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TINJAUAN PUSTAKA

21 Tinjauan Tempat Penelitian
211 Segjarah Perusahaan

AFHIFA Skin Care merupakan sebuah perusahaan yang bergerak di bidang kecantikan
wanita atau juga perawatan kecantikan wanita. AFHIFA Skin Care berdiri pada 18 Juni 2004.

Muncul suatu perencanaan untuk membuat suatu management dan mendirikan usaha skin
care di Bandung. AFHIFA di Bandung belum mampu menyamai tingkat konsumen yang semakin
tinggi terhadap kosmetik yang ada. Akhirnya AFHIFA Skin Care berdiri di J. Buah Batu. Pada
tanggal 18 Juni 2004 AFHIFA Skin Care telah membuka cabang yang terletak di J. Buah batu no

123.

2.1.2 Vis dan Mis Perusahaan
Vis dari AFHIFA Skin Care adalah untuk mengembangkan usaha atau bisnis dalam bidang
perawatan kecantikan dan yang dapat berimbas kepada pertumbuhan ekonomi dan dapat menigkatkan
pada bandung.
Adapun misi dari AFHIFA Skin Care adalah sebagai berikut :
1. Mengelola perusaahaan sesuai dengan bisnis yang sehat dengan didukung oleh teknologi tepat
guna dan sumber daya manusia yang profesional.

2.  Mengembangkan usaha yang memiliki daya saing kuat.

2.1.3 Struktur Organisas
Struktur Organisasi adalah suatu susunan dan hubungan antaratiap bagian serta posisi
yang ada pada suatu organisasi atau perusahaan dalam menjalankan kegiatan operasiona

untuk mencapai tujuan. Struktur Organisas menggambarkan dengan jelas pemisahan
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kegiatan pekerjaan antara yang satu dengan yang lain dan bagaimana hubungan aktivitas dan
fungs dibatasi. Dalam struktur organisasi yang baik harus menjelaskan hubungan wewenang

siapa melapor kepada siapa.

Pimpinan Perusahaan

Bagian Keuangan Bagian Marketing Bagian Produksi
Staf Bag. Staf Bag. Staf Bag .
Keuangan Marketing Produksi Bagian QC

Gambar 2.1 Struktur Organisasi Perusahaan

2.1.4 Deskrips Tugas
Uraian tugas dari setiap bagian dalam struktur organisasi diatas adalah sebagal berikut
1. Pimpinan perusahaan
a. Bertanggung jawab atas segala kegitan usaha perusahaan baik teknis dan non teknis,
baik ke dalam maupun keluar perusahaan.
b. Mengevaluas semua kegiatan yang direncanakan perusahaan.
c. Memonitor perkembangan perusahaan.
2. Administrasi dan keuangan
a. Meaksanakan tugas-tugas yang terkait dengan akuntansi pembukuan.
b. Bertanggung jawab terhadap pencatatan laporan-laporan yang diterima dari bagian-
bagian terkait.
c. Menyiapkan data-data yang diperlukan untuk pembuatan laporan keuangan.
d. Melakukan pencatatan atas setigp transaks yang terjadi diperusahaan serta

memeriksa kebenaran pencatatan transaksi.
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e. Bertangung jawab penerimaan dan pengeluaran perusahaan.
f.  Menyusun anggaran penerimaan dan pengeluaran perusahaan.
3. Produksi
a. Membuat produk sesual dengan desain yang telah ditentukan.
b. Bertanggung jawab atas produk yang telah dibuat.
4. Quality Control (QC)
a. Mengontrol kualitas bahan yang akan digunakan oleh bagian produksi.

b. Mengontrol kualitas produk jadi sebelum dipasarkan.

2.2 Konsep Dasar Data
2.2.1 Pengertian Data

Data adalah kumpulan dari fakta-fakta, kgadian-kegadian yang dapat berupa simbol,
angka, huruf, dan lain-lain yang berguna bagi suatu pengolahan data (process) atau sebagai

masukan (input) bagi suatu proses.

2.2.2 Mode Data

Data yang dissmpan menggambarkan beberapa aspek dari suatu organisasi. Model
data adalah himpunan deksripsi data level tinggi yang dikonstruksi untuk menyembunyikan
beberapa detail dari penyimpanan level rendah. Beberapa manajemen basis data didasarkan

padamodel datarelasiona, model data hirarkis, atau model data jaringan.

2.2.2.1 Modd Data Relasional
Model relasiona adalah model data yang paling banyak digunakan saat ini.
Pembahasan pokok pada model ini adalah relasi, yang dimisalkan sebagai himpunan dari

record. Deskripsi data dalam istilah model data disebut skema. Pada model relasional, skema
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untuk relasi ditentukan oleh nama, namadari tiap field (atau atribut atau kolom), dan tipe dari

tiap field.

2.2.2.2Model Data Hirarkis

Model hirarkis biasa disebut model pohon, karena menyerupai pohon yang dibalik.
Model ini menggunakan pola hubungan orang tua-anak. Setiap simpul (biasa dinyatakan
dengan lingkaran atau kotak) menyatakan sekumpulan medan. Simpul yang terhubung ke
simpul pada level di bawahnya disebut orang tua. Setigp orang tua bisa memiliki satu
(hubungan 1:1) atau beberapa anak (hubungan 1:M), tetapi setiap anak hanya memiliki satu
orang tua. Simpul — simpul yang dibawahi oleh simpul orang tua disebut anak. Simpul orang
tua yang tidak memiliki orang tua disebut akar. Simpul yang tidak mempunyal anak disebut

daun. Adapun hubungan antara anak dan orang tua disebut cabang.

2.2.2.3Modd Data Jaringan

Model jaringan distandarisasi pada tahun 1971 oleh Data Base Task Group (DBTG).
Itulah sebabnya disebut model DBTG. Mode ini juga disebut model CODASY L (Conference
on Data System Languages), karena DBTG adalah bagian dari CODASYL.

Model ini menyerupai model hirarkis, dengan perbedaan suatu simpul anak bisa
memiliki lebih dari satu orang tua. Oleh karena sifatnya demikian, model ini bias menyatakan
hubungan 1.1 (satu orang tua memiliki satu anak), 1:M (satu orang tua memiliki banyak
anak), maupun N:M (beberapa anak bisa memiliki beberapa orangtua). Pada model jaringan,

orang tua disebut pemilik dan anak disebut anggota.

23  Konsep Dasar Informasi

Gordon. B. Davis mendefinisikan informasi sebagai berikut :
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“ Informasi sebagai data yang telah diolah menjadi bentuk yang lebih berarti dan berguna
bagi penerimanya untuk mengambil keputusan masa kini maupun masa yang akan datang”.
Sedangkan Raymond M Cleod mendefinisikan informasi sebagai berikut :
“Informasi sebagai data yang telah diolah menjadi bentuk yang lebih berarti bagi
penerimanya”.
Menurut John Burch dan Gary Grudnitski, agar informasi dihasilkan lebih berharga,
makainformasi harus memenuhi kriteria sebagal berikut :
1. Informas harus akurat, sehingga mendukung pihak mangemen dalam mengambil
keputusan.
2. Informasi harusrelevan, benar-benar terasa manfaatnya bagi yang membutuhkan.
3. Informasi harus tepat waktu, sehinggatidak ada keterlambatan pada saat dibutuhkan.
Sumber dari informasi adalah data. Data adalah kenyataan yang menggambarkan
suatu kejadian-kgadian dan kesatuan nyata, tetapi data merupakan bentuk yang masih
mentah dan belum dapat memberikan arti banyak bagi pemakai, sehingga perlu diolah lebih
lanjut untuk menghasilkan informasi yang dibutuhkan. Dengan kata lain informas adalah

hasi| dari pengolahan data.

2.3.1 Pengertian Informas

Informasi dapat didefinisikan sebagai hasil dari pengolahan data dalam suatu bentuk
yang lebih berguna dan lebih berarti bagi penerimanya yang menggambarkan suatu kejadian-
kgiadian yang nyata yang berguna untuk pengambilan keputusan. Sumber dari Informas
adalah data. Data adalah kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian-keadian dan
kesatuan saat tertentu. Informasi adalah data yang telah diproses kedalam suatu bentuk yang
lebih berarti bagi penerima dan mempunyai nilai nyata dan terasa bagi keputusan saat itu atau

keputusan mendatang. Informasi yang bersumber dari proses data harus merupakan informas
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yang terstruktur. Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan

lebih berarti bagi yang menerimanya. \

2.3.2 SiklusInformas

Data merupakan bentuk yang masih mentah sehingga perlu diolah untuk proses lebih
lanjut. Data diolah melalui suatu model untuk dihasilkan informasi. Data yang diolah untuk
menghasilkan informasi menggunakan suatu model proses tertentu agar dapat lebih berguna
dalam bentuk informasi. Data yang diolah melalui suatu model menjadi informasi, penerima
kemudian menerima informasi tersebut, membuat suatu keputusan dan melakukan tindakan
dan menghasilkan suatu tindakan yang akan membuat sejumlah data kembali. Data tersebut
akan ditangkap sebagal input, diproses kembali melalui suatu model sampai membentuk
suatu siklusinformasi.

Siklusinformasi dapat dilihat seperti pada gambar 2.3 berikut :

""""" Proses |
(Model)

Output
(Information)

(Ditangkap) Penerima

Hasil
Tindakan

Keputusan

Gambar 2.2 SiklusInformasi
Sumber : Jogiyanto H.M, Pengenalan Komputer
2.3.3 KualitasInformasi
Kualitas dari suatu informasi tergantung padatiga hal pokok yaitu:

1.  Akurat (accurate)
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Informasi harus bebas dari kesalahan-kesalahan dan tidak menyesatkan, dalam hal ini
informasi harus jelas mencerminkan maksudnya.

2. Tepat waktu (timelines)
Informasi yang datang pada penerima tidak boleh terlambat. Informasi yang sudah
usang tidak akan mempunyai nilai lagi karena informas merupakan suatu landasan
dalam mengambil sebuah keputusan dimana bila pengambilan keputusan terlambat
maka akan berakibat fatal untuk organisasi.

3.  Relevan ( relevance)
Informasi harus mempunya manfaat untuk pemakainya, dimana relevansi informasi
untuk tiap-tiap individu berbeda tergantung pada yang menerima dan yang

membutuhkan.

234 Nilai Informasi

Nilal dari informasi ditentukan dari dua hal, yaitu manfaat dan biaya untuk
mendapatkannya. Suatu informasi dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektif
dibandingkan dengan biaya untuk mendapatkannya. Akan tetapi perlu diperhatikan bahwa
informasi yang digunakan didalam suatu sistem informasi umumnya digunakan untuk
beberapa kegunaan. Sehingga tidak memungkinkan dan sulit untuk menghubungkan suatu

bagian informas pada suatu masal ah tertentu dengan biaya untuk memperol ehnya.

24  Konsep Dasar Sistem
Pengertian sistem menurut Jogiyanto H.M yang dalam bukunya menyatakan :
“Sstem adalah suatu kesatuan yang terdiri dari dua atau lebih komponen atau subsistem

yang berinteraks untuk mencapai suatu tujuan“. [4]
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Sistem dapat didefinisikan juga sebaga kumpulan dari bagian apapun bak fisk
maupun non fisik yang saling berhubungan satu sama lain dan bekerja sama secara harmonis
untuk mencapai satu tujuan tertentu.

Dari pengertian diatas dapat diambil kesimpulan bahwa didalam sistem terdiri dari
sistem-sistem bagian (subsistem). Masing-masing subsistem dapat terdiri dari subsistem yang
lebih kecil lagi. Subsistem ini saling berinteraksi dan saling berhubungan membentuk satu

kesatuan (terintegrasi) sehingga tujuan sistem tersebut dapat tercapai.

24.1 Pengertian Sistem

Suatu sistem pada dasarnya merupakan suatu susunan yang teratur dari kegiatan yang
berhubungan satu sama lain dan prosedur-prosedur yang berkaitan yang melaksanakan dan
mempermudah pelaksanaan kegiatan utama dari suatu organisasi. Menurut Jogiyanto “ Sstem
adalah jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, nerkumpul,
bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran
tertentu” . [4]

Sistem itu sendiri mempunyal tujuan yang sama untuk menghasilkan sesuatu yang
lebih bermanfaat ada yang menyebut mencapa suatu tujuan (goal) dan ada yang
menyebutkan untuk mencapai sasaran (object). Jadi dapat disimpulkan pengertian sistem
adalah kumpulan dari berbagai macam elemen yang berbeda namun mempunyai tujuan yang
sama untuk mencapai sasaran atau objek. Beberapa ciri dari sistem yaitu sebagai berikut :

1. Mengarah Pada Tujuan
Cara kerja sistem ini adalah merangka dan mengkoordinasikan fakta-fakta untuk

mencapai tujuan dengan menggunakan aturan-aturan tertentu.
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2. Merupakan Suatu Keseluruhan
Sistem merupakan suatu keseluruhan yang bulat dan utuh, dimana tujuan masing-
masing dari bagian yang membentuk sistem akan saling menunjang dan mencapai
tujuan dari sistem secara keseluruhan, dan ini berarti bahwa pencapaian tujuan dari
salah satu bagian tidak dapat dilakukan dengan mengabaikan pencapaian tujuan dengan
bagian yang lainnya.

3.  AdanyaKeterbatasan
Sistem memiliki sifat yang terbuka, dimana suatu sistem dapat berinteraksi dengan
sistem lainnya yang lebih besar.

4.  AdanyaProses Transformasi
Suatu sistem mempunyai atau melakukan proses transformasi kegiatan yang mengubah
suatu input atau masukan menjadi suatu output untuk mencapai suatu tujuan.

5. Sding Berkaitan
Sistem terdiri dari elemen-elemen yang saling berkaitan satu elemen dengan elemen

yang lain.

24.2 Bentuk Umum Sistem
Bentuk umun dari suatu sistem terdiri atas masukan (input), proses dan keluaran
(output) seperti terlihat pada gambar 2.1, dalam bentuk umum sistem ini bisa melakukan satu

atau lebih masukan yang akan diproses dan menghasilkan keluaran sesuai dengan rencana

yang telah ditentukan sebelumnya.
s R RN
/ N\
INPUT » PROSES | » OUTPUT
\ /
AN ~

S~ _

Gambar 2.3 Bentuk Umum Sistem
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24.3 Karakteristik Sistem
Suatu sistem memiliki karakteristik atau sifat-sifat tertentu, yaitu memiliki komponen-
komponen (components), batas sistem (boundary), lingkungan luar sistem (environment),
penghubung (interprest), masukan (input), keluaran (output), pengolah (process), sasaran
(objective) dan tujuan (goal).
1.  Komponen Sistem (System Components)
Komponen sistem atau elemen-elemen sistem dapat berupa suatu subsistem atau
bagian-bagian dari sistem. Setiap sistem baik besar maupun kecil, selalu mengandung
komponen-komponen atau subsistem-subsistem. Setigp subsistem mempunyai sifat-
sifat dari sistem untuk menjalankan suatu fungs tertentu dan mempengaruhi proses
sistem secara keseluruhan. Suatu sistem dapat mempunyal suatu yang lebih besar yang
disebut supra system.
2. Batas Sistem (System Boundary)
Batas sistem merupakan daerah-daerah yang membatasi antara satu sistem dengan
sistem lainnya dengan lingkungan luarnya. Batas sistem ini memungkinkan suatu
sistem dipandang sebagai satu kesatuan. Batas suatu sistem menunjukkan ruang lingkup
(scope) dari sistem tersebut.
3. Lingkungan Luar Sistem (System Environment)
Lingkungan luar sistem dari suatu sistem adalah apapun di luar batas dari sistem yang
mempengaruhi operasi sistem yang dapat bersifat menguntungkan dan dapat pula
merugikan sistem tersebut. Lingkungan luar yang menguntungkan merupakan energi
dari sistem yang harus dijaga dan dipelihara. Sedangkan yang merugikan harus ditahan

dan dikendalikan, karena akan mengganggu kelangsungan hidup sistem.
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Penghubung Sistem

Penghubung sistem merupakan media penghubung antara satu sub sistem dengan
subsistem yang lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-sumber daya
mengalir dari satu subsistem ke subsistem yang lainnya. Dengan penghubung akan
terjadi interaksi antar subsistem, sehingga membentuk satu kesatuan.

Masukan Sistem (System Input)

Masukan adalah suatu energi yang dimasukkan ke dalam sistem. Masukan dapat berupa
masukan perawatan (maintenance input) dan masukan sinyal (signal input).
Maintenance input adalah energi yang dimasukkan supaya sistem tersebut dapat
beroperasi. Contoh maintenance input di dalam sistem komputer adalah program, yang
digunakan untuk mengoperasikan komputer. Sedangkan signal input adalah energi
yang diproses untuk mendapatkan keluaran. Contoh signal input di dalam sistem
komputer adalah data, yang dapat diolah menjadi Informasi.

Keluaran Sistem (System Output)

Keluaran (Output) merupakan hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan
menjadi keluaran yang berguna.

Pengolah Sistem (System Process)

Suatu sistem dapat mempunyal suatu bagian pengolah atau sistem itu sendiri sebagai
pengolahnya, yang bertugas untuk merubah masukan menjadi keluaran.

Sasaran Sistem (System Objective)

Suatu sistem pasti memiliki tujuan (goal) atau sasaran (objective). Suatu operasi sistem
akan berguna dan berhasil apabila mencapal sasaran atau tujuannya. Sasaran sistem
sangat menentukan masukan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan

dihasilkan sistem.
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Karakteristik dari suatu sistem dapat dilihat seperti pada gambar 2.2 berikut :

Boundary

Penghubung /
interface

\\\\Lingkungan Luar

Boundary /’/
Y Input }—»1 Proses H OulPul>

Gambar 2.4 Karakteristik Sistem

25 Konsep Dasar Sistem Informasi

Sistem informas merupakan suatu sSistem didalam suatu organisas  yang
mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat
mangjeria dan kegiatan stategis dari suatu organisasi dan menyediakan informas untuk
pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang dibutuhkan. Sistem informas dapat
didefinisikan sebagai berikut :
“Sstem informasi adalah suatu sistem didalam suau organisasi yang mempertemukan
kebutuhan pengolahan transaksi yang mendukung operasi bersifat manajerial dan kegiatan
stategi-stategis dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-
laporan yang diperlukan” . [4]

Sistem informasi dalam sebuah sistem meliputi pemasukan data ( input ) kemudian
diolah melalui suatu model dalam pemrosesan data, dan hasil informasi akan ditangkap

kembali sebagai suatu input dan seterusnya sehingga membentuk siklus informasi yang dapat
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diperoleh dari sistem informasi sebaga sistem khusus dalam organisasi untuk mengolah

informasi tersebut

25.1 Komponen Sistem Informasi
Sistem informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebut dengan istilah blok
bangunan (building blok) yaitu:

1. Hardware yaitu suatu perangkat keras dalam komputer yang kita bisa sentuh dan
rasakan.

2. Software yaitu suatu perangkat lunak di dalam komputer yang berfungsi untuk
mengoperasikan suatu aplikasi di dalam sistem komputer.

3. Data yaitu sekumpulan karakter yang diterima sebagai masukan (input) untuk sistem
informasi dan disimpan sertadiolah.

4.  Prosedur yaitu suatu urutan pekerjaan atau usaha yang biasanya melibatkan beberapa
orang dalam satu bagian atau lebih, dan disusun untuk menjamin adanya perlakuan
yang seragam terhadap transaksi-transaksi perusahaan yang terjadi.

5.  Use yaitu orang yang terlibat dalam sistem informasi seperti operator, pemimpin

sistem informasi, dan sebagainya.

25.2 Tujuan Sistem Informasi
Sistem Informasi memiliki beberapa tujuan, yaitu:
1. Integras sistem
a.  Menghubungkan sistem individu/kelompok.
b. Pengkolektifan data dan penyambungan secara otomatis.
c. Peningkatan koordinasi dan pencapaian sinergi.

2.  Efisiens pengelolaan
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a. Penggunaan basis data dalam upaya kesamaan pengadministrasian data.
b. Pengelolaan data berkaitan dengan karakteristik Informasi.
c. Penggunaan dan pengambilan Informasi.

3. Dukungan keputusan untuk mang emen
a.  Meengkapi Informas guna kebutuhan proses pengambilan kebutuhan.
b. Akuisis Informasi eksternal melalui jaringan komunikasi.

c. Ekstraks dari Informasi internal yang terpadu.

253 Manfaat Sistem Informas
Sistem Informasi memiliki beberapa manfaat, yaitu:
1. Menghemat tenagakerja
2. Peningkatan efisiens
3. Mempercepat proses
4.  Perbaikan dokumentasi
5. Pencapaian standar

6. Perbaikan keputusan

2.6  Electronic Commerce
Perdagangan elektronik atau e-commerce adalah penyebaran, pembelian, penjualan,

pemasaran barang dan jasa melalui sistem elektronik seperti internet atau jaringan komputer

lainnya. E-Commerce dapat melibatkan transfer dana elektronik, pertukaran data elektronik,
sistem mangjemen inventori otomatis, dan sistem pengumpulan data otomatis.

Industri teknologi informasi melihat kegiatan e-commerce ini sebagai aplikas dan

penerapan dari e-business yang berkaitan dengan transaks komersial, seperti transfer dana

secara elektronik, SCM (supply chain management), e-marketing, atau pemasaran online
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(online marketing), pemrosesan transaksi online (online transaction processing), pertukaran
data elektronik (electronic data interchange /EDI), dan sebagainya.

E-Commerce merupakan bagian dari e-business, di mana cakupan e-business lebih
luas, tidak hanya sekedar perniagaan tetapi mencakup juga pengkolaborasian mitra bisnis,
pelayanan nasabah, lowongan pekerjaan, dan sebagainya. Selain teknologi jaringan www, e-
commer ce juga memerlukan teknologi databases, e-mail, dan bentuk teknologi non komputer
yang lain seperti halnya sistem pengiriman barang, dan alat pembayaran untuk e-commerce
ini.

Electronic Commerce (E-Commerce) didefiniskan sebagali proses pembelian dan
penjualan produk, jasa dan informas yang dilakukan secara el ektronik dengan memanfaatkan
jaringan komputer. Salah satu jaringan yang digunakan adal ah internet.

Sementara itu Kalakota dan Whinston mendefiniskan E-Commerce dari beberapa
perspektif, yaitu:

1 Dari perspektif komunikasi
E-Commerce adalah pengiriman informasi, produk/jasa, atau pembayaran melalui
jaringan telepon, atau jalur komunikasi lainnya.

2. Dari perspektif proses bisnis
E-Commerce adalah aplikasi teknologi menuju otomatisasi transaks bisnis dan work
flow.

3. Dari perspektif pelayanan
E-Commerce adalah alat yang digunakan untuk mengurangi biaya dalam pemesanan
dan pengiriman barang.

4. Dari perspektif online
E-Commerce menyediakan kemampuan untuk menjual dan membeli produk serta

informasi melalui internet dan jaringan jasa online lainnya.
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Yuan Gao dalam Encyclopedia of Information Science and Technology (2005),
menyatakan :

“E-Commerce adalah penggunaan jaringan komputer untuk melakukan komunikasi bisnis
dan transksaks komersial“.

Sedangkan di website E-Commerce Net E-Commer ce didefinisikan sebagai berikut :
“E-Commer ce sebagai kegiatan menjual barang dagangan atau jasa melalui internet”.

Seluruh komponen yang terlibat dalam bisnis praktis diaplikasikan disini, seperti
customer service, produk yang tersedia, cara pembayaran, jaminan atas produk yang dijual,
cara promos dan sebagainya. Seluruh definisi diatas pada dasarnya memiliki kesamaan yang
mencakup komponen transaksi (pembeli, penjual, barang, jasa dan informasi), subyek dan
obyek yang terlibat, serta media yang digunakan (dalam hal ini adalah internet).

Dengan menggunakan teknologi informasi, E-Commerce dapat dijadikan sebagai
solus untuk membantu perusahaan dalam mengembangkan perusahaan dan menghadapi
tekanan bisnis. Tingginya tekanan bisnis yang muncul akibat tingginya tingkat persaingan
mengharuskan perusahaan untuk dapat memberikan respon. Penggunaan E-Commerce dapat
meningkatkan efisensi biaya dan produktifitas perusahaan, sehingga dapat meningkatkan

kemampuan perusahaan dalam bersaing.

2.6.1 Segarah Perkembangan E-Commerce

Istilah e-commerce telah berubah sgaan dengan waktu. Awalnya, perdagangan
elektronik berarti pemanfaatan transaksi komersial, seperti penggunaan EDI untuk mengirim
dokumen komersial seperti pesanan pembelian atau invoice secara elektronik.

Kemudian dia berkembang menjadi suatu aktivitas yang mempunya istilah yang lebih

tepat "perdagangan web" — pembelian barang dan jasa melalui World Wide Web melalui
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server aman (HTTPS), protokol server khusus yang menggunakan enkripsi untuk
merahasiakan data penting pelanggan.

E-Commerce pertama kali diperkenalkan pada tahun 1994 pada saat pertama kali
banner-elektronik dipakal untuk tujuan promosi dan periklanan di suatu halaman-website.
Pada awanya ketika web mulai terkenal di masyarakat pada 1994, banyak jurnalis
memperkirakan bahwa e-commerce akan menjadi sebuah sektor ekonomi baru. Namun, baru
sekitar empat tahun kemudian protokol aman seperti HTTPS memasuki tahap matang dan
banyak digunakan. Antara 1998 dan 2000 banyak bisnis di AS dan Eropa mengembangkan

situs web perdagangan ini.

2.6.2 Klasfikas E-Commerce
Penggolongan E-Commerce yang lazim dilakukan orang ialah berdasarkan sifat
transaksinya, antaralain:
1. Businessto Business (B2B)
Jenis transaksi dimana pembeli biasanya membeli dalam jumlah besar karena akan
dijual kembali. Contoh penjualan grosir.
2. Businessto Consumer (B2C)
Jenis transaksi dimana pembelinya perorangan dan tidak punya tujuan untuk
menjualnya kembali biasanya semacam toko online yang menjua berbagai macam
barang.
3. Consumer to Consumer (C2C)
Jenis transaks dimana pembelinya perorangan yang tidak mempunyai tujuan untuk
dijual kembali dan penjualnya juga perorangan yang tidak menyediakan bermacam-

macam barang melainkan hanya beberapa barang sgja. Contoh: online advertising.
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4.  Consumer to Business (C2B)
Termasuk kedalam kategori ini adalah perseorangan yang menjual produk atau layanan
kepada organisasi, dan perseorangan yang mencari penjual, berinteraksi dengan mereka

dan menyepakati suatu transaksi.

2.6.3 Kelebihan E-Commerce
Secara sederhana, perbedaan antara proses perdagangan secara manual dengan
menggunakan e-commerce dapat jelas terlihat, dimana pada proses dengan e-commerce
terjadi efisens pada penggunaan fax, pencetakan dokumen, entry ulang dokumen, serta jasa
kurir. Efisens tersebut akan menunjukkan pengurangan biaya dan waktu/kecepatan proses.
Kualitas transfer data pun lebih baik, karenatidak dilakukan entry ulang yang memungkinkan
terjadinya human error. Selain itu, e-commerce juga sangat bermanfaat bagi
customer/pelanggan dan masyarakat umum. Secara umum, ada berbagai manfaat lain yang
didapat perusahaan saat melakukan e-commerce. Beberapa manfaat lain itu adalah sebagai
berikut :
1. Keuntungan Bagi Perusahaan
a Memperpendek jarak
Perusahaan dapat lebih mendekatkan diri dengan customer. Dengan hanya
mengklik link-link yang ada pada situs-situs, customer dapat menuju ke perusahaan
dimanapun saat itu mereka berada.
b. Perluasan pasar
Jangkauan pemasaran semakin menjadi luas dan tidak terbatas oleh area geografis
dimana perusahaan berada.

c. Perluasan jaringan mitra bisnis
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Pada perdagangan tradisional, sangat sulit bagi suatu perusahaan untuk mengetahui
posis geografis mitra kerjanya yang berada di negara lain atau benua lain.
Bagaimana pun juga, mitra kerja sangat penting untuk konsultasi dan kerjasama
baik teknis maupun non teknis. Dengan adanya e-commerce lewat jaringan
internet, hal-hal tersebut bukan menjadi masalah yang besar lagi.

Efisien

Perusahaan yang berdagang secara elektronik tidak membutuhkan kantor dan took
yang besar, menghemat kertas-kertas yang digunakan untuk transaksi-transaksi,
periklanan dan pencatatan-pencatatan. Selain itu e-commerce juga sangat efisien
dari sudut waktu yang digunakan. Pencarian informasi-informasi produk/jasa dan

transaksi-transaksi bias dilakukan lebih cepat serta lebih akurat.

Keuntungan Bagi Customer

a Efektif

Customer dapat memperoleh informas tentang produk/jasa yang dibutuhkan dan
bertransaksi dengan cara yang cepat dan mudah.

Aman secarafisik

Customer tidak perlu mendatanga took tempat perusahaan menjgakan barangnya
dan ini memungkinkan customer dapat bertransaksi dengan aman sebab di daerah-
daerah tertentu sangat berbahaya jika berkendaraan dan membawa uang tunai
dalamjumlah yang besar.

Fleksibel

Customer dapat melakukan transaks dari berbagai lokasi, baik dari rumah, kantor,
warnet, atau tempat-tempat lainnya. Customer juga tidak perlu berdandan rapi

seperti perdagangan tradisional pada umumnnya.

Keuntungan Bagi Masyarakat Umum
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a Mengurangi polusi dan pencemaran lingkungan
Dengan adanya e-commerce yang dapat dilakukan dimana sgja, customer tidak
perlu melakukan perjalanan ke took-toko, dimana hal ini pada gilirannya akan
mengurangi jumlah kendaraan yang berlaluldang dijalanan. Berkurangnya
kendaraan dijalanan berarti menghemat bahan bakar (BBM) dan mengurangi
tingkat polusi udara yang diakibatkan kendaraan bermotor yang dapat mencemari
l[ingkungan.

b. Membuka peluang kerja baru
Era e-commerce akan membuka peluang-peluang kerja baru bagi mereka yang
tidak ‘buta teknologi. Muncul pekerjaan baru seperti pemrogram komputer,
perancang web, ahli dibidang basis data, andlisis sistem, ahli dibidang jaringan
komputer, dan sebagainya.

c. Menguntungkan dunia akademis
Berubahnya pola hidup masyarakat dengan hadirnya e-commerce , kalangan
akademis akan semakin diperkaya dengan kgian-kagjian psikologis, antropologis,
sosial-budaya, dan sebagianya yang berkaitan dengan cara dan pola hidup yang
berkaitan dengan dunia maya. Selain itu dampak langsung dari hadirnya internet
secara langsung akan menantang kiprah ilmuwan dibidang teknik komputer, teknik
telekomunikasi, elektronika, pengembangan perangkat lunak, dan sebagainya.

d. Meningkatkan kualitas sumber daya manusia
E-commerce , seperti juga teknologi komputer pada umumnya, hanya bisa
dilakukan oleh orang-orang yang tidak gagap teknologi, sehingga pada gilirannya
akan merangsang orang-orang untuk mempelgari teknologi komputer demi

kepentingan mereka sendiri. Selain itu dalam melakukan e-commerce, seseorang
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suatu saat mungkin akan ‘tersesat’ ke sSitus-situs berkualitas yang akan

meningkatkan pemahaman oaring yang bersangkutan.

2.6.4 Kekurangan E-Commerce
Walaupun adanya e-commerce memberi banyak keuntungan, masih terdapat berbagai
kekurangan dari e-commerce antaralain :
1. Bagi organisas / perusahaan
a.  Keamanan sistem rentan diserang
Terdapat sgumlah laporan mengenai website dan basis data yang dihack, dan
berbagai lubang kelemahan keamanan dalam software. Hal ini diadami oleh
sgjumlah perusahaan besar seperti Microsoft dan lembaga perbankan. Masaah
keamanan ini menjadi sangat penting karena bila pihak lain yang tidak berwenang
bisa menembus sistem maka dapat menghancurkan bisnis yang telah berjalan.
b. Persaingan tidak sehat
Di bawah tekanan untuk berinovasi dan membangun bisnis untuk memanfaatkan
kesempatan yang ada dapat memicu terjadinya tindakan ilegal yaitu penjiplakan
ide dan perang harga.
c. Masalah kompabilitas teknologi lama dengan yang lebih baru
Dengan perkembangan dan inovasi yang melahirkan teknologi baru, sering muncul
masalah yaitu sistem bisnis yang lama tidak dapat berkomunikasi dengan
infrastruktur berbasis web dan internet. Hal ini memaksa perusahaan untuk
menjalankan dua sistem independen yang tidak dapat saling berbagi, hal ini dapat

mengakibatkan pembengkakan biaya.
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Bagi konsumen

a.  Perlunyakeahlian komputer
Tanpa menguasai keahlian komputer, mustahil konsumen dapat berpartisipasi
dadam e-commerce. Pengetahuan dasar komputer diperlukan, antara lain
pengetahuan mengenal internet dan web.

b. Biayatambahan untuk mengakses internet
Untuk ikut serta dalam e-commerce dibutuhkan koneks internet yang tentu sga
menambah pos pengeluaran bagi konsumen.

c. Biayaperaatan komputer
Komputer diperlukan untuk mengakses internet, tentu saja dibutuhkan biaya untuk
mendapatkannya. Perkembangan komputer yang sangat pesat menyarankan
konsumen untuk juga mengupdate peralatannya apabila tidak ingin ketinggalan
teknologi.

d. Risiko bocornyaprivasi dan data pribadi
Segala hal mungkin terjadi saat konsumen mangakses internet untuk menjalankan
e-commerce, termasuk rislko bocornya data pribadi karena ulah orang lain yang
ingin membobol sistem.

e. Berkurangnyawaktu untuk berinteraks secaralangsung dengan orang lain
Transaksi e-commerce yang berlangsung secara on-line telah mengurangi waktu
konsumen untuk dapat melakukan proses sosia dengan orang lain. Hal ini tidak
baik karena dikhawatirkan akan dapat mengurangi rasa kepedulian terhadap
lingkungan sekitarnya.

f. Berkurangnya rasa kepercayaan karena konsumen berinteraksi hanya dengan

komputer.
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3. Bagi masyarakat

a. Berkurangnyainteraksi antar manusia
Karena masyarakat lebih sering berinteraksi secara elektronik, dimungkinkan
terjadi berkurangnya kemampuan sosia dan personal manusia untuk bersosialisasi
dengan orang lain secara langsung.

b. Kesenjangan sosial
Terdapat bahaya potensia karena dapat terjadi kesenjangan sosia antara orang-
orang yang memiliki kemampuan teknis dalam e-commerce dengan yang tidak,
yang memiliki keahlian diggji lebih tinggi dari pada yang tidak.

c. Adanyasumber daya yang terbuang
Munculnya teknologi baru akan membuat teknologi lama tidak dimanfaatkan lagi.
Misalnya dengan komputer model lama atau software model lama yang sudah tidak
relevan untuk digunakan.

d. Sulitnyamengatur internet
Sgjumlah kriminalitas telah terjadi di internet dan banyak yang tidak terdeteks.
Karenajumlah jaringan yang terus berkembang semakin luas dan jumlah pengguna
yang semakin banyak, seringkali membuat pihak berwenang kesulitan dalam

membuat peraturan untuk internet.

2.6.5 Manfaat E-Commerce
Manfaat yang diperoleh bagi organisas pemilik E-Commerce:
1.  Memperluas market place hingga kepasar nasional dan internasional.
2. Dengan capital outplay yang minim, sebuah perusahaaan dapat dengan mudah
menemukan lebih banyak pelanggan, supplier yang lebih baik dan partner bisnis yang

paling cocok dari seluruh dunia.
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E-Commerce menurunkan biaya pembuatan, pemrosesan, pendistribusian,
penyimpanan, dan pencarian informasi yang menggunakan kertas.
E-Commerce memungkinkan pengurangan inventory dan overhead dengan
menyederhanakan  supply chain management tipe “pull”. Dalam supply chain
management tipe “pull”, proses dimulai dari pesanan pelanggan serta digunakan
manufacturing just-in-time.
E-Commerce mengurangi waktu antara outlay madal dan penerimaan produk dan jasa.
E-Commerce mendukung upaya-upaya business process reengineering. Dengan
mengubah prosesnya, maka produktivitas sales-people, pegawal yang berpengetahuan,
dan administrator bias meningkat 100% atau lebih.
E-Commerce memperkecil biaya telekomunikasi. Karena internet lebih murah
dibandingkan VAN.
Akses informasi menjadi lebih cepat.
Biayatransportasi dan fleksibilitas bertambah.

Manfaat bagi konsumen antaralain :
E-Commerce memungkinkan pelanggan untuk berbelanja atau melakukan transaksi
selama 24 jam sehari sepanjang tahun dari hampir setiap lokasi.
E-Commerce memberikan lebih banyak pilihan kepada pelanggan, mereka bias
memilih berbagal produk dari banyak vendor.
E-Commerce menyediakan produk dan jasa yang tidak mahal kepada pelanggan dengan
cara mengunjungi banyak tempat dan melakukan perbandingan secara cepat.
Pelanggan bisa menerima informasi yang relevan secara detail dalam hitungan detik,
bukan lagi hari atau minggu.
E-Commerce memberi tempat kepada para pelanggan untuk berinteraks dengan

pelanggan lain di electronic community dan bertukar pikiran serta pengalaman.
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Manfaat bagi masyarakat antaralain:

1. E-Commerce memungkinkan orang untuk bekerja didalam rumah dan tidak harus
keluar rumah untuk berbelanja. Ini berakibat menurunkan arus kepadatan lalu lintas
dijalan serta mengurangi polusi udara.

2. E-Commerce memungkinkan orang dinegara-negara dunia ketiga dan wilayah pedesaan
untuk menikmati aneka produk dan jasa yang akan susah mereka dapatkan tanpa E-

Commerce.

2.6.6 Komponen Utama E-Commerce
Berikut ini beberapa komponen utama pada e-commerce:

1.  Electronic Data Interchange (EDI)
Electronic Data Interchange (EDI) didefinisikan sebagai pertukaran data komputer
antar berbagai bidang organisasi atas suatu informasi terstruktur dalam format yang
standar dan bisa diolah oleh komputer. EDI merupakan bentuk e-commerce sesual
definisinya, dan telah ada bentuk yang sama selama lebih dari 20 tahun. Saat ini
teknologi dan implementasi EDI sudah sangat berkembang.
Tujuan EDI adalah untuk memfasilitas perdagangan dengan cara mengikat bisnis antar
partner dagang, EDI meningkatkan proses manua untuk mempertukarkan informasi
dengan bidang bisnis lainnya dalam berbagai cara, misalnya data hanya perlu untuk
dimasukkan satu kali sgja, kemudian data tersebut bisa digunakan oleh pihak pengirim
barang, manager kantor, dan lain-lainnya. Hal ini akan menurangi tenaga entry data.
Pada dasarnya, data bisa dikirimkan dengan |ebih efisien dengan menggunakan EDI.

Komponen utamadari EDI standar adalah sebagai berikut :
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a Data Element
Merupakan potongan data seperti tanggal, harga atau nama organisasi,. Setiap data
element diidentifikaskan dengan nomor referens tertentu yang berisi judul,
keterangan, jenis, nomor, dan panjang minimum/maximum.

b. Data Segment
Daam suatu baris data disebut dengan segment dan setiap item di dalam segmen
mewakili satu elemen. Misalnya segmen baris pesanan pembelian terdiri atas
nomor barang, keterangan, jumlah, unit pengukuran, dan harga barang. Setiap
segmen memiliki satu identifier, satu data elemet delimiter, element diagrams, data
segmen terminator dan notes.

c. Transaction Set
Suatu transation set merupakan dokumen khusus seperti dokumen pesanan
pembelian. Di dalam transaction set, ada 3 area utama yaitu area header, area
detail dan area summary.

d. Functional Group
Merupakan sekelompok transaction set yang sgenis. Transation set di dalam
functional group dikelompokkan berdasarkan functional identifier yang sama
Untuk mengirimkan transaksi EDI pada konsumen, diperlukan 4 fungsi dasar yaitu
Mapping elemen dalam suatu database, Extraction atas data yang belum
diidentifikas dari database, Transalation atas data yang sudah diekstrak ke format
EDI, dan Transmisi pesan dalam format EDI melalui media komunikasi.

Berikut ini adalah penjelasan singkat dari masing-masing fungsi tersebut :

d1l Mapping

Merupakan proses identifikasi elemen di dalam database yang diperlukan untuk

membuat pesan dalam format EDI. Mapping adalah pekerjaan yang hanya satu
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kali dilakukan pada saat diperlukan transaksi EDI baru. Software EDI tidak bisa
mel aksanakan pekerjaan ini.

Extraction

Merupakan proses pengumpulan data yang belum diidentifikasi dan
menempatkannya ke dalam format tertentu. Secara umum, data extract dari
database dan dijadikan dalam bentuk flat file. Struktur dari flat file biasanya
ditentukan oleh pembuat translation software.

Trangdlation

Untuk mengirimkan pesan keluar, ketika data yang diperlukan masih dalam
bentuk flat file, pembentukan pesan EDI bisa dilakukan menggunakan software
translasi atau formatting. Software translasi akan mengatur data menjadi struktur
tertentu yang sesuai dengan kebutuhan transaksi EDI.

Communication

Pengiriman/transmisi atas pesan EDI dikendalikan oleh software komunikasi,
yang akan mengatur dan memeliharas nomor telepon partner dagang,
menjalankan automatic dialing dan up/downloading, juga membuat activity log.
Setigp pesan EDI dibungkus dengan amplop khusus yang bertuliskan alamat
tujuan, serta jenis transaks EDI sebagai header dan error checking codes
sebagai tambahan di bawahnya. Untuk keperluan penerimaan pesan EDI, proses

tersebut tinggal dibalik.

Digital Currency

Digital currency dimaksudkan untuk memungkinkan user untuk memindahkan

dananya secara elektronik dalam lingkungan kerja tertentu. Saat ini, digital currency

dirancang untuk versi elektronik dari uang kertas, dimana memiliki atribut yang sama

dengan mediafisik sebenarnya baik secara anatomis maupun dari segi likuiditasnya.
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Karakteristik digital currency adalah sebagai berikut :
a  Mewakili suatu nilai moneter tertentu.
b. Bisaditukarkan sebagai aat pembayaran untuk barang dan jasa, mata uang dan
koin sertatoken lainnya.
c. Bisadisimpan dan diambil lagi.
d. Sulit diduplikas atau dipal sukan.
Jenis-jenisdigital currency antaralain:
a  Electronic Cash
Sistem electronic cash telah terintegras sepenuhnya dengan software web browser
untuk memudahkan pembelian barang melalui internet. Sistem electronic cash bisa
menunjukkan saldo terakhir pada user tertentu sesuai permintaan. Electronic cash
pada umumnya memerlukan infrastruktur public key dan mekanisme enkrips tertentu.
Saat ini electronic cash belum sepopuler pengunaan smart card atau model
pembayaran lainnya.
b.  Micropayments
Micropayments adalah pembayaran untuk item dengan nilai relative rendah, misalnya
informasi atau hiburan on-line yang biayanya bervarias antara 1 cent sampai 10 cent.
Sedangkan Minipayment adalah pembayaran untuk item dengan nilai antara $ 0,25
sampai $ 10. Ada beberapa skema yang mampu menangani micropayments yaitu:
Milicent, eCash, CyberCoin, Mondex, VisaCash dan NetBill.
Electronic Catalogs
Electronic Catalogs (e-catalogs) telah berada pada aplikasi komersil yang dirancang
untuk internet dan merupakan komponen utama dari sistem e-commerce. E-catalogs
merupakan antar muka grafis (Graphical User Interface) yang umumnya berbentuk

halaman WWW dimana menyediakan informasi tentang penwaran produk dan jasa. E-



37

catalog umumnya mendukung on-line shopping dan kemampuan pemesanan dan
pembayaran barang. Aplikasi e-catalog sebaiknya memiliki karakteristik seperti
bersifat interaktif, mampu diperbaharui secara dinamis, hypertextuality dan global
presence.
4. Intranet Dan Extranet

Umumnya intranet digambarkan hanya sebagai web server di dalam perusahaan
(internal), padahal sebenarnya intranet hanyalah kumpulan web site yang dimiliki oleh
suatu kelompok (biasanya perusahaan) yang bisa diakses hanya oleh anggota kel ompok
tersebut. Sedangkan extranet merupakan area tertentu dari intranet yang bisa diakses
oleh kelompok di luar anggota kelompok intranet, tapi dengan otorisas tertentu. Fitur
intranet standar dalam suatu organisasi memiliki 4 kemamapuan dasar yaitu e-mail, on
line publishing, on line searches dan application distribution. Sedangkan extranet
memperluas fitur ini ke partner bisnis jika dimungkinkan.

Keuntungan menggunakan intranet di dalam suatu organisasi :

a Mempercepat proses bisnis.
b. Memfasilitas pertukaran informasi.
C. Meningkatkan komunikasi dan kolaborasi.

2.6.7 Transaks Keuangan Online
Transaksi online merupakan transaks yang dilakukan dengan menggunakan sarana
internet. Transaks ini tidak melibatkan manusia dalam dalam prosesnya melainkan
menggunakan mesin atau perangkat lunak dan perangkat keras komputer. Karena
menggunakan mesin maka transaksi ini dapat berjalan selama 24 jam tanpa berhenti.
Keuntungan menggunakan sistem pembayaran online bagi perusahaan dan customer

yaitu sebagal berikut :
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a  Keuntungan bagi perusahaan adalah transaksi dapat berjalan selama 24 jam penuh.
Customer dapat berasal dari negara mana sgja diseluruh dunia selama customer tersebut
terhubung dengan internet. Transaksi berjalan dengan cepat.

b. Keuntungan bagi customer adalah transaks dapat dilakukan kapan sga dan dari mana
sgja

Kerugian menggunakan sistem pembayaran online bagi perusahaan dan customer
yaitu sebagal berikut :

a.  Kerugian bagi perusahaan adalah jikaterjadi fraud atau penyalahgunaan data customer
untuk transaksi dengan pihak merchant.

b.  Kerugian bagi customer adalah rata-rata pihak merchant membebankan biaya transaksi

ke customer.

2.6.8 Model-model Transaks Online
2.6.8.1 Kartu Debit

Kartu debit adalah sebuah kartu pembayaran secara elektronik yang diterbitkan oleh
sebuah Bank. Kartu ini mengacu pada saldo tabungan bank anda di bank penerbit tsb.
Apabilatabungan anda dimisalkan Rp 1 juta maka anda tidak bisa melakukan transaks diatas
nila tsh. Dengan kata lain di batasi oleh nilai tabungan anda. Setiap pembayaran dengan
kartu debit tsb akan mengurangi saldo tabungan anda secara langsung/realtime seperti halnya
anda menarik tabungan di ATM. Fungs dari kartu debit adalah untuk memudahkan
pembayaran ketika berbelanja tanpa harus membawa uang tunai. Kartu tersebut akan di
gesekkan pada sebuah alat pembaca kartu (magnetic stripe reader) di merchand tempat anda
belanja dan anda akan di minta untuk memasukkan nomor PIN sebagai bukti anda mengakui
pembelanjaan tsb. Info dari hasil pembacaan data di kartu oleh mesin pembaca kartu

(magnetic stripe reader) beserta informasi total belanja akan di teruskan ke bank penerbit
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lewat koneks kabel yang menghubungkan antara mesin magstripe reader dengan pusat

komputer di bank penerbit (koneks titik ke titik) untuk dilakukan verifikasi keabsahan dari

kartu tersebut. Sesudah verifikas berhasil maka saldo tabungan anda langsung di debit

(dikurangi). Keuntungan penggunaan kartu debit antaralain :

1. Mudah. Tidak perlu datang ke bank untuk melakukan transaksi atau memperoleh
informasi.

2. Aman. Tidak perlu membawa uang tunai untuk melakukan transaks belanja di took.

3. Fleksibel. Transaksi penarikan tunai/pembelanjaan via ATM/EDC dapat dilakukan
dijaringan bank sendiri, jaringan lokal dan internasional.

4. Leluasa Dapat bertransaks setiagp saat meskipun hari libur.

2.6.8.2 Smart Card

Smart Card merupakan layanan berbasis kartu pintar yang memiliki fasilitas dengan
fitur untuk fungsi payment dan non-payment. Adapun layanan kartu pintar Lintasarta
memiliki fitur security payment yang disesuaikan dengan standar Bank Indonesia (B1).
Keunggulan Layanan

Smart Card memiliki beberapa kelebihan dalam ha kehandalan, kemampuan
menyimpan beratus-ratus informasi dan sulit untuk dipalsukan. Kartu pintar ini cukup mudah
untuk diprogram, sehingga memungkinkan untuk dikembangkan lebih lanjut di sis
aplikasinya
Manfaat Layanan
Lintasarta telah mengembangkan aplikasi penggunaan Smart Card, diantaranya untuk:
1 Pembayaran di pintu tol
2. Service savings, Ssimpan pinjam dan settlement transaksi BPR

3. Mobile record data kesehatan pasien
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4. Kartu pensiun
5. Kartudiskon

6.  Pembelian tiket kereta api dan buswa\

2.6.8.3 Micro-Payment

Layanan pembayaran elektronik berbasiskan Uang Elektronik (e-Wallet). Finnet
memiliki kompetensi untuk bertindak selaku technical acquirer yang memproses transaksi
perpindahan account wallet secara elektronis menggunakan berbagai alternatif media seperti
SmartCard, SM S-based transaction maupun berbasis internet.

Selain itu untuk Issuer yang sudah memiliki sistem e-Wallet pun dapat memanfaatkan
jasa Finnet sebagai Merchant Aggregator, dimana Issuer dapat menjalin koneks dengan
merchants yang dikelola Finnet tanpa harus melakukan proses bisnis -termasuk rekonsiliasi
dan settlement- secara satu-per-satu dengan banyak merchants.

Keuntungan layanan ini bagi Merchant:

1. Memudahkan terjadinya transaks penjualan retail, meningkatkan shopping excitement
di sisi customer, peluang menghadirkan ide-ide promosi dan pemasaran yang unik dan
baru.

2. Kepastian dan kecepatan penerimaan dana di sisi perusahaan, sebab pembayaran dapat
diproses secarareal-time.

3.  Biayaimplementas yang minimal sebab tidak diperlukan investasi perangkat, aplikasi
dan lain-lain, pengguna jasa hanya membayar biaya per-transaksi

4,  Penyebaran Payment Point menjadi meluas dan mengembang secara luar biasa,
memungkinkan terjadinya transaks di manapun dan kapanpun, ditunjang oleh tingkat
pertumbuhan perangkat selular yang tinggi di Indonesia.

5. Tingkat keamanan transaksi yang tinggi.
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2.6.9 Keamanan E-Commerce
Secara umum, keamanan merupakan salah satu komponen atau servis yang
dibutuhkan untuk menjalankan e-commerce. Beberapa topik yang harus dikuasai antara lain
akan didaftar di bawah ini.
2. Teknologi Kriptografi
Teknologi  kriptografi menjelaskan bagamana mengamankan data dengan
menggunakan enkripsi. Berbagal sistem sudah dikembangkan seperti sistem private key
dan public key. Penguasaan agoritma-algoritma populer digunakan untuk
mengamankan data juga sangat penting. Contoh algoritma ini antara lain DES, IDEA,
RC5, RSA dan ECC (Ellliptic Curve Cryptography). Salah satu masalah dalam
mengamankan enkripsi adalah bagaimana memastikan bahwa hanya sang penerima
yang dapat mengakses data.
2. Konsultan Keamanan
Konsultan, organisasi, dan institusi yang bergerak di bidang keamanan dapat membantu
meningkatkan dan menjaga keamanan. Contoh organisasi yang bergerak di bidang ini

adalah IDCERT.

2.6.9.1 Secure Socket Layer (SSL)

Secure Socket Layer atau SSL adalah metode standar yang digunakan untuk
mengamankan proses komunikas di internet, khususnya pada aktifitas penjelgahan
(browsing) situs web. Dengan menggunakan SSL, suatu data/pesan yang dikirimkan antara
server dengan browser komputer client di enkripsi dengan menggunakan PKI (public key
infrastructure). Dengan demikian apabila ada pihak yang tidak bertanggung jawab menyusup
untuk mencuri data/pesan yang dikirim, penyusup tersebut tidak akan dapat menggunakan

pesan yang telah ter-enkripsi tersebut.
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Secure Socket Layer (SSL) merupakan sebuah protokol yang bekerja tepat di bawah
sebuah aplikasi jaringan komputer. Protokol ini menjamin keamanan data yang dikirimkan
satu host dengan host lainnya dan juga memberikan metode otentikasi, terutama untuk
melakukan otentikas terhadap server yang dihubungi. Untuk keamanan data, SSL menjamin
bahwa data yang dikirimkan tidak dapat dicuri dan diubah oleh pihak lain. Selain itu, SSL
jugamelindungi pengguna dari pesan palsu yang mungkin dikirimkan oleh pihak lain.

SSL umumnya dipergunakan untuk mengirimkan data-data yang penting dan rahasia
seperti nomor kartu kredit untuk transaksi e-commerce, data pribadi untuk transaksi
perbankan, dan sebagainya. SSL ini bebas dipergunkan oleh sigpa sgja, bahkan didukung oleh
dua browser utama yaitu Netscape Navigator dan Microsoft Internet Explorer.

Tahapan -tahapan yang harus dilalui dalam menggunakan SSL adalah :

1. Negosias agoritmayang akan digunakan kedua-belah pihak.

2. Otentikas menggunakan Public Key Encryption atau Sertifikat el ektronik.

3.  Komunikas data dengan menggunakan Symmetric Key Encryption.

Pada tahap negosiasi algoritma yang akan digunakan, pilihan-pilihan agoritma yang bisa

digunakan adalah :

a  Public Key Encryption : RSA, Diffie-Helman, DSA (Digital Signature Algorithm) atau
Fortezza

b. Symmetric Key Encryption: RC2, RC4, IDEA (Internationa Data Encryption
Algorithm), DES (Data Encryption Standard), Triple DES atau AES

c. Untuk fungsi hash 1 arah : MD5 (Message-Digest algorithm 5) atau SHA (Secure Hash
Algorithm)

Instalasi Secure Socket Layer

root@server:~# apt-get install openss

Konfigurasi Secure Socket Layer

# Comment out the following two lines for the "traditional”

# (and highly broken) format.

name opt = ca default # Subject Name options
cert opt = ca default # Certificate field options
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# Extension copying option: use with caution.
# copy_extensions = copy

# Extensions to add to a CRL. Note:

# Netscape communicator chokes on V2 CRLS
# so thisis commented out

# by default to leaveaVV1 CRL.

# crlnumber must also be

# commented out to leaveaVV1 CRL.

# crl_extensions =crl_ext

default days =365 # 1 tahun certify for
default_crl_days= 30 # 1 bulan

default md = shal # which md to use.
preserve =no # keep passed DN ordering

2.6.9.2 Message Digest algorithm 5 (M D5)

Dalam situs ietf.org/rfc/rfcl1321.txt dinyatakan bahwa message digest adalah sebuah
tanda tangan digital yang padat untuk suatu data atau dokumen yang memiliki data biner.
Suatu algoritma tanda tangan digital yang baik, tidak akan menghasilkan tanda tangan digital
yang sama untuk input yang berbeda. Tetapi untuk memenuhi teori tersebut, akan
memerlukan suatu tanda tangan digital yang panjangnya sama dengan panjang data input.

Algoritma message digest memiliki banyak persamaan dengan teknik yang digunakan
pada enkripsi, namun dengan hasil yang berbeda. Enkripsi mengubah isi dokumen menjadi
kode-kode yang tidak dimengerti manusia yang tidak berhak mengetahuinya, dan bisa diubah
kembali ke bentuk aslinya dengan memakai kunci dekripsi. Sedangkan message digest
menghasilkan tanda tangan digital, yang merupakan hasil perhitungan dari data string yang
diinputkan, tetapi tanda tangan digital tersebut tidak bisa diubah kembali menjadi string
input.

MD5 adalah algoritma message digest 128 bit yang dibuat oleh Professor Ronald L.
Rivest dari Massachusetts Institute of Technology (MIT) dan dipublikasikan pada bulan April
1992. Professor Ronald Rivest menyatakan bahwa algoritma MD5 akan menghasilkan tanda
tangan digital 128 bit dari suatu input, tidak peduli berapapun panjangnya. Secara sederhana

bisa dinyatakan algoritma MD5 melakukan "kompresi” terhadap suatu input, baik panjang
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maupun pendek, yang hasiinya adalah tanda tangan digital sepanjang 32 (tiga puluh dua)
karakter. MD5 merupakan bantahan atas teori yang menyatakan, untuk menghasilkan tanda
tangan digital yang baik maka panjang tanda tangan digital harus sama dengan panjang
masukannya.

Berikut ini adalah contoh tanda tangan digital dengan menggunakan algoritma MD5 :

1.  md5 ("B") = 0947f85161b05919d96940f 3de14852e

2. md5 ("b") = 92eb5ffeebae2fec3ad71c777531578f

3. md5 ("a") = 0ccl75hb9c0f 1h6a831c399e269772661

4.  md5 ("a.") = 9fbcccf456ef61f9eal07¢417297911d

5. md5("a") = 99020ch24bd13238d907c65cc2b57¢c03

6. md5 ("a") = d4ac0334c4130de05h4a37a87590ccc4

7. md5 ("a") = 3ded2184a3e467984dba5788f82cc430

Contoh pertama menunjukkan hasil output karakter “B”. Contoh kedua adalah output
karakter “b”. Ternyata dari hasil perbandingan terlihat bahwa wal aupun terlihat hampir sama,
tetapi jenisnya berbeda maka fungsi MD5 akan mengeluarkan hasil yang tidak identik. Lima
contoh terakhir menunjukkan bahwa walaupun huruf yang diinputkan sama, tetapi
penambahan karakter atau spasi sebanyak satu atau dua spasi serta perubahan apapun
terhadap input akan memberikan output berbeda.

Dari contoh di atas dapat disimpulkan bahwa algoritma MD5 selalu menghasilkan
tanda tangan digital sepanjang 32 karakter, tanpa tergantung panjang input. Selain itu hasil
output tidak akan sama untuk input yang berbeda.

Kelebihan dari MD5 adalah sulit untuk dipecahkan walaupun dengan serangan brute
force, tingkat keamanan MD5 adalah salah satu yang terbaik, tidak bisa diubah kembali
menjadi data asli (irreversible), hasil keluaran MD5 selalu 32 karakter. Sedangkan

kekurangan MD5 adalah proses perubahan data asli menjadi MD5 perlu waktu relatif lama,
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memerlukan resource hardware komputer yang cukup besar, semakin besar kemampuan

komputer makin cepat kinerjanya.

2.7  Paypal

PayPal adalah salah satu alat pembayaran (Payment procesors) menggunakan internet
yang terbanyak digunakan didunia dan teraman. Pengguna internet dapat membeli barang di
ebay, lisens software original, keanggotaan situs, urusan bisnis, mengirim dan menerima
donasi/sumbangan, mengirim uang ke pengguna PayPal lain di seluruh dunia dan banyak
fungsi lainnya dengan mudah dan otomatis menggunakan internet, PayPal mengatas
kekurangan dalam pengiriman uang tradisional seperti Cek atau Money order yang prosesnya
dapat memakan waktu PayPal seperti rekening bank, pertama anda membuat account, lalu
mengisi account tersebut dengan dana dari kartu kredit atau transferan dana dari account
paypa orang lain ke balance paypal anda, dan anda sudah dapat menggunakan account
PayPal untuk bertransaksi

Kebijaksanaan perlindungan tertulis untuk pembeli yang menggunakan PayPal
menyatakan pembeli yang menggunakan PayPal dapat melakukan komplain dalam waktu 45
hari jika pembeli belum mendapatkan barang yang dipesan atau jika barang yang dipesan
tidak sesual deskripsi yang di beritahukan penjual. Jika pembeli menggunakan kartu kredit
akan mendapatkan pengembalian uang chargeback dari perusahaan kartu kreditnya PayPal
juga melindungi penjual dari pengembalian uang atau komplain yang bohong dari pembeli
tergantung situasi dan pembuktian. Kebijakan perlindungan tertulis untuk penjua dirancang
untuk melindungi penjual dari klaim pembeli yang mengaku telah mengirim uang yang tidak
ada catatan bukti pembayaran dan catatan transaksi, setigp pembelian menggunakan PayPal
selalu ada catatan bukti pembayarannya di account PayPal pengirim dan penerima uang,

sebagai bukti jika benar telah terjadi pengiriman uang antara keduanya.
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Berdasarkan pernyataan diatas dapat diambil kesimpulan menggunakan PayPal |ebih
aman dari alat pembayaran online lain bagi pengirim dan penerima uang karena ada bukti
pembayaran dan dapat melakukan komplain yang benar jika terjadi sesuatu atau terhindar

dari komplain yang salah.

2.7.1 Sgarah Paypal

PayPal adalah salah satu alat pembayaran (Payment procesors) menggunakan internet yang
terbanyak digunakan didunia dan teraman. Pengguna internet dapat membeli barang di ebay,
lisensi software original, keanggotaan situs, urusan bisnis, mengirim dan menerima
donasi/sumbangan, mengirim uang ke pengguna PayPal lain di seluruh dunia dan banyak
fungsi lainnya dengan mudah dan otomatis menggunakan internet, PayPal mengatas
kekurangan dalam pengiriman uang tradisional seperti Cek atau Money order yang prosesnya
dapat memakan waktu PayPal seperti rekening bank, pertama anda membuat account, lalu
mengisi account tersebut dengan dana dari kartu kredit atau transferan dana dari account
paypa orang lain ke balance paypal anda, dan anda sudah dapat menggunakan account
PayPal untuk bertransaksi.

K ebijaksanaan perlindungan tertulis untuk pembeli yang menggunakan PayPal menyatakan
pembeli yang menggunakan PayPal dapat melakukan komplain dalam waktu 45 hari jika
pembeli belum mendapatkan barang yang dipesan atau jika barang yang dipesan tidak sesuai
deskripss yang di beritahukan penjual. Jika pembeli menggunakan kartu kredit akan
mendapatkan pengembalian uang chargeback dari perusahaan kartu kreditnya PayPal juga
melindungi penjua dari pengembaian uang atau komplain yang bohong dari pembeli
tergantung situasi dan pembuktian. Kebijakan perlindungan tertulis untuk penjua dirancang
untuk melindungi penjual dari klaim pembeli yang mengaku telah mengirim uang yang tidak

ada catatan bukti pembayaran dan catatan transaksi, setigp pembelian menggunakan PayPal
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selalu ada catatan bukti pembayarannya di account PayPal pengirim dan penerima uang,
sebagai bukti jika benar telah terjadi pengiriman uang antara keduanya.

Berdasarkan pernyataan diatas dapat diambil kesimpulan menggunakan PayPal |ebih aman
dari alat pembayaran online lain bagi pengirim dan penerima uang karena ada bukti
pembayaran dan dapat melakukan komplain yang benar jika terjadi sesuatu atau terhindar

dari komplain yang salah.

2.7.2 CaraMendaftar paypal
Sebelum mula mendaftar, sigpkan data-data anda untuk membuat account
PayPalseperti Email, Nama, Alamat, Telp, Nomor kartu kredit (Pastikan Nama, Alamat, Telp
yang akan anda is untuk pendaftaran sama dengan data pada kartu kredit anda) (jika punya)
jikatidak punya kartu kredit juga gak apa-apa bisa di atasi nanti, setelah semua siap lakukan
langkah berikut ini:
1. Masuk ke situs Ini paypal.com
2. Klik SignUp untuk mendaftar
3. Selanjutnya ada pilihan negara, karena anda di Indonesia pilih Indonesia. Lalu pilih tipe
account yang anda inginkan, untuk pendaftar baru di Indonesia disarankan memilih
yang personal account dahulu, anda dapat Upgrade kemudian ke tipe Premiere account
atau Business account dengan mudah dan gratis sesuai kebutuhan. Setelah itu
tekan Continue
4. Selanjutnya masukan informasi anda seperti Nama, Alamat, Telp, Email (Pastikan Nama,
Alamat, Telp yang anda isi untuk pendaftaran sama dengan data kartu kreditanda) Untuk

mata uang biarkan tetap U.S. Dollars karena Rupiah belum ada
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Contoh penulisan nomor Telepon yang benar : 02177755555 atau 021-77755555 atau 62-

21-77755555

Contoh penulisan nomor Mobile phone yang benar : 0812345678

Emall yang anda masukan akan menjadi username PayPal anda untuk login atau
bertransaksi menggunakan PayPal kemudian.

Is Password anda dengan kombinasi huruf dan angka, minimal 8 karakter, gunakan
password yang berbeda dengan password yang biasa anda gunakan

Pada Password Recovery pilih dan isikan 2 pertanyaan dan jawaban pribadi untuk
mendapatkan password anda kembali jika suatu saat anda lupa password

Baca lagi User Agreement dan Privacy Policy jika diperlukan, lalu beri tanda centang
pada Yes, dan ketikan kode pengaman yang berwarna kuning pada kolom yang tersedia

tanpa spasi.

Periksa lagi dan pastikan Nama, Alamat, Telp yang anda isi sesuai dengan data
kartukredit anda, jika sudah yakin tekan Sign Up

. (tidak wajib sekarang)Dibagian selanjutnya diinstruksikan untuk memasukan Nomor
kartu kredit anda yang akan digunakan untuk memasukan dana ke account PayPa anda,
Jikasudah klik Add Card.

Jika anda tidak ingin memasukan data kartu kredit anda sekarang klik Cancel, anda dapat
memasukan data kartu kredit anda kemudian setelah login di halaman My Account

. Anda akan menerima email konfirmasi bahwa anda telah mendaftar dan untuk
mengaktifkan account PayPal, buka email dari PayPal tersebut dan klik link konfirmas
yang terdapat didalamnya untuk konfirmasi bahwa anda adalah pemilik email tersebut

. Setelah itu anda akan dibawa kembali ke situs PayPal lagi dan masukan password anda lagi
(anda harus memasukan password anda setiap ke situs PayPal) lalu ikuti langkah

selanjutnya, setelah itu anda akan masuk ke halaman My Account



49

8. Jika anda sudah memasukan data kartu kredit di halaman My Account akan ada bacaan
Expanded option (pilihan), baca dengan teliti instruksinya, anda di instruksikan untuk
menekan tombol Get Number untuk menjadi Verified member PayPal (Kebenaran alamat

anda sudah di cek oleh PayPal.

2.7.3 Penggunaan Paypal

Paypal Bisa berfungsi macam-macam disini saya mengambil dari payplindonesia.com
bagaman cara kirim uang belanjaonline dil antara lain transfer uang pada paypal lain
Andadapat mentransfer uang ke account PayPal lain :

1. Login ke website PayPal https://www.PayPal.com

2. Ke My Account —> Send Money lalu isi formulir pengiriman uang dengan email PayPal
tujuan sertajumlah transfer, dan ikuti intruksi selanjutnya

Membayar barang lelang yang di listing di ebay :

1. Login ke website PayPal https://www.PayPal.com/

2. Ke My Account —> Send Money —> Pay for eBay Items, Login dengan user ID dan
password ebay anda dan ikuti instruksi selanjutnya.

Catatan :

Jika anda masih menjadi PayPal Unverified member, account PayPal anda masih
dibatasi dengan limit $100 USD untuk melakukan pembayaran atau mengirim uang ke
account PayPal lain, untuk menghilangkan limit Account PayPal anda harus menjadi Verified
member (Kebenaran alamat anda sudah di cek oleh PayPal) lihat cara mendaftar menjadi
Verified member dihttp://www.paypalindonesia.com/info-4.html
Anda sudah harus mempunyai kartu kredit yang dapat dipakai di account paypal anda atau
mempunyai PayPal balance di account anda untuk melakukan pembayaran atau mengirim

uang ke account PayPal lain
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Anda dapat melakukan pembelian/pembayaran diberbagai website merchant yang
menerima pembayaran Paypal seperti :
- Lisens software original :

Sebagai contoh kami mengambil software winzip yaitu salah satu software terbanyak
dipaka didunia dan sudah pasti terpecaya, anda dapat membeli lisensi asli software winzip di
http://www.winzip.com , untuk membeli lisensinya pilih bagian order atau Buy Now, lalu
ikuti instruksi yang diberikan di website tersebut jika anda ingin membeli lisensinya, setelah
anda selesai melakukan pembayaran dengan Paypa anda akan dibawa kembali ke website
winzip dan saat itu juga anda akan mendapat nomor atau kode lisensi yang anda order,

Paypal otomatis men-chrage dari account Paypa anda ke account Paypal penjual saat
itu juga kecuali jika ordernya memerlukan tenaga manusia. Cara yang sama dapat anda
lakukan juga pada website merchant lain

Sebelum melakukan transaksi periksa dahulu keamanan website tersebut bukan
penipuan dengan menghubungi mereka, jangan bertransaks dengan website yang pemiliknya
tidak dapat dihubungi, cari tahu orang lain yang pernah bertransaksi dengan mereka,
bagaimana reputasinya di forum atau website lain, lebih baik lagi jika website tersebut sudah
di verifikas oleh Verisign, Hacker save atau verifikasi keamanan lainnya, pastikan jugalogo
Verisign, Hacker save atau website keamanan lain jika tercantum diwebsite tersebut di link
ke website verifikas masing-masing dengan benar, jika tidak anda perlu mencurigai website
tempat anda akan melakukan transaks tersebut, lebih baik lagi jika website tersebut
dilengkapi SSL secured yaitu tanda gembok berwarna kuning disebelah kanan bawah
browser yang berarti website tersebut memiliki keamanan berlapis

- Membeli keanggotaan situs
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Anda juga dapat membeli keanggotaan suatu situs berbayar yang menerima pembayaran
melalui Paypal, cara order nya sama seperti anda melakukan order lisens software original

diatas.

2.8 Konsep Dasar Analisis Sistem

Analisis sistem dapat didefinisikan sebagai “ penguraian dari suatu sistem informasi
yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan
dan mengevaluas permasalahanpermasalahan, kesempatan-kesempatan, hambatan-
hambatan yang terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan

per baikanperbaikannya.” Analisis dan Desain : Jogiyanto [4]

28.1 Flowmap

Bagan alir atau flow map adalah bagan yang menunjukan alir didalam program atau
prosedur sistem secara logika. Bagan alir digunakan terutama untuk alat bantu komunikasi
dan dokumentasi. Bagan alir dokumen atau sering disebut juga Flow Map merupakan bagan

alir yang menunjukan arus dari aliran formulir termasuk tembusan-tembusannya

2.8.2 ERD (Entity Relationship Diagram)
Model E-R didasarkan pada perseps bahwa dunia nyata merupakan sekumpulan dari
sejumlah objek dasar (entitas) dan relasi antar objek-objek data tersebut.

Diagram yang menggambarkan struktur lojik keseluruhan basis data, simbol yang
digunakan adalah Persegi empat, merepresentasikan himpunan entitas (untuk entitas lemah
diberi garis ganda), Elips, merepresentasikan atribut, Wajik, merepresentasikan himpunan
keterhubungan, Garis, menghubungkan simbol-simbol pada diagram. Label dari persegi

empat, €lips, dan wajik menunjukkan nama, Kardinalitas pemetaan dinyatakan dengan 2 cara
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[Korth] garis berarah (1) dan garis tidak berarah (Banyak), [Date] menuliskan
kardinalitasnya pada garis dan Peran dapat dituliskan sebagai |abel dari garis.
Pemakaian elemen-elemen dalam ERD adatiga diantaranya sebagai berikut :

1. Entity (Entitas) adalah sebuah objek yang dapat dibedakan dari objek-objek lainnya,
yang memiliki sgumlah property atau atribut, dimana setiagp atribut memiliki
sekumpulan nilai yang diizinkan yang disebut domain, himpunnan entitas yaitu
kumpulan jumlah entitas yang memiliki tipe yang sama dan sebuah basis data
mengandung sekumpulan himpunan entitas yang masing-masingnya memiliki sgjumlah
entitas dari tipe yang sama.

2. Reationship (relas) merupakan hubungan antar entitas yaitu sebuah relas
menggambarkan suatu asosias antar sejumlah entitas, himpunan relasi (Relationsip set)
adalah kumpulan sgjumlah relasi yang memiliki tipe yang sama yang merupakan relas

matematis terhadap dua atau lebih himpunan entitas : {(e1, €. €,)|( e € Ey &€ E»

..., Ene Epn)}, Jumlah entitas terlihat dalam 2 buah relasi disebut dergjat. Kebanyakan
relasi yang muncul adalah relasi binary, ada beberapa yang ternary, lebih dari itu sangat
jarang, Fungs sebuah entitas di dalam relasi disebut peran (role) dan Sebuah relasi

dapat memiliki atribut.

2.8.3 Diagram Konteks

Diagram konteks merupakan arus data yang berfungsi untuk menggambarkan
keterkaitan aliran-aliran data antar sistem dengan bagian luar (kesatuan luar). Kesatuan luar
ini merupakan sumber arus data atau tujuan data yang berhubungan dengan sistem informasi

tersebut.
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2.84 DFD (Data Flow Diagram)

DFD sering digunakan untuk menggambarkan suatu sistem yang telah ada atau sistem
baru yang akan dikembangkan secara logika tanpa mempertimbangkan lingkungan fisik
dimana data tersebut akan disimapan. DFD merupakan aat yang digunakan pada metodol ogi
pengembangan sistem yang terstruktur, selain itu merupakan alat yang cukup popular
dikarenakan dapat menggambarkan arus data daam didadam sistem secara jelas dan
terstruktur.

Daam mengembangkan suatu aliran data atau proses yang terjadi di dalam sistem data
flow diagram menggunakan simbol-simbol yang memiliki arti tersendiri dalam menerangkan

a. Eksternal Entity
Eksternal entity dapat merupakan kesatuan (entity) dilingkungan luar sistem yang dapat
berupa orang, organisasi atau sistem lainnya, yang memberikan input-output dari sistem.
b. DataFlow
Arus data ini mengatur diantara proses, simpan data, dan kesatuan luar. Arus data ini
menujukkan arus data yang dapat berupa masukan sistem atau hasil proses sistem.
c. Proses

Untuk physical data flow diagram (PDFD), data dilakukan oleh orang, mesin atau
komputer. Sedangkan untuk logical data flow diagram (LDFD), suatu proses hanya
menujukkan proses dari komputer.

d. Penyimpanan Data

Simpanan data (data store) merupakan tempat penyimpanan data. Simpanan data dari
DFD disimbolkan dengan sepasang garis horizontal paralel.

Konsep dasar DFD dapat dilakukan dengan analisa Top Down, yaitu pemecahan

sistem yang besar menjadi beberapa sub-sub sistem yang lebih kecil DFD terdiri dari :
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a. Context Diagram

Diagram konteks yaitu diagram yang menunjukkan batas dan jangkauan dari sistem
informasi yang dibuat. Merupakan gambaran sistem secara garis besar dengan entitas-entitas
yang ada dan hanya memperlihatkan kelompok data input dan output.

Konteks diagram merupakan level teratas dari diagram arus data . Diagram konteks
adalah diagram tingkat atas yang merupakan diagram global dari sistem informasi yang
menggambarkan airan-aliran data dari entitas-entitas yang masuk dan yang keluar dari
Sistem.

b. Middle Level

Merupakan pemecahan dari tiap-tiap proses yang mempunyal fungsi sama. Pada middle
level diagaram O dipecah menjadi diagram 1,2,3 dan seterusnya yang merupakan penguraian
dari diagram konteks.
c. Lowest Level (DFD Level Terendah),

Diagram yang menunjukkan proses yang lebih detail dari level sebelumnyaMerupakan
pemecahan dari data flow yang ada pada middle level. Pemecahan tersebut masih tetap
mempunyai fungs yang samadari level sebelumnya. Untuk Lowest Level, pemberian nomor

diagram terdiri dari bagian middle level.

2.9  Pengertian Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak memiliki pengertian menunjuk pada program dan alat bantu lain yang
bersifat menambah kemampuan komputer sebagai alat untuk melaksanakan tugas atau
operas tertentu. Program aplikasi dapat dibuat secara khusus untuk memenuhi kebutuhan
khusus pula (tailor-made) atau berupa paket yang mempunyai aplikasi umum.

Disebut juga dengan perangkat lunak, merupakan kumpulan beberapa perintah yang

dieksekus oleh mesin komputer dalam menjalankan pekerjaannya. perangkat lunak ini
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merupakan catatan bagi mesin komputer untuk menyimpan perintah, maupun dokumen serta
arsip lainnya.

Merupakan data elektronik yang disimpan sedemikian rupa oleh komputer itu sendiri,
data yang disimpan ini dapat berupa program atau instruksi yang akan dijalankan oleh
perintah, maupun catatan-catatan yang diperlukan oleh komputer untuk menjalankan perintah
yang dijalankannya. Untuk mencapai keinginannya tersebut dirancanglah suatu susunan
logika, logika yang disusun ini diolah melalui perangkat lunak, yang disebut juga dengan
program beserta data-data yang diolahnya. Pengolahan pada software ini melibatkan
beberapa hal, diantaranya adalah sistem operasi, program, dan data. Software ini mengatur

sedemikian rupa sehingga logika yang ada dapat dimengerti oleh mesin komputer.

29.1 Xampp
XAMPP adalah perangkat lunak bebas, yang mendukung banyak sistem operas,

merupakan kompilasi dari beberapa program.

Fungsinya adalah sebagal server yang berdiri sendiri (localhost), yang terdiri atas
program Apache HTTP Server, MySQL database, dan penerjemah bahasa yang ditulis
dengan bahasa pemrograman PHP danPerl. Nama XAMPP merupakan singkatan dari X
(empat sistem operas  apapun), Apache, MySQL, PHPdan Perl. Programini  tersedia
dadam GNU Genera Public License dan bebas, merupakanweb server yang mudah

digunakan yang dapat melayani tampilan halaman web yang dinamis

2.9.2 Apache
Server HTTP Apache atau Server Web/WWW Apache adalah server web yang dapat

dijalankan dibanyak sistem operasi (Unix, BSD, Linux, Windows, Novotel Netware dan
lainnya) yang berguna untuk melayani dan memfungsikan situs web. Protokol yang

digunakan untuk melayani fasilitas web/www ini menggunakan HTTP.
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Apache memiliki fitur-fitur yang canggih seperti pesan kesalahan yang dapat
dikonfigur, autentikasi berbasis basis data dan lain-lain. Apache juga didukung oleh sgjumlah
antar muka pengguna berbasis grafik (GUI) yang memungkinkan penanganan server menjadi
mudah.

Apache merupakan software open source dikembangkan oleh komunitas terbuka yang

terdiri dari pengembang-pengembang dibawah naungan Apache Software Foundation

2.9.3 Macromedia Dreamweaver 8

Macromedia Dreamweaver 8 adalah sebuah editor HTML professional untuk
perancangan (design), pengkodean (coding), dan pengembangan situs web, halaman web dan
aplikas web. Bekerja pada lingkungan visual editing, Dreamweaver menyediakan suatu tool
yang sangat membantu untuk pembuatan web. Fitur-fitur visual editing di dalam
Dreamweaver mengijinkan pembuatan halaman web dengan cepat tanpa menulis baris kode.

Dreamweaver membantu dalam membangun aplikasi web database dinamis dengan
menggunakan bahasa server seperti ASP, ASP.NET, ColdFusion Markup Language

(CFML), JSP, dan PHP.

294 MySQL
MySQL adalah sebuah aplikasi Relational Database Management Server (RDBMS)
bersifat open source yang memungkinkan data diakses dengan cepat oleh banyak pemakal
secara bersamaan dan juga memungkinkan pembatasan akses pemakai berdasarkan privilege
(hak akses) yang diberikan. MySQL menggunakan bahasa SQL (structured query language)
yang merupakan bahasa standar pemograman database.
MySQL dipublikasikan sgak tahun 1996, akan tetapi sebenarnya sudah

dikembangkan sgak tahun 1979. MySQL telah memenangakan penghargaan Linux Journal
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Reader’s Choice Award selama tiga tahun. MySQL sekarang tersedia di bawah lisensi open
source, tapi adajugalisens utuk menggunakan MySQL yang bersifat komersial.

Keunggulan dari MySQL adalah :

1. Bersfat open source.

2.  Sistem software-nya tidak memberatkan kerja server atau komputer karena dapat

bekerjadi background.

2.9.4.1 DML
DML digunakan untuk memanipulasi data yang ada dalam suatu tabel. Perintah yang

umum dilakukan adal ah:

SELECT untuk menampilkan data

INSERT untuk menambahkan data baru

UPDATE untuk mengubah data yang sudah ada

DELETE untuk menghapus data

SELECT

SELECT adalah perintah yang paling sering digunakan pada SQL, sehingga terkadang
istilah query dirujukkan pada perintah SELECT. SELECT digunakan untuk menampilkan
data dari satu atau lebih tabel, biasanya dalam sebuah basis data yang sama. Secara umum,

perintah SELECT memiliki bentuk lengkap: ( QUERY BUDIN ) Cilegon.

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

SELECT [nama_t abel |alias.]nana _fieldl [AS aliasl] [, nama_field2, ...]
FROM nanma_t abel 1 [AS aliasl] [INNER| LEFT| RIGHT JO N tabel 2 ON

kondi si _penghubung]

[, nana_tabel 3 [AS alias3], ...]

[ WHERE kondi si ]

[ ORDER BY nama_fieldl [ASC| DESC][, nama_field2 [ ASCH DESC], ...]]

[ GROUP BY nama_fieldl[, nana field2, ...]]

[ HAVI NG kondi si _aggr egat ]

= kondis adalah syarat yang harus dipenuhi suatu data agar ditampilkan.
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= kondisi_aggregat adalah syarat khusus untuk fungsi aggregeat.
Kondis dapat dihubungkan dengan operator logika, misalnya AND, OR, dan sebagainya.
Contoh:

Diasumsikan terdapat tabel user yang berisi data sebagai berikut.

username  passwd tanggal_lahir jml_transaks total_transaksi

Aris 6487ADSEF 09-09-1987 6 10.000
Budi 97AD4erD | 01-01-1994 O 0
Charlie 548794654 06-12-1965 24 312.150
Daniel FLKH947HF 24-04-1980 3 0

Erik 94RER54 17-08-1945 34 50.000

Contoh 1: Tampilkan seluruh data.

SELECT *
FROM user

____________________________________________________________________________________

. SELECT * !
. FROM user I
E WHERE total transaksi = 0 E

Contoh 3: Tampilkan username pengguna yang bertransaksi kurang dari 10 dan nilainyalebih

dari 1.000.

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

E SELECT user nane E
. FROM user :
E WHERE jm _transakai < 10 AND total _transaksi > 1000 E

____________________________________________________________________________________



Contoh 5: Tampilkan seluruh data diurutkan berdasarkan jumlah transaks terbesar ke

terkecil.

SELECT *
' FROM user :
| ORDER BY jmi _transaksi DESC
2.9.4.2DDL
DDL digunakan untuk mendefinisikan, mengubah, serta menghapus basis data dan objek-
objek yang diperlukan dalam basis data, misalnya tabel, view, user, dan sebagainya. Secara
umum, DDL yang digunakan adalah CREATE untuk membuat objek baru, USE untuk
menggunakan objek, ALTER untuk mengubah objek yang sudah ada, dan DROFP untuk
menghapus objek. DDL biasanya digunakan oleh administrator basis data dalam pembuatan
sebuah aplikasi basis data.
CREATE

CREATE digunakan untuk membuat basis data maupun objek-objek basis data. SQL yang
umum digunakan adalah:

______________________________________________________________________________

——————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

CREATE TABLE membuat tabel baru pada basis data yang sedang aktif. Secara
umum, perintah ini memiliki bentuk

CREATE TABLE [ name_t abel ]
(

nama_fieldl tipe_data [constraints]],
nama_fiel d2 tipe_data,



CREATE TABLE [ nane_t abel ]
(

E name_fieldl tipe_data [, E
. nama_field2 tipe_data, :
' [ CONSTRAINT nama_field constraints] :

dengan:

nama_field adalah nama kolom (field) yang akan dibuat. Beberapa sistem mangemen
basis data mengizinkan penggunaan spasi dan karakter nonhuruf pada nama kolom.

tipe _datatergantung implementasi sistem mangemen basis data. Misalnya,
pada MySQL, tipe data dapat berupa VARCHAR, TEXT, BLOB, ENUM, dan sebagainya.

constraints adalah batasan-batasan yang diberikan untuk tiap kolom. Ini juga
tergantung implementasi sistem mangemen basis data, misalnya NOT NULL, UNIQUE, dan
sebagainya. Ini dapat digunakan untuk mendefinisikan kunci primer (primary key) dan kunci
asing (foreign key).

Satu tabel boleh tidak memiliki kunci primer sama sekali, namun sangat disarankan
mendefinisikan paling tidak satu kolom sebagai kunci primer.

Contoh:

CREATE TABLE user

(
user name VARCHAR(30) CONSTRAI NT PRI MARY KEY,

passwd VARCHAR(20) NOT NULL,
t anggal _| ahir DATETI ME

akan membuat tabel user seperti berikut:

username passwd tanggal_lahir
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295 HTML

HTML merupakan singkatan dari hypertext markup language, yang merupakan
program penulisan informasi pada sebuah hompage. Penulisan HTML dapat dilakukan
menggunakan alat bantu seperti Notepad yang terdapat pada windows atau simple text
machintosh.

Selain itu juga dapat digunakan editor HTML seperti Macromedia Dreamweaver dan
Microsoft Frontpage yang dapat memudahkan dalam menulis HTML dan memungkinkan
dokumen HTML yang dibuat dapat diakses oleh berbagai jenis Browser. HTML berupa
kode-kode tag yang memberikan instruksi pada Web Browser untuk memberikan tampilan

sesual yang diinginkan.

2.9.6 Cascading Style Sheet (CSS)

Cascading Style Sheet (CSS) atau yang biasa disingkat dengan CSS, merupakan suatu
dokumen yang digunakan untuk melakuakan pengaturan halaman Web yang ditulis dengan
HTML atau XHTML. Penggunaan CSS tidak memerlukan perangkat lunak tertentu karena
CSS merupakan script yang telah embedded dengan HTML. CSS digunakan oleh Web
Designer untuk menentukan warna, jenis, huruf, tata letak, dan berbagal aspek tampilan
dokumen. CSS digunakan terutama untuk memisahkan antara isi dokumen (yang ditulis
dengan HTML atau bahasa markup lainnya) dengan presentasi dokumen (yang ditulis dengan
CSS). Pemisah ini ditujukan agar dapat mmemisahkan aksesibilitas isi, memberikan lebih
banyak keleluasaan dan kontrol terhadap tampilan, dan mengurangi kompleksitas serta

pengulangan pada strukur isi.
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29.7 PHP

PHP diciptakan oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1994 dan bersifat open source.
Sampai bulan januari 2007, PHP sudah digunakan oleh kurang lebih 20 juta domain dan
terus berkembang sampai saat ini.

PHP merupakan singkatan dari Hypertext Preprocessor, adalah sebuah bahasa
scripting yang terpasang pada HTML. Sebagian besar sintaks mirip dengan bahasa C, Java
dan Perl, ditambah beberapa fungsi PHP yang spesifik. Tujuan utama bahasa ini adalah untuk
memungkinkan perancang web menulis halaman web dinamis dengan cepat.

PHP merupakan bahasa pemograman web yang bersifat server-side HTML=embedded
scripting, di mana script-nya menyatu dengan HTML dan berada s server. Artinya adalah
sintaks dan perintah-perintah yang kita berikan akan sepenuhnya dijalankan di server tetapi
disertakan HTML biasa. PHP dikenal sebga bahasa scripting yang menyatu dengan tag
HTML, dieksekus di server dan digunakan untuk membuat halaman web yang dinamis
seperti ASP (Active Server Pages) dan JSP (Java Server Pages).

Seluruh aplikasi berbasis web dapat dibuat dengan PHP. Namun kekuatan yang paling
utama PHP adalah pada konektivitasnya dengan system database di dalam web. Sistem
database yang dapat didukung oleh PHP adalah :

1. Oracle

2. MySQL

3. Sybase

4. PostgreSQL

Software ini juga dapat berjalan pada web server seperti PWS (Personal Web Server),
Apache, IIS, AOLServer, fhttpd, phttpd dan sebagainya. PHP juga merupakan bahasa
pemograman yang dapat kita kembangkan sendiri seperti menambah fungsi-fungsi baru.

Keunggulan lainnya dari PHP adalah PHP juga mendukung komunikasi dengan layanan
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seperti protocol IMAP, SNMP, NNTP, POP3 bahkan HTTP. PHP dapat diinstal sebagai
bagian atau modul dari apache web server atau sebagai CGI script yang mandiri.
Banyak keuntungan yang dapat diperoleh jika menggunakan PHP sebagai modul dari
apache di antaranyaadaah :
1.  Tingkat keamanan yang cukup tinggi
2. waktu eksekusi yang lebih cepat dibandingkan dengan bahasa pemograman web
lainnya yang berorientasi pada server-side scripting.

3.  Akseske sistem database yang lebih fleksibel seperti MySQL.

2.9.7.1 Perintah-perintah MySQL
Pada MySQL terdapat beberapa perintah. Perintah-perintah pada MySQL ini hampir
sama dengan perintah-perintah pada database server lainnya. Perintah-perintah MySQL itu
antaralain adalah sebagai berikut :
1. Create database, digunakan untuk membuat database pada database server.
Sintaksnya adalah :
Create database database name
Database name adalah nama database yang akan dibuat.
2. Usedatabase, digunakan untuk menunjuk database yang akan digunakan.
Sintaksnya adalah :
Use database name
Database name adalah nama database yang akan digunakan.
3.  Createtable, digunakan untuk membuat tabel pada database yang digunakan.
Sintaksnya adalah :

Create table table_name
(

Columnl column_type column_attributes,
Column2 column_type column_attributes,
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Primary_key (column_name)

);

Table_name adalah nama tabel yang akan dibuat. Columnl adalah nama kolom yang
akan dibuat pada tabel. Column_type adalah tipe dari kolom tersebut , dapat berupa
char, varchar, tinytext, mediumtext, longtext, enum, int, tinyint, mediumint, bigint, float,
decimal, time, date, datetime, timestamp, year.

Insert, digunakan untuk menambahkan record pada tabel.

Sintaksnya adalah :

Insert into table_name(columnl, column2,..) values (valuel,vaue2,..)

Table name adalah namatabel yang akan ditambahkan record-nya. Columnl, column2
adalah kolom yang akan ditambahkan data. Valuel,value2 adalah data yang akan
ditambahkan.

Update, digunakan untuk mengubah record yang sudah ada pada tabel.

Sintaksnya adalah :

Update table_name set columnl=valuel, column2=vaue2 where column=value

Table name adalah nama tabel yang akan dirubah record-nya. Columnl, column2
adal ah kolom yang akan dirubah data. Valuel,value2 adalah data yang akan digantikan.
Drop table, digunakan untuk menghapus tabel.

Sintaksnya adalah :

Drop table table_name

Table_name adalah namatabel yang akan dihapus.

Show tables, digunakan untuk menampilkan tabel-tabel yang telah dibuat dalam
database yang aktif.
Sintaksnya adalah :

Show tables
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8.  Show field, digunakan untuk menampilkan seluruh field dalam suatu tabel.
Sintaksnya adalah :
Show field from table_name
Table_name adalah namatabel yang akan ditampilkan field-nya.
9.  Alter table, digunakan untuk menambah,merubah, dan menghapus field dalam suatu
tabel.
Sintaksnya adalah :
a  Untuk menambahkan

Alter table_name add column columnl column_type column_attributes

Table name adalah nama tabel yang akan ditambahkan field-nya. Columnl
adalah nama field baru, column_type adalah tipe kolom dan column_attributes
adalah atribut kolom yang akan ditambahkan.

b.  Untuk mengubah

Alter table_name change columnl column2
column_type column_attributes

columnl adalah mana field yang akan dirubah, column2 adalah nama field baru,
column_type adalah tipe kolom dan column_attributes adalah atribut kolom.
c.  Untuk menghapus
Alter table table_name drop column columnl
Table name adalah tabel yang akan dihapus field-nya. Columnl adalah nama

field yang akan dihapus.

2.9.7.2 Koneksi PHP dengan MySQL
Untuk menggabungkan bahasa pemograman PHP dan MySQL dibutuhkan beberapa

perintah khusus, yaitu :
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1. Pembuatan koneks antara server dari MySQL dengan web server tempat menyimpan

halaman web, perintahnya :

<?php
Mysqgl_connet(* host name”,” username”,” password”);
>

2. Setelah terbentuk koneks selanjutnya dilakukan pemilihan terhadap database yang

akan digunakan, perintahnya:

<?php
Mysql_select_db(*nama database’);
>

3. Baru kemudian dapat dilakukan perintah-perintah MySQL lainya seperti select, update,

insert, dil.

2.9.8 Javascript
Javascript merupakan cross-platform yang dikembangkan oleh Netscape dan pertama
kali digunakan dalam browser Netscape. Javascript dibuat agar mudah diintegrasikan
kedalam program dan aplikasi lain, misalnya browser. Sebagian besar browser saat
ini sudah mendukung javascript. Oleh karena itu, script dari javascript biasanya

dimasukkan kedalam suatu HTML dan dieksekusi dibrowser lain.

210 Internet

Internet merupakan jaringan global yang terdiri dari berbagai komputer yang saling
berhubungan dan bekerjasama dengan cara berbagai informasi dan data. Media penghubung
tersebut bisa melalui kabel, kanal satelit maupun frekuensi radio.

Setiap komputer yang terhubung dengan jaringan tersebut, diberikan sebuah nomor

yang unik, dan berkomunikas satu sama lainnya dengan bahasa komunikasi yang sama.
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Bahasa komunikas yang sama ini disebut protokol. Protokol yang digunakan di internet

adalah TCP/IP (Transmission Control Protocol / Internet Protocol ).

2.10.1 Sgarah Internet

Internet pertama kali dikembangkan oleh ARPANet, suatu proyek yang dimulai dari
Departemen Pertahanan Amerika Serikat (US Departement of Defense-DOD) pada tahun
1969, suatu percobaan dalam reliable networking (jaringan secara terpercaya) untuk
menghubungkan antara DOD dengan kontraktor penelitian militer, termasuk sgjumlah besar
universitas yang melakukan penelitian dengan dana militer. Pada konsepnya sebenarnya
internet merupakan suatu jaringan, yang mana suatu paket informasi dapat dikirim dari suatu
komputer ke komputer yang lain. Hal ini dimaksudkan untuk mempermudah pemindahan
berbagai data penting apabilaterjadi perang

ARPA merupakan singkatan dari Advanced Research Projects Agency, cabang dari
Defence (Pertahanan) yang mempunya kewajiban membagi-bagikan uang grant sehingga
menjadi DARPA (Defence-ARPA). ARPANet mulai dengan 3 komputer kecil yang dikoneks
di Cdifornia digabungkan dengan satu di Utah, tetapi secara cepat berkembang di seluruh

kontinen. Internet ini mulai tumbuh pesat pada dekade 1990.

2.10.2 Kegunaan Internet
Kegunaan internet yang utamaantaralain :
1.  Fungs komunikasi
Internet adalah alat komunikasi, kegunaan yang sangat penting dari internet adalah
pertukaran pesan dengan menggunakan electronic mail (e-mail).

2. Fungs Resource Sharing
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Dengan internet, kita dapat mencari software, essay, data dan program dari ribuan titik
distribusi di seluruh dunia.
3. Fungs Resource Discovery
Navigas untuk mencari file tertentu, dokumen, host atau orang diantara jutaan host.
4.  Fungs Komunitas
Masyarakat pengguna  internet dapat berhubungan dan membuat

perkumpulan/komunitas tertentu.

2.10.3 Perkembangan Internet

Jumlah pengguna internet yang besar dan semakin berkembang, telah mewujudkan
budaya internet. Internet juga mempunya pengaruh yang besar atas ilmu, dan pandangan
dunia. Dengan hanya menggunakan mesin pencari seperti Google, penggunadi seluruh dunia
mempunyai akses yang mudah atas bermacam-macam informasi. Dibanding dengan buku
dan perpustakaan, internet melambangkan penyebaran (decentralization) informasi dan data
secara ekstrim.

Perkembangan internet juga telah mempengaruhi perkembangan ekonomi. Berbagai
transaks jual beli yang sebelumnya hanya bisa dilakukan dengan cara tatap muka (dan
sebagian sangat kecil melalui pos atau telepon), kini sangat mudah dan sering dilakukan
melalui internet. Transaksi melalui internet ini dikenal dengan nama e-commer ce.

Terkait dengan teknologi pembuatan website sebagal konten dari teknologi internet
itu sendiri memicu berkembangan teknik pembuatan website yang semakin canggih dengan
fitur-fitur yang sangat beragam tidak hanya terbatas pada teks dan gambar sgja, akan tetapi
sudah merambah kedalam dunia multimedia dan telkomunikasi visual. Bahkan dengan

munculnya teknologi konten mangemen sistem pengguna yang awam dengan kemampuan
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teknis yang sedikipun bisa membuat website sesua dengan keinginannya tanpa harus

berhubungan dengan webmaster dengan konten yang dinamis dan selalu uptodate

2.10.4 Web Server

Web server menurut Minoli(1998,p33) berpendapat bahwa sebuah web server adalah
seuatu program untuk menawarkan pelayanan yang bisa diperoleh seluruh jaringan. Web
server merupakan suatu tipe server khusus yang dapat berkomunikasi langsung dengan client
menggunakan HTTP, web server menerima permintaan dari client dan meresponnya,

biasanya dengan mengembalikan sebuah dokumen atau gambar.

2.10.5 Web Browser

Daam dunia web, perangkat lunak client, yaitu browser web mempunyai tugas yang
sama yaitu menterjemahkan informasi yang diterima oleh server web dan menampilkannya
pada layer komputer pengguna, oleh karena HTTP memungkinkan server web mengirimkan
beragam data, seperti teks atau gambar, browser harus bisa mengenali berbagai macam data
yang akan diterimanya, dan selanjutnya harus tahu cara untuk menampilkanya dengan benar.
Teks ditampilkan sebagal teks dan gambar ditampilkan sebaga gambar. Umumnya browser
web menerima data dalam bentuk HTML. File HTML sebenarnya adalah file teks biasa yang
selain berisi informasi yang hendak ditampilkan kepada pengguna, juga mempunyal perintah-
perintah untuk mengatur tampilan data tersebut. Browserlah yang memiliki kuasa penuh
daam menterjemahkan perintah-perintah tadi. Meskipun sudah dibuat consensus untuk
menstandarkan format dan elemen-elemen HTML, setiap jenis browser bisa menterjemahkan
file HTML secara berbeda

Beberapa server web memiliki feature seperti server side programming, sevurity

control dan lain sebagainya. Meskipun beragam macamnya, secara fungsional semua jenis
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server web adalah sama sgja, yaitu berfungsi melayani permintaan-permintaan dari browser
web.

Banyak web browser yang bisa digunakan untuk mengakses web, diantaranya internet
explorer, mozilla firefox, opera, safari, dan masih banyak lagi web browser lain yang bisa
digunakan untuk mengakses web.

1. Internet Explorer

Pada kuarter 2 (dua) tahun 2008, Internet Explorer tercatat sebagai browser internet
yang paling populer dengan prosentase sebesar 74,13%. Diikuti oleh Firefox sebesar 18,19%,
Safari 6,09%, Opera 0.7%, dan lain-lain 0.89%. Terlihat jelas bahwa Internet Explorer dapat
mengal ahkan browser lainnya dengan cukup telak.

Mengapa Internet Explorer bisa sedemikian populernya? Hal tersebut diakibatkan
karena Internet Explorer adalah browser yang terbundel dengan sistem operasi Microsoft
Windows. Pada saat kita menginstal Windows, secara otomatis juga mendapatkan Internet
Explorer. Tanpa harus bersusah payah menginstal aplikasi tambahan, pengguna sudah bisa
langsung menjelgjah di duniainternet.

Waar sga bila ternyata Internet Explorer bisa mendominasi popularitas browser
internet, karena Microsoft Windows juga adalah sistem operasi yang pailng populer saat ini.
2. MozilaFirefox

Mozlla Firefox merupakan web browser yang paling banyak nomor 2 yang di pakai
oleh kalangan netter setelah internet exploler. tentu sga firefox ingin menguasal pengsa
internet browser dan mengalahkan Internet exploler. namun hal tersebut tidaklah mudah,
namun firefox tetap berusaha diantaranya adalah dengan mengeluarkan mozlla firefox 3.0.8
final, yang merupakan vers terbaru dari firefox. Vers terbaru ini menyempurnakan vers
sebelumnya yaitu mozlla firefox 3.0.7 yang telah dikeluarkan sebelumnya. firefox

menjanjikan browser yang inovatif, cepat serta nyaman untuk di gunakan.
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Mozlla Firefox adalah sebuah program browser seperti Internet Explorer. Tetapi
Mozlla Firefox memiliki beberapa kelebihan dibandingkan Internet Explorer. Contoh sgja,
pada Internet Explorer tidak memiliki fasiltas memblock pup up atau menutup sebuah site
yang meminta mendownload sebuah program.

Fitur lain, adaah download manager. Pada IE biasanya untuk mendownload sebuah
file, maka program akan membuat sebuah windows khusus untuk melihat proses download.
Sedangkan dengan IE, proses download ditampilkan dengan beberapa Windows. Tidak itu
sgja, Mozlla Firefox mengijinkan penguna untuk melakuakn resume dan suspend proses
download.

Fasilitas multiple browser, sudah dimiliki oleh Firefox. Untuk membuka beberapa
website, Firefox dapat membuka beberapa windows dalam satu frame browser, atau
memisahkan dengan beberagpa windows seperti mengunakan Internet Explorer. Cara ini
sebenarnya dapat dilakukan dengan program bantu bila mengunakan Engine Internet
Explorer. Misalnya Avant Browser yang mampu membuka dan membagi beberapa site dalam
satu program. Tetapi keunggulan multiple browser pada Firefox diatas Avant browser.
Karena Firefox juga mampu membuka 2 windows berbeda dengan multiple browser. Caraini
sangat berguna bila anda mencari data ketika melakukan surfing di Internet, dimana satu
windows untuk mencari satu data dari beberapa website, sedangkan windows lain mencari
data lainnya. Sehingga data yang anda cari tidak menumpuk pada sebuah program dan dapat
dipisah pisah sesuai kategori yang anda bagi pada program Firefox.

Banyak lagi fitur pada program Firefox, seperti penampilan yang dapat dirubah oleh
pemaka dengan mendownload skin untuk Firefox. Tetapi fungs browser adalah
memudahkan anda membuka site tentnya, dan Firefox memiliki kecepatan lebih bak
dibandingkan |E. Minusnya masih terdapat kompatibel antara site yang di disain bagi Internet

Explorer terkadang terlihat sedikit berbeda ketika dibuka dengan Firefox. Untuk kemampuan
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yang kurang, terkadang site tidak dapat dibuka bila membuka site terlalu banyak dan masih
memiliki bug pada program. Dan kontrol yang lebih banyak mengunakan menu dibandingkan
fungsi key pada keyboard, sehingga pemaka harus seldu mengarahkan icon ke menu
program

3.  Opera

Kebanyakan web browser melakukan banyak usaha dalam standarisas web, Opera
contohnya. "Opera sebagai browser pertama yang men-support Scalable Vector Graphics
(SVG), membuktikan dedikasinya pada penciptaan standar tersebut, " ujar Bruce. Namun, di
Asia pengembangan standar tersebut masih sedikit dikarenakan semua bahan tertulis dalam
bahasa Inggris yang tidak semua orang dapat mengerti.

Dulu, dominasi Internet Explorer (IE) sangat terasa karena didukung dengan Microsoft
Windows, namun saat ini pengguna dihadapkan pada lebih banyak pilihan seperti Google
Chrome, Firefox, Safari, dan Opera. Opera sendiri dikenal sebaga perintis web browser
modern sebelum era Mozlla Firefox dan Internet Explorer. Bersama dengan Netscape
Navigator, Opera mempersembahkan browser internet dengan system keamanan yang
tangguh di jaman awa munculnya internet. Saat ini Opera tetap bertahan dan tetap
mempersembahkan browser modern dengan akses yang lebih cepat dan fitur-fitur yang
lengkap. Fitur-fitur yang ditawarkan melingkupi 'speed dial’, 'search shortcuts', dan 'quick
find'.

4.  Safari

Safari adalah sebuah penjelgah web buatan Apple Inc. yang awalnya ditujukan khusus
bagi sistem operasi Mac OS. Safari dipasang bersama Mac OS X dan merupakan penjelgjah
web bawaan (default) di sistem operasi tersebut sgjak Mac OS X v10.3. Sebelumnya dari

tahun 1997 hingga 2003, Mac OS X menggunakan Internet Explorer for Mac sebagai



73

penjelgjah web bawaan. Pada 11 Juni 2007, versi pertama yang untuk Windows dari Safari
diperkenalkan pada Konfrensi Apple di San Francisco.

Antarafitur-fitur yang ditawarkan Safari adalah:

a Pembaca RSS

b. Tabbed browsing

Sebagai Penjelgjah dunia maya tentunya kecepatan akses adalah suatu hal yang sangat
penting. Kecepatan itu tidak hanya dipengaruhi oleh koneks internet saja melainkan browser
yang kita pakai. Pernahkah mencoba membandingkan antara IE, Opera, Firefox, Safari,
maupun browser yang lain? mungkin bagi seseorang yang fanatik dan enggan berpindah
perseps akan selalu memakai apa yang diyakininya seperti halnya memakai browser |E sga
atau Opera sga maupun yang lainnya.

5. Chrome

September 2008, Google melancarkan sebuah serangan langsung ke lingkup web
browser dengan meluncurkan Chrome, sebuah web browser anyar yang diklam memiliki
terobosan baru dalam kecepatan, kemudahan penggunaan, serta integrasi yang baik dengan
aplikasi berbasis web.

Sehari sebelum peluncuran tanggal 2 September 2008, Google mengeluarkan sebuah
komik online yang menjelaskan latar belakang dibuatnya Chrome ini. Lewat komik tersebut,
user dapat mendapatkan penjelasan lengkap mengena web browser.

Aplikas ini menelurkan terobosan baru dalam segi pengelolaan memori pada suatu
browser. Setiap tab di browser akan memiliki mapping sendiri dalam memori. Oleh karena
itu, setiagp tab akan memiliki proses tersendiri dalam sistem operasi. Jika ada satu tab yang
mengalami error, maka hal tersebut tidak akan mempengaruhi tab lain dan browser secara

kesaluruhan.
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Google juga telah menemukan algoritma efisien untuk melakukan rendering terhadap
Javascript. Dari hasil benchmark awal yang dilakukan CNet, Chrome unggul mutlak dalam
hal kecepatan melakukan render Javascript. Pada era web 2.0 yang bertumpu pada teknol ogi
Javascript seperti AJAX, Chrome dapat menjadi aplikas pilihan para pengguna browser
untuk mendapatkan kenyamanan dalam merambah internet.

Chrome juga mengintegrasikan Google Gears di dalam inti browser tersebut. Seperti
yang diketahui Gears merupakan tools dari Google yang memungkin aplikas web-base
Google seperti Docs, Readers, ataupun Gmail dijalankan secara offline.

Lewat feature Gears dan kecepatan dalam rendering Javascript, Google Chrome
dikonsepkan sebagai dasar untuk memperkuat lini aplikas web Google seperti Docs,
Sporeadsheet, Calendar, dan sebagainya. Google memang mempromosikan trend penggunaan
aplikasi berbasis web menggantikan aplikas desktop konvensional sebagai solus aktivitas
berkomputasi masa depan.

Google menohok langsung ke jantung pasaran web browser yang masih didominasi
oleh Internet Explorer (sekitar 75%). Langkah peluncuran ini dianggap sebagai langkah
antisipatif Google dalam menghadapi datangnya Internet Explorer versi 8. Bukan rahasia lagi
bila penguasaan pasar browser oleh Internet Explorer tersebut berdampak serius pada bisnis

layanan pencarian Google.

2.10.6 Website

Website merupakan webpage beserta homepage, yang merupakan system yang luas
dari server yang menawarkan informasi untuk semua orang melalui jaringan. Informasi
tersebut tersebut berupa teks, gambar, suara, dan tipe data link, yang merupakan navigasi
kehalaman lainnya (hyperlink). Homepage merupakan halaman yang pertama kali muncul

ketika pertama kali dibuka,sedang webpage adal ah halaman yang ada pada website.
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2.10.7 World Wide Web (WWW)

Sebuah situs web adalah sebutan bagi sekelompok halaman web (web page), yang
umumnya merupakan bagian dari suatu nama domain (domain name) atau subdomain di
World Wide Web (WWW) di Internet. WWW terdiri dari seluruh situs web yang tersedia
kepada publik. Halaman-halaman sebuah situs web diakses dari sebuah URL yang menjadi
"akar" (root), yang disebut homepage (halaman induk; sering diterjemahkan menjadi
"beranda’, "halaman muka'), dan biasanya dismpan dalam server yang sama. Tidak semua
situs web dapat diakses dengan gratis. Beberapa situs web memerlukan pembayaran agar
dapat menjadi pelanggan, misalnya situs-situs yang menampilkan pornografi, situs-situs
berita, layanan surat elektronik (e-mail), dan lain-lain.

Terminologi website adalah kumpulan dari halaman-halaman situs, yang biasanya
terangkum dalam sebuah domain atau subdomain, yang tempatnya berada didalam World
Wide Web (WWW) di Internet. Sebuah web page adalah dokumen yang ditulis dalam format
HTML (Hyper Text Markup Language), yang hampir selalu bisa diakses melaui HTTP, yaitu
protokol yang menyampaikan informasi dari server website untuk ditampilkan kepada para
pemakai melalui web browser. Semua publikasi dari website-website tersebut dapat

membentuk sebuah jaringan informasi yang sangat besar.

211 MediaKomunikas
2.11.1 E-Mail

Email adalah sarana kirim mengirim surat melalui jalur internet. E-Mail merupakan salah
satu process pengiriman surat melalui internet dengan menggunakan waktu yang sangat
singkat dan cepat (+- 1 Menit).
Syarat melakukan pengiriman E-mail (Mengirim surat dengan internet) adalah:

1. Membuat alamat email contoh: info@g-excess.com

2. Mengetahui Username & Password dari email; “ Account dan kata sandi”.

3. Mengetahui E-mail yang di tuju.
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Di internet sudah banyak penyedia layanan Email gratis, seperti di www.yahoo.com,
www.plasa.com, www.telkom.net, www.gmail.com.

Anda bisa membuat email secara gratis di sana.

Perbedaan email dengan surat biasa ( surat yang menggunakan prangko) adalah:

E-Mail:

a. Hanya membutuhkan waktu yang sangat singkat (+- 1 menit)

b. Alamat Email (alamat email bukanlah seperti alamat rumah)

c. Cukup dengan adanya jaringan internet

d. Keamanan data/ surat terjamin.

Surat Biasa (Berperangko)

a. Dengan surat biasa umumnya pengirim perlu membayar per pengiriman (dengan membeli
perangko).

b. Pengalamatan Rumah / Kantor

¢. Membutuhkan waktu lama

d. Keamanan Surat kurang terjamin

2.11.2 SMS (Short Message Service)
Layanan pesan singkat atau Surat masa singkat (Short Message Service disingkat SMS)

adalah sebuah layanan yang dilaksanakan dengan sebuah telepon genggam untuk mengirim

atau menerima pesan-pesan pendek. Pada mulanya SMS dirancang sebagai bagian daripada
GSM, tetapi sekarang sudah didapatkan pada jaringan bergerak lainnya termasuk jaringan
UMTS.

Sebuah pesan SMS maksimal terdiri dari 140 bytes, dengan kata lain sebuah pesan bisa
memuat 140 karakter 8-bit, 160 karakter 7-bit atau 70 karakter 16-bit untuk bahasa Jepang,
bahasa Mandarin dan bahasa Korea yang memakai Hanzi (Aksara Kanji / Hanja). Selain 140
bytes ini ada data-data lain yang termasuk. Adapula beberapa metode untuk mengirim pesan
yang lebih dari 140 bytes, tetapi seorang pengguna harus membayar lebih dari sekali.

SM S bisa pula untuk mengirim gambar, suara dan film. SMS bentuk ini disebut MMS.

Pesan-pesan SMS dikirim dari sebuah telepon genggam ke pusat pesan (SMSC dalam

bahasa Ingaris), di sini pesan dissimpan dan mencoba mengirimnya selama beberapa kali.
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Setelah sebuah waktu yang telah ditentukan, biasanya 1 hari atau 2 hari, lalu pesan dihapus.
Seorang pengguna bisa mendapatkan konfirmasi dari pusat pesan ini.

SM S sangat populer di Eropa, Asia dan Australia. Di Amerika Serikat, SMS secararelatif
jarang digunakan. SMS populer karena relatif murah. Di Indonesia, tergantung
perusahaannya sebuah SM S berkisar antara Rp. 45,-™" sampai Rp. 750,-.

Karena kesulitan mengetik atau untuk menghemat tempat, biasanya pesan SM S disingkat-
singkat. Tetapi kendala kesulitan sekarang sudah teratas karena banyak telepon genggam

yang memiliki fungsi kamus.

2.11.3 Telepon

Telepon merupakan alat komunikasi yang digunakan untuk menyampaikan pesan suara
(terutama pesan yang berbentuk percakapan). Kebanyakan telepon beroperasi dengan
menggunakan transmisi sinyal listrik dalam jaringan telepon sehingga memungkinkan

penggunatelepon untuk berkomunikasi dengan penggunalainnya

2.11.4 Yahoo M assenger

Yahoo! Messenger (sering disingkat "Y!M" atau"YM") merupakan program pengirim
pesan instan populer yang disediakan oleh Yahoo!. Yahoo! Messenger tersedia secara gratis
dan dapat diunduh serta diakses menggunakan Yahoo! ID yang biasa digunakan untuk
mengakses layanan Yahoo! yang lainnya, seperti Yahoo! Mail. Penggunaan ID ini juga

mengakibatkan pengguna dapat langsung diberitahu bila mendapat sebuah e-mail.



