya
antar wilayah dalam satu provinsi. Dalam hal iniingan menghubungkan
beberapa buah jaringan-jaringan kecil ke dalanmklingan area yang lebih besar,
sebagai contoh yaitu : jaringan Bank dimana belaekaptor cabang sebuah Bank

di dalam sebuah kota besar dihubungkan antaraleaggan lainnya.

Gambar 2.3 Contoh Metropolitan Area Network (MAN)
2.4.1.3 WAN (Wide Area Network)

Wide Area Network§$ WAN ) adalah jaringan yang lingkupnya biasanya
sudah menggunakan sarana satelit ataupun kabelhbkué sebagai contoh
keseluruhan jaringan suatu Bank yang ada di Indanasupun yang ada di
negara - negara lain. menggunakan sarana WAN, BSeBaak yang ada di

Bandung bisa menghubungi kantor cabangnya yangliadepang, hanya dalam
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beberapa menit. Biasanya WAN agak rumit dan sakgapleks, menggunakan
banyak sarana untuk menghubungkan antara LAN danNWke dalam
komunikasi global seperti Internet. Tapi bagaimamajuga antara LAN, MAN
dan WAN tidak banyak berbeda dalam beberapa hayjahbingkup areanya saja

yang berbeda satu diantara yang lainnya.

Bandung

Gambar 2.4 Contoh Wide Area Network (WAN)
2.4.1.4 GAN (Global Area Network)
GAN merupakan suatu jaringan yang menghubungkaaraetegara di
seluruh dunia. Kecepatan GAN bervariasi mulai dgi Mbps sampai dengan
100 Gbps dan cakupannya mencakupi ribuan kilom€mmntoh yang sangat baik

dari GAN ini adalah Internet.

Ganbar 2.5 contoh Global Area Network (GAN)
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LAN, MAN, WAN, dan GAN dapat berinteraksi satu satain. Gambar 2.6

memperlihatkan interaksi antara jaringan-jaringasebut

Building City Country Word
Bbased Based Based Based

Gambar 2.6 Interaksi antara LAN, WAN, MAN, dan GAN

24.2 TipeJaringan

Dalam jaringan komputer terdapat dua tipe jaringarty :
2.4.2.1 Model Peer to Peer

Pada model jaringan terdapat hanya dua komputey salmg terhubung.
Masing-masing komputer mempunyai kedudukan yan@raeatau setingkat
sehingga komputer manapun dapat memulaitifte) dan mengendalikan

hubungan dalam jaringan. Model Jaringan ini merapakenis yang paling

[_| [_|

=] =]

Komputer 1 Komputer 2

sederhana.

Gambar 2.7 Model Jaringan Peer to peer

2.4.2.2 Moded Client Server
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Konsep Jaringaclient-serverini membedakan dengan jelas kedudukan

suatu komputer, mana yang dapat memberikan laygrargan Eerve) dan

mana yang hanya meminta layanaleft). Jika suatu komputeridstall sebagai

server yang memberikan segala sumber dagesdurce, contohnya :printer,

modemkepada komputer laincljent) yang terhubung ke jaringan. Untuk dapat

saling berkomunikasi antarserver dan client, maka digunakan suatu aplikasi

jaringan yang dinamakanlient-server programdimana server menggunakan

aplikasi jaringan yang disebwserver program sementaralient menggunakan

client programuntuk dapat berkomunikasi dengserver progranpadaservetr

Beberapa sifat dadlient-serverdiantaranya sebagai berikut :

a.

b.

Server danClient berada pada posisi serta proses yang berbeda.
ServerdanClientdapat dijalankan pada mesin yang sama atau berbeda.
Setiap proses dapat menyembunyikan informasi tdigen

Komunikasi yang dilakukan bisa bersifat protogekr to peer
Koneksitasclient ke Server :

Serverharus terlebih dahulu dijalankarmuining).

Serverharus menentukgport untuk koneksi yang masuk.

Client harus mengetahui nanm@stdari serverbesertgport yang digunakan
untuk koneksi.

Clientmengirim pesan kserveruntuk melakukan suatu pekerjaaas§).

ServerdanClient bersifatAsimetrik.
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et % stert

Gambar 2.8 Modéd Jaringan Client Server

2.4.3 Topologi Jaringan

Topologi jaringan merupakan suatu struktur atau almagna
menghubungkan antara simpul dan pusat dalam saatgan. Tiap struktur
mempunyai keuntungan dan kerugiannya masing-masihgpologi yang
umumnya sebagai berikut :
2.4.3.1 Topologi Linear Bus

Topologi sebuah.inear BUS/ garis lurus terdiri dari satu jalur kabel
utama backbong dimana pada masing-masing ujungnya diberikan adebu
terminator. Semuanodespada jaringanfile server, workstationdan perangkat
lainnya) terkoneksi ke sebuah kabel utama. Jamieyangan Ethernet dan

Localtalkmenggunakan topolognear ini.
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Bus Network Topology
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Gambar 2.9 Topologi Linear Bus

2.4.3.2 Topologi Star

Topologi model ini didesain dimana setapde(file server, workstation
dan perangkat lainnya) terkoneksi ke jaringan mategebuatconcentratorbaik
berupa HUB ataupun SWITCH. Data yang terkirim kengan akan melewati
concentrator sebelum melanjutkan ke tempat tujuanngzoncentrator akan
mengatur dan mengontrol keseluruhan fungsi jarinGéen juga bertindak sebagai
repeaterdalam skala kecil dari aliran data. Konfigurasd@garingan model ini
menggunakan kabd&wisted Pair. Gambar 2.4menunjukkantopologi jaringan

Bintang /Star.

Star Network Topology

Gambar 2.10 Topologi Star
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2.4.3.3 Topologi Tree

Sebuah topologi model ini merupakan perpaduan amdguologiLinear
BUS / Garis Lurus dan Bintang, yang terdiri dari kelakikelompok dari
workstation konfigurasi Bintang yang terkoneksi ke kabel utarngang
menggunakan topolodiinear BUS/ Garis Lurus. Topologi ini memungkinkan
untuk pengembangan jaringan yang telah ada, danungkinkan sebuah

perusahaan mengkonfigurasi jaringan sesuai dergfautkhannya.

I'ree Topology

N

E%_‘ ‘
Gambar 2.11 Topologi Tree

2.4.3.4 Topologi Ring

Dalam topologi Ring semua workstation dan server dihubungkan
sehingga terbentuk suatu pola lingkaran atau cintiap workstation ataupun
serverakan menerima dan melewatkan informasi dari satapkiter ke komputer
lain, bila alamat- alamat yang dimaksud sesuai niaflcemasi diterima dan bila

tidak informasi akan dilewatkan.

Gambar 2.12 Topologi Ring
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25  MySQL

MySQL adalah sebualdatabaseserver yang dibuat oleh Tcx Data
KonsultAB. Saat ini MySQL telah digunakan oleh p@auaan-perusahaan
terkemuka di seluruh dunia, diantaranya SiliconpBies (http://www.sgi.com),
Siemens Nixdorf (http://www.siemens.com), Alesisgifal Studio Electronics
(http://www.alesis.com) dan masih banyak perusaipgansahaan terkemuka
lainnya yang menggunakan MySQL.

Perusahaan-perusahaan tersebut dapat dilihat pag@QM user's list di
http://mww.mysqgl.com/information/userlist.htm. My&Q adalah sebuahtext
based database serveartinya MySQL tidak dibuat dalam bentuk aplikgang

memiliki Graphical User Interface

26 PHP

PHP Personal Home Pagedahulunya merupakan objek pribadi dari
Rasmus Lerdorf (PHP versi 1) yang digunakan untudmbuat homepage
pribadinya. PHP merupakan scripting yang menyatandd&d TML dan berada di
server gerver sideHTML — embeded scriptingyang digunakan untuk membuat
halaman web yang dinamis (Ono W. Purbo : 2000.: 27)

Dinamis berarti halaman yang akan ditampilkan dilszat halaman itu
diminta olehclient Mekanisme ini menyebabkan informasi yang diteroient
selalu yang terbaru. Semua script PHP dieksekuda grver dimana script
tersebut dijalankan. Oleh karena itu, spesifikasver lebih berpengaruh pada
eksekusi dari script PHP daripada spesifikdsnt. Namun tetap diperhatikan

bahwa halaman web yang dihasilkan tentunya harpatdiibuka oleh browser
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padaclient Dalam hal ini versi dari html yang digunakan tsadidukung oleh
browser client.

Style standar PHP selalu diawali dengan <?php tidi dengan tanda
?> dan style PHP ini sangat mirip dengan progranmiL)dtéu seperti pada C atau

Perl. Selain itu PHP juga mendukung komentar C,,Caf Unix shell-style.



