BAB Il
LANDASAN TEORI
2.1 Tinjauan Perusahaan

2.1.1 Sejarah Perusahaan

Home Industri kaos B-dwa merupakan usaha yang bekerja di bidang pengrajin
kaos. Industri ini menghasilkan kaos-kaos kerajinan tangan dengan cara membuat
pola-pola gambar dari bahan flanel kemudian menempelkan pola gambar yang sudah
jadi pada kaos dengan menggunakan jahitan tangan (full hand made ). Home industri
kaos B-dwa berdiri pada bulan januari tahun 2009. Home Industri kaos B-dwa ini
bertempat di jl.Larangan indah Gg.Buntu no.32 Tangerang 15154 Telp: 021-
96165396.

2.1.2 Visi dan Misi Perusahaan

Visi dari Home Industri kaos B-dwa adalah untuk mengembangkan usaha atau
bisnis dalam bidang industri tekstil dan kerajinan tangan yang dapat membantu
pertumbuhan ekonomi, usaha kerajinan tangan dan dapat meningkatkan kesejahteraan
orang banyak.

Adapun misi dari Home industry kaos B-dwa adalah sebagai berikut :

1. Mengelola perusaahaan yang sesuai dengan bisnis yang sehat dan didukung oleh
teknologi tepat guna serta sumber daya manusia yang professional

2. Mengembangkan dan memperluas usaha hingga keseluruh Indonesia.
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2.2 Sistem Informasi
2.2.1 Definisi Sistem informasi

Sistem mempunyai berbanyak definisi mulai dari yang paling abstrak sampai
yang paling konkret,tetapi definisi praktisnya yang berguna adalah:

“ Sistem adalah kumpulan elemen-elemen yang berinteraksi untuk mencapai
suatu tujuan tertentu”.

Menurut Davis (1999) informasi (information) dapat didefinisikan sebagai
berikut ;

“Informasi adalah data yang telah diolah menjadi sebuah bentuk yang berarti
bagi penerimanya dan bermanfaat dalam pengambilan keputusan saat ini atau saat
mendatang”.

Data sering kali disebut sebagai bahan mentah informasi. Melalui suatu proses
transformasi,data dibuat menjadi bermakna.

Informasi dapat diperoleh dari system informasi (information system) atau
disebut juga dengan processing system atau information processing system atau
information-generating system.

Sistem informasi menurut Robert A. Leitch dan K. Roscoe Davis adalah
sebagai berikut :

“Sistem Informasi adalah adalah suatu system didalam suatu organisasi yang
mempertemukan mukan kebutuhn pengolahan transaksi harian, mendukung operasi,
bersifat mana jerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak

luar tertentu dengan laporan-lapotan yang diperlukan”.
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2.2.2 Komponen Sistem Informasi
Sistem informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebut dengan istilah
blok bangunan (building blok) yaitu:

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

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

c.  Data yaitu sekumpulan karakter yang diterima sebagai masukan (input) untuk
sistem informasi dan disimpan serta diolah.

d.  Prosedur yaitu suatu urutan pekerjaan tata 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.

e.  User vyaitu orang yang terlibat dalam sistem informasi seperti operator,

pemimpin sistem informasi, dan sebagainya.

2.3 Data
2.3.1 Pengertian Data

Data adalah kumpulan dari fakta-fakta, kejadian-kejadian yang dapat berupa
simbol, angka, huruf, dan lain-lain yang berguna bagi suatu pengolahan data

(process) atau sebagai masukan (input) bagi suatu proses.
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2.3.2 Model Data

Data yang disimpan 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 pada model data relasional, model data hirarkis,

atau model data jaringan.

2.3.3 Model 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. Setiap 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 disebua anak. Simpul orang tua yang tidak memiliki orang tua disebut akar.
Simpul yang tidak mempunyi anak disebut daun. Adapun hubungan antara anak dan

orang tua disebut cabang.

2.3.4 Model Data Jaringan
Model jaringan distandarisasi pada tahun 1971 oleh Data Base Task Group

(DBTG). ltulah sebabnya disebut model DBTG. Model ini juga disebut model
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CODASYL (Conference on Data System Languages), karena DBTG adalah bagian
dari CODASYL.

Model ini menyerupai model hirarkis, dengan perbedaan suatu simpul anak
bisa memilki lebih dari satu orang tua. Oleh karena sifatnya demikian, model ini bias
menyatakan hubungan 1:1 (satu arang tua punya satu anak), 1:N (satu orang tua
punya banyak anak), maupun N:N (beberapa anak bisa mempunyai beberapa

orangtua). Pada model jaringan, orang tua diseut pemilik dan anak disebut anggota.

2.3.5 Model Data Relasional

Model relasional 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 untuk relasi ditentukan oleh nama, nama dari tiap field (atau atribut

atau kolom), dan tipe dari tiap field.

2.4 Electronic Commerce
2.4.1 Pengertian E-Commerce

Menurut Mariza Arfina dan Robert Marpaung, e-commerce atau yang lebih
dikenal e-com dapat diartikan sebagai cara berbelanja atau berdagang secara online
atau direct selling yang memanfaatkan fasilitas Internet di mana terdapat website

yang dapat menyediakan layanan “get and deliver”.
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Definisi e-commerce yang sudah distandarkan dan disepakati bersama adalah
“E-commerce is a dynamic set of technologies, applications, and business process
that link enterprise, consumers, and communities through electronic transactions and
the electronic exchange of goods, services, and information”. E-Commerce
merupakan satu set dinamis teknologi, aplikasi dan proses bisnis Yyang
menghubungkan perusahaan, konsumen, dan komunitas tertentu melalui transaksi
elektronik dan perdagangan barang, pelayanan, dan informasi yang dilakukan secara
elektronik.

E-Commerce merupakan kegiatan bisnis yang dijalankan secara elektronik
melalui suatu jaringan internet atau kegiatan jual beli barang atau jasa melalui jalur

komunikasi digital.

2.4.2 Sejarah E-Commerce

Istilah e-commerce telah berubah sejalan 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 server aman (HTTPS), protokol server khusus yang menggunakan

enkripsi untuk merahasiakan data penting pelanggan.


http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Pesanan_pembelian&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Invoice&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://id.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://id.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://id.wikipedia.org/wiki/HTTPS
http://id.wikipedia.org/wiki/Protokol
http://id.wikipedia.org/wiki/Enkripsi
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Pada awalnya 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.

2.4.3 Kekurangan E-Commerce
E-Commerce memiliki beberapa kekurangan baik dari perusahaan maupun
bagi konsumen. Kekurangan E-commerce diantaranya sebagai berikut :
1.  Bagi organisasi / perusahaan
a.  Keamanan sistem rentan diserang
Terdapat sejumlah laporan mengenai website dan basis data yang dihack,
dan berbagai lubang kelemahan keamanan dalam software. Hal ini dialami
oleh sejumlah perusahaan besar seperti Microsoft dan lembaga perbankan.
Masalah keamanan ini menjadi sangat pnting 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
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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.

Bagi konsumen

a.

Perlunya keahlian komputer

Tanpa menguasai keahlian computer, mustahil konsumen dapat
berpartisipasi dalam e-commerce. Pengetahuan dasar computer
diperlukan, antara lain pengetahuan mengenai internet dan web.

Biaya tambahan untuk mengakses internet

Untuk ikut serta dalam e-commerce dibutuhkan koneksi internet yang
tentu saja menambah pos pengeluaran bagi konsumen.

Biaya peralatan 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.

Resiko bocornya privasi dan data pribadi



17

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

e. Berkurangnya waktu untuk berinteraksi secara langsung dengan orang lain.
Transaksi e-commerce yang berlangsung secara on-line telah mengurangi
waktu konsumen untuk dapat melakukan proses sosial 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.

2.4.4 Manfaat E-Commerce

E-commerce memiliki manfaat bagi dunia perdagangan karena dengan adanya
e-commerce konsumen dapat menjangkau pedagang/penjual yang berada jauh tanpa
harus mendatanginya secara langsung. Beberapa manfaat e-commerce antara lain
sebagai berikut :
1. Kemampuan grafis Internet mampu memperlihatkan produk apa adanya (natural)

serta dapat membuat brosur berwarna dan menyebarkannya tanpa ongkos kirim.

2. Lebih aman membuka toko online dibanding membuka toko biasa.
3. Berjalan di dunia maya Internet tidak mengenal hari libur dan hari besar, semua

transaksi bisa dilakukan kapan saja dan dimana saja.
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4. Tanpa batas-batas wilayah dan waktu, sehingga memberikan jangkauan

pemasaran yang luas dan tak terbatas oleh waktu.

Revenue stream (arus pendapatan) yang baru yang mungkin sulit atau tidak dapat
diperoleh melalui cara konvensional.

Meningkatkan market exposure (pangsa pasar), dimana penggunaan e-commerce
memungkinkan untuk meningkatkan pangsa pasar yang semula mempunyai
pangsa pasar di dalam negeri saja, dengan adanya e-commerce maka pangsa pasar

menjangkau luar negeri.

2.45 Kilasifikasi E-Commerce

Penggolongan E-Commerce Yyang lazim dilakukan orang ialah berdasarkan

sifat transaksinya, antara lain:

1.

Business to Business (B2B)

Jenis transaksi dimana pembeli biasanya membeli dalam jumlah besar karena
akan dijual kembali. Contoh penjualan grosir.

Business to Consumer (B2C)

Jenis transaksi dimana pembelinya perorangan dan tidak punya tujuan untuk
menjualnya kembali biasanya semacam toko online yang menjual berbagai
macam barang.

Consumer to Consumer (C2C)

Jenis transaksi dimana pembelinya perorangan yang tidak mempunyai tujuan

untuk dijual kembali dan penjualnya juga perorangan yang tidak menyediakan
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bermacam-macam barang melainkan hanya beberapa barang saja. Contoh:
online advertising.

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.

2.4.6 Sistem Transaksi E-Commerce
Sistem transaksi dalam e-commerce memiliki berbagai macam sistem
transaksi yang sangat membantu konsumen/pembeli dalam melakukan kegiatan
jual/beli secara online. Beberapa sistem transaksi e-cmmerce yang sering digunakan
sebagai berikut :
1. Paypal
Paypal merupakan salah satu alat pembayaran (payment process) teraman
dan terbanyak digunakan di dunia Internet. Saat ini, orang Indonesia sudah dapat
memindahkan uang yang berada di account Paypal langsung ke rekeningnya.
Pengguna Internet dapat membeli barang di ebay, lisensi software original,
keanggotaan situs, urusan bisnis, mengirim dan menerima donasi atau sumbangan
dan mengirimkan uang ke pengguna Paypal lain di seluruh dunia. Paypal
mengatasi kekurangan dalam pengiriman uang tradisional seperti cek atau money
order yang prosesnya memakan waktu yang lama. Paypal tidak berbeda dengan

rekening bank. Hal ini pertama yang perlu Anda lakukan adalah membuat
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account tersebut dengan dana dari kartu kredit atau mentransfer dana dari account
Paypal orang lain ke balance Paypal Anda. Jika proses ini sudah diselesaikan,
maka account Paypal sudah dapat digunakan untuk bertransaksi.

Pada bulan Februari 2008 Paypal sudah menerima 190 negara dan 16 mata
uang. Pengguna kartu Paypal di Indonesia masih harus menggunakan hitungan
US dollar karena rupiah masih belum ada di Paypal. Ebay adalah tempat jual-beli
online terbesar di dunia. Anda dapat membeli dan mencari apapun, mulai dari
barang elektronik, kendaraan hingga barang-barang langka dari seluruh pengguna
ebay di dunia. Cara pembayaran utama di ebay adalah dengan Paypal karena
lebih aman dan otomatis, meskipun penjual yang lain juga menerima pembayaran
dengan cara lain.

Kartu Kredit

Kartu kredit dapat digunakan sebagai alat pembayaran dengan terlebih
dahulu mendaftarkan diri Anda sebagai konsumen pada web tersebut. Selain kartu
kredit sebagai alat pembayaran alternatif, Anda bisa menggunaka e-cash, yaitu
sebuah account khusus untuk pembayaran melalui Internet. Account tersebut
dibuka dengan kartu kredit yang dimiliki sebelumnya. Konsumen hanya perlu

mengisi account e-cash-nya untuk digunakan.

. Smartcard

Di Singapura, smartcard dikenal dengan istilah cash card. Pemakaian
smartcard hampir sama dengan pemakaian kartu ATM yang biasa digunakan

untuk berbelanja. Pada saat transaksi, uangnya di-debet langsung dari account di
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bank. Untuk pembayaran di Internet, konsumen harus memiliki smart card
reader. Dalam penggunaanya, alat khusus ini disambungkan ke port serial di
komputer. Ketika melakukan transaksi, kartu smartcard harus digesekan pada alat
tersebut agar chip yang terdapat di kartu tersebut dapat dibaca oleh komputer.
Penggunaan sistem pembayaran ini menggunakan software bernama e-wallet.
Contoh website yang telah menerima smartcard sebagai alat pembayaran adalah
http://www.discvault.com.
4. iCheck
iCheck adalah metode pembayaran menggunakan cek. Pembayaran ini
membutuhkan nomor cek milik konsumen.
5. E-Gold
E-gold dapat diperoleh dengan membuka rekening gratis di www.E-
gold.com. E-gold adalah pembayaran virtual yang cukup digemari oleh penjual e-
book dan software di Internet. Dari segi keamanan, ada robot yang selalu
mengganti PIN Anda dan mengirimnya ke e-mail saat Anda membutuhkannya. E-
gold dapat dibeli atau dijual pada web-web penyedia jenis pembayaran ini,

misalnya www.greatachiever.com.

2.5 SSL ( Secure Socket Layer )
Secure Socket Layer (SSL) adalah protokol yang digunakan untuk
browsing web secara aman. SSL bertindak sebagai protokol yang mengamankan

komunikasi antara client dan server. Protokol ini memfasilitasi penggunaan enkripsi
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untuk data yang rahasia dan membantu menjamin integritas informasi yang

dipertukarkan antara website dan web browser.

2.6 Kosep Dasar Analisis Sistem
2.6.1 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.

2.6.2 ERD (Entity Relationship Diagram)

Entity Relationship Diagram atau biasa dikenal dengan diagram E-R secara
grafis menggambarkan isi sebuah database. Diagram ini memiliki dua komponen
utama yaitu entity dan relasi. Untuk melambangkan fungsi diatas maka digunakan
simbol-simbol yang bisa dilihat pada daftar simbol.

Elemen-elemen Entity Relationship Diagram adalah sebagai berikut:
1. Entity (Entitas)
Pada E-R diagram, entity digambarkan dengan sebuah bentuk persegi panjang.
Entity adalah sesuatu apa saja yang ada didalam sistem, nyata maupun abstrak

dimana data tersimpan. Entitas diberi nama dengan kata benda dan dapat
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dikelompokan dalam empat jenis nama, yaitu : orang, benda, lokasi kejadian

(terdapat unsur waktu didalamnya).

entitas

Gambar 2.1 Simbol Entitas

. Relationship (Relasi)

Pada E-R diagram, relationship dapat digambarkan dengan sebuah bentuk belah
ketupat. Realationship adalah hubungan alamiah yang terjadi antara entitas. Pada
umumnya relationship diberi nama dengan kata kerja dasar, sehinga memudahkan

untuk melakukan pembacaan relasinya.

Gambar 2.2 Simbol Relasi

. Atribut

Seacara umum atribut adalah sifat atau karakteristik dari tiap entitas maupun tiap
relationship. Maksudnya adalah sesutau yang menjelaskan apa sebenarnya yang
dimaksud entitas maupun relationship, sehingga sering dikatakan bahwa atribut

adalah elemen dari setiap entitas dan relationship.

2.3 Simbol Atribut
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4. Kardinalitas

Kardinalitas relasi menunjukan jumlah maksimum tupel yang dapat berelasi
dengan entitas yang lainnya. Dari sejumlah kemungkinan banyaknya hubungan
yang terjadi dari entitas, kardinalitas relasi merujuk kepada hubungan maksimum
yang terjadi dari entitas yang satu ke entitas yang lainnya dan begitu juga
sebaliknya. Macam-macam kardinalitas relasi, yaitu :
a. One to one Relationship

Tingkat hubungann satu ke satu, dinyatakan dengan satu kejadian pada entitas

pertama, hanya mempunyai satu hubungan dengan satu kejadian pada entitas yang

1 i: 1

Gambar 2.4 One to One Relationship

kedua dan sebaliknya.

b. One to many Relationship
Tingkat hubungan satu ke banyak adalah untuk satu kejadian pada entitas

yang pertama dapat mempunyai banyak hubungan dengan kejadian pada entitas yang

1 i; N

Gambar 2.5 One to Many Relationship

kedua.
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c. Many to many Relationship
Tingkat hubungan banyak ke banyak terjadi jika tiap kejadian pada sebuah
entitas akan mempunyai banyak hubungan dengan kejadian pada entitas lainnya, baik

dilihat dari sisi entitas yang pertama maupun dilihat dari sisi yang kedua.

N i; N

Gambar 2.6 Many to Many Relationship

5. Key (Kunci)
Sebuah atribut atau set atribut yang nilainya mengidentifikasikan entitas secara
unik dalam suatu entitas. Key memiliki beberapa jenis sesuai dengan kegunaannya

masing-masing, yaitu primary key (kunci utama), foreign key (kunci tamu).

2.6.3 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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2.6.4 Data Flow Diagram ( DFD )

Diagram Alir Data atau Data Flow Diagram (DFD) adalah suatu model yang
menjelaskan arus data mulai dari pemasukan sampai dengan keluaran data. Tingkatan
DFD dimulai dari diagram konteks yang menjelaskan secara umum suatu sistem atau
batasan sistem aplikasi yang akan dikembangkan. Kemudian DFD dikembangkan
menjadi DFD tingkat O atau level 0 dan kemudian DFD level 0 dikembangkan lagi
menjadi level 1 dan selanjutnya sampai sistem tersebut tergambarkan secara rinci
menjadi tingkatan-tingkatan lebih rendah lagi.

DFD merupakan penurunan atau penjabaran dari diagram konteks. Dalam
pembuatan DFD harus mengacu pada ketentuan sebagai berikut :

1.  Setiap penurunan level yang lebih rendah harus mempresentasikan proses
tersebut dalam spesifikasi proses yang jelas.

2. Penurunan dilakukan apabila memang diperlukan.

3. Tidak semua bagian dari sistem harus ditunjukkan dengan jumlah level yang
sama.

Simbol-simbol yang digunakan dalam Data Flow Diagram menurut notasi
Yourdan adalah sebagai berikut :

1. Proses

Proses adalah simbol pertama data flow diagram. Proses dilambangkan dengan
lingkaran, dimana proses ini menunjukan bagian dari sistem yang mengubah satu atau
lebih input dan output. Nama proses dituliskan dengan satu kata, singkatan atau

kalimat sederhana. Lambang sebuah proses dapat dilihat pada gambar 2.5 berikut :



27

Gambar 2.7 Simbol dari sebuah proses

2. Aliran Data

Aliran Data digambarkan dengan tanda panah. Aliran data juga digunakan untuk
menunjukan bagian-bagian informasi dari satu bagian ke bagian lain. Pembagian
nama untuk aliran ini menunjukan sebuah arti untuk sebuah aliran. Untuk kebanyakan
sistem yang dibuat, aliran data sebenarnya mengambarkan data yakni angka, huruf,

pesan, floating point, dan macam-macam informasi lainnya.

v

<&
<«

Gambar 2.8 Simbol dari aliran data

3. Simpanan Data

Simpanan data digunakan sebagai penyimpanan bagi paket-paket data. Notasi
penyimpanan data digambarkan dengan garis horizontal yang pararel. Simpanan data
merupakan simpanan data dari data yang berupa suatu file atau database di sistem
komputer ataupun berupa arsip atau catatan manual. Nama dari simpanan data

menunjukan nama filenya.
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Gambar 2.9 Simbol dari simpanan data

4. Terminator

Terminator digambarkan dengan sebuah kotak yang menggambarkan kesatuan
luar (eksternal entitty) yang berhubungan dengan sistem. Kesatuan luar merupakan
kesatuan (entity) dilingkungan luar sistem yang dapat berupa orang, Organisasi atau
sistem lainnya yang berada di lingkungan luarnya yang akan memberikan input atau

output dari sistem.

Gambar 2.10 Simbol dari sebuah terminator

2.7 Internet
2.7.1 Definisi Internet

Istilah Internet berasal dari bahasa latin, inter, yang berarti ”antara”. Secara
kata per kata Internet berarti jaringan antara atau penghubung. Memang itulah
fungsinya, Internet menghubungkan berbagai jaringan yang tidak saling bergantung

pada satu sama lain dengan sedemikian rupa, sehingga mereka dapat berkomunikasi.
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Internet adalah jaringan komputer yang saling terhubung ke seluruh dunia
tanpa mengenal batas teritorial, hukum dan budaya. Secara fisik dianalogikan sebagai
jaring laba-laba (The Web) yang menyelimuti bola dunia dan terdiri dari titik-titik
(node) yang saling berhubungan.

Node bisa berupa komputer, jaringan lokal atau peralatan komunikasi,
sedangkan garis penghubung antar simpul disebut tulang punggung (back-bone) yaitu
media terestrial (kabel, serat optic, microwave, radio link) maupun satelit. Node
terdiri dari pusat informasi dan database, peralatan komputer dan perangkat
interkoneksi jaringan serta peralatan yang dipakai pengguna untuk mencari,
menempatkan dan bertukar informasi di Internet.

Menurut Lani Sidharta (1996) walaupun secara fisik Internet adalah
interkoneksi antar jaringan komputer namun secara umum Internet harus dipandang
sebagai suber informasi. Isi Internet adalah informasi, dapat dibayangkan sebagai
suatu database atau perpustakaan multimedia yang sangat besar dan lengkap. Bahkan
Internet dipandang sebagai dunia dalam bentuk lain (maya) karena hamper seluruh
aspek kehidupan di dunia nyata ada di Internet seperti bisnis, hiburan, olah raga,

politik dan lain sebagainya.

2.7.2 Manfaat Internet
Internet memiliki beberapa manfaat yang utama antara sebagai berikut :

1. Fungsi komunikasi
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Internet adalah alat komunikasi, kegunaan yang sangat penting dari internet
adalah pertukaran pesan dengan menggunakan electronic mail (e-mail).

2. Fungsi Resource Sharing
Dengan internet, kita dapat mencari software, essay, data dan program dari
ribuan titik distribusi di seluruh dunia.

3. Fungsi Resource Discovery
Navigasi untuk mencari file tertentu, dokumen, host atau orang diantara jutaan
host.

4.  Fungsi Komunitas
Masyarakat pengguna internet dapat berhubungan dan membuat

perkumpulan/komunitas tertentu.

2.7.3 Pengertian World Wide Web ( WWW )

World Wide Web adalah fasilitas internet yang menghubungkan dokumen
dalam lingkup lokal maupun jarak jauh. Dokumen web disebut web page dan link
dalam web membuat user bisa pindah dari satu page ke page lain (hyper text), baik
antar page yang disimpan dalam server yang sama atau server di seluruh dunia.
Pages diakses dan dibaca melalui web browser seperti netscape navigator atau
internet explorer.

World Wide Web sering disingkat WWW atau web saja, yaitu sebuah sistem
dimana informasi dapat kita nikmati dalam bentuk teks, gambar, suara, dan lain-lain

serta ikut dapat diakses oleh perangkat lunak yang disebut browser. Informasi di web
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pada umumnya ditulis dalam bentuk HTML. Informasi lainnya disajikan dalam
bentuk grafis (dalam format GIF, JPG, PNG), suara (dalam bentuk format AU,
WAV), dan objek multimedia lainnya (seperti MIDI, Shockwave, Quicktime Movie,

3D World). WWW dijalankan dalam server yang disebut HTTPD.

2.8 Hypertext Markup Language (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 sesuai yang diinginkan.

Untuk membuat homepage website, bahasa pengkodean yang digunakan
adalah HTML. Sekalipun banyak orang menyebutnya sebagai salah satau bahasa
pemrograman, HTML sebenarnya sama sekali bukan bahasa pemrograman karena
HTML merupakan bahasa Mark Up (pengkodean) yang digunakan untuk menentukan
format atau style dan teks yang ditandai. Simbol Mark Up yang digunakan oleh

HTML ditandai dengan tanda lebih kecil (<) dan lebih besar (>), keduanya dinamai
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tag. Sebagai contoh akan ditampilkan teks yang tercetak tebal, maka mark up yang
digunakan adalah sebagai berikut:

<B> Teks ini bercetak tebal </B>

Untuk menandai bahwa sebuah file teks merupakan file HTML, maka ciri
yang terlihat jelas adalah ekstensi filenya yaitu .htm atau .html. Namun labih jauh
dari pada itu didalam file tersebut harus mengandung struktur sebagai berikut:

<HTML>

</HTML>

Tag <HTML> harus diletakan pada bagian awal dan tag </HTML> harus
diletakan pada bagian terakhir dari suatu file HTML. Tag-tag HTML tidak bersifat
case sensive artinya penggunaan huruf besar maupun huruf kecil tidak menjadi

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

2.9 Hypertext Preprocessor ( 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
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adalah untuk memungkinkan perancang web menulis halaman web dinamis dengan
cepat.
Kode program PHP menyatu dengan tag-tag HTML dalam satu file. Kode

PHP diawali dengan tag <? Dan ditutup dengan tag ?>. File yang berisi tag HTML
dan kode PHP ini diberi ekstensi .php atau ekstensi lainnya yang ditetapkan pada
Apache/web server. Berdasarkan ektensi ini, pada saat file diakses, server akan tahu
bahwa file ini mengandung kode PHP. Server akan menerjemahkan kode ini dan
menghasilkan output dalam bentuk tag HTML yang akan dikirim ke browser client
yang mengakses file tersebut. Contohnya dapat dituliskan seperti ini :

<?

echo (“<html>

<head>

<title>Pemrograman PHP</title>

</head>

<body>

<center>Selamat menggunakan PHP</center>

</body>

</htmI>");

7>

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

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

yang lalu dibaca oleh server sebagaimana file HTML statis biasa. Bedanya, sebelum
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dikirim balik ke browser web, server web memeriksa isi file dan menentukan apakah
ada kode didalam file tersebut yang harus dieksekusi. Bila ada, kode-kode tersebut
akan dieksekusi. Hasilnya akan dimasukkan kedalam dokumen yang sama. Server
web bekerja secara langsung terhadap file yang bersangkutan tidak memanggil script
terpisah seperti pada metode CGI. Seluruh kode di eksekusi di server (oleh karena itu

disebut server-side script). Lihat gambar 2.4 dibawah ini untuk melihat kerja dari

PHP dan Apache.
Client
Server
| Request File PHP Javaseript
' N N
. ] Tambahkan .
Decoding n Encoding | HTTP | Dolkumfen
PHP HTTP Wrapper Dinamis

Gambar 2.11 Prinsip Kerja PHP dan Apache

2.10 Cascading Style Sheets ( CSS)

Cascading Style Sheet atau yang biasa disingkat dengan CSS, merupakan
suatu dokumen yang digunakan untuk melakuakan pengaturan halaman Web yang
ditulis dengan HTML atau XHTML. CSS digunakan oleh penulis maupun pembaca
halaman web untuk menentukan warna, jenis huruf, tata letak, dan berbagai aspek

tampilan dokumen. CSS digunakan terutama untuk memisahkan antara isi dokumen
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(yang ditulis dengan HTML atau bahasa markup lainnya) dengan presentasi dokumen
(yang ditulis dengan CSS). Pemisahan ini dapat meningkatkan aksesibilitas isi,
memberikan lebih banyak keleluasaan dan kontrol terhadap tampilan, dan

mengurangi kompleksitas serta pengulangan pada stuktur isi.

2.11 MySQL

MySQL adalah multi user database yang menggunakan bahasa Strured Query
Language (SQL). MySQL merupakan database server multi user dan multi threaded
yang tangguh. Dengan memiliki banyak feature MySQL bisa bersaing dengan
database komsersial sekalipun. Tidak mengejutkan MySQL menjadi database pilihan
untuk banyak pengguna PHP. MySQL termasuk RDBMS (Relational Database
Management System) itulah sebabnya istilah seperti tabel, baris dan kolom digunakan
pada MySQL. Pada MySQL sebuah database mengandung satu atau sejumlah tabel.
Tabel terdiri dari sejumlah baris dan setiap baris mengandung satu atau beberapa
kolom.

MySQL mampu menangani data yagn cukup besar. Perusahaan yang
mengembangkan MySQL vyaitu TcX, mengaku menyimpan data lebih dari 40
database, 10.000 tabel dan sekitar 7 juta baris, totalnya kurang lebih 100 Gigabyte
data. SQL adalah sebuah standar yang digunakan untuk mengakses database server.
Bahasa ini pada awalnya dikembangkan oleh IBM, namun telah diadopsi dan

digunakan sebagai standar industry.
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Dengan menggunakan MySQL, proses akses database menjadi lebih user-
friendly dibandingkan dengan menggunakan dBASE atau Clipper yang masih
menggunakan perintah-perintah pemrograman. MySQL merupakan software
database yang masih yang masih popular di lingkungan Linux, kepopuleran ini
sangat ditunjang oleh performa query dari databasenya yang saat ini bisa dikatakan
paling cepat dan jarang bermaslah. MySQL ini juga sudah berjalan pada lingkungan

windows.

2.12 Perintah-perintah dalam My SQL
My SQL mempunyai perintah-perintah atau sintak-sintak  untuk
menjalankannya. Perintah My SQI diantaranya 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. Use database, digunakan untuk menunjuk database yang akan digunakan.
Sintaksnya adalah :
Use database_name
Database name adalah nama database yang akan digunakan.
3. Create table, digunakan untuk membuat tabel pada database yang digunakan.
Sintaksnya adalah :

Create table table_name
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(

Columnl column_type column_attributes,
Column2 column_type column_attributes,
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,value2,..)

Table_name adalah nama tabel 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=value2 where column=value

Table_name adalah nama tabel yang akan dirubah record-nya. Columnl,
column2 adalah kolom yang akan dirubah data. Valuel,value2 adalah data yang
akan digantikan.

Drop table, digunakan untuk menghapus tabel.

Sintaksnya adalah :
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Drop table table_name

Table_name adalah nama tabel yang akan dihapus.

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

Sintaksnya adalah :

Show tables

Show field, digunakan untuk menampilkan seluruh field dalam suatu tabel.
Sintaksnya adalah :

Show field from table_name

Table_name adalah nama tabel yang akan ditampilkan field-nya.

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
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columnl adalah mana field yang akan dirubah, column2 adalah nama field
baru, column_type adalah tipe kolom dan column_attributes adalah
atribut kolom.

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.



