BAB 2

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Tinjauan perusahaan
Tinjauan perusahaan adalah untuk mengetahui kead@aerusahaan
diantaranya adalah latar belakang perusahaanftiaiganisasi perusahaan serta

visi dan misi perusahaan.

2.1.1 Gambaran Singkat Perusahaan

Dazzling music berdiri pada tanggal 28 agustus 2@@&t saat ulang
tahun “Bapak. Fuad” sebagai pemilik Dazzling Mu8erawal dari sebuah hobi
musik terutama marching band dan sudah mendarahgdggng telah melekat
pada diri “Bapak. Fuad”. Karena “Bapak. Fuad” hohisik, maka “Bapak. Fuad”
tertarik untuk barpartisipasi mengembangkan persjadalatnya. Bisnis
pengadaan alat-alat drum band merupakan peluahg@ ygamenjanjikan menurut
“Bapak. Fuad”. Pangsa pasarnya luas, dan kompetdosedikit. Terlebih unit-
unit calon pembeli mangeluhkan harga alat dan peteawaya yg mahal, maka
“Bapak. Fuad” mendirikan sebuah usaha yang dibemnan pada awalnya
“Dazzling Percussion” dan sekarang menjadi “DazgliMusic” yang memberi
solusi dengan penawaran harga yg terjangkau ddagditasfashionable.

Dazzling Music merupakan sebuah usaha yang bergeibidang
pengadaan alat-alat musikarching band, drum band, rebana, marawis, alat

nasyid dan perkusi lainya, yang beralamatkan dirRahan Puri Hijau Blok PA

11
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6 No.2 JIn.Raya Serang-Cilegon. Bidang usaha yalaggutkanya saat ini yaitu
pengadaan alat-alat marching band, drum band, aglmaarawis, alat nasyid dan
perkusi lainya. Selain itu juga sebagai distributotuk sekolah, yayasan maupun
instansi.

Produk yang dihasilkan oleh Dazzling Music adalatdpk dalam negeri
dengan standar nasional atau internasional namuagadeharga yang sangat
kompetitif. Untuk menjaga kualitas produknya sebagbahan produksi dari
Dazzling Music masih mengimpor dari luar negeril Hasebut dilakukan agar
Dazzling Music dapat bersaing dipasaran dan tetamuk kepuasan konsumen.
Adapun produk yang dihasikan yaitu :

1. Unit Marching Band

2. Alat musik tradisional islam

3. Marawis

4. Rebana/Qosidah modern

5. Drum set

6. Alat Musik Nasyid

7. Kendang Jaipong, Kendang Jawa, Kendang Dangdut PVC
8. Hadrah, Terbang Jawa, Rudat (Duror), Bedug

9. Marakas, Tambourine

2.1.2 Logo Perusahaan
Logo dari Dazzling Music hanya berupa tulisan yagadukan dengan

kreatifitas sehingga menjadi lebih menarik. Penglmbwarna merah disini
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menurut pemilik perusahaan dimaksudkan atau mengpwari semangat, yaitu
diharapkan akan tetap semangat mengembangkan yeanaedang dilakukanya.

Logo Dazzling Music yang ada dapat di lihat padalgar 2.1

DARZZLiING'

PERCUSSIONS

Gambar 2.1 Logo Dazzling Music

Logo pada gambar 2.1 merupakan logo pertama dimtaik Dazzling Music,
namun untuk kedepanya Dazzling Music akan melakygeanbahan sedikit pada
logonya yaitu merubah tulisan “percussions” menfjadisic”. Perubahan tersebut
dimaksudkan karena Dazzling Music pada perkembamgsekarang tidak hanya
memproduksi alat-algtercussion saja sehingga perlu merubah logonya. Adapun

perubahan tersebut bisa dilihat pada gambar 2.2

DAZZLNG

Music

Gambar 2.2 L ogo Dazzling Music

2.1.3 Struktur Organisasi
Struktur organisasi merupakan susunan yangjritedlari fungsi-fungsi
dan hubungan-hubungan yang menyatakan keseturukagiatan untuk

mencapai suatu sasaran. Secara fisik struktuan@agsi dapat dinyatakan dalam
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bentuk bagan yang memperlihatkan hubungan unitemganisasi dan garis-garis

wewenang yang ada.

Beberapa keuntungan yang dapat diperoleh dari peagm bagan
organisasi adalah dapat memperlihatkan Kkarakiteri utama dari suatu
perusahaan tersebut, tentang gambaran pekerggam hubungan-hubungan
yang ada didalam perusahaan serta digunakak or@tumuskan rencana kerja
yang ideal sebagai pedoman untuk dapat mengetaiapa bawahan dan
atasannya. Struktur keorganisasian pada DazzlimgidMdapat dilihat pada

gambar 2.3

Pemilik Perusahaan

A A A A

Bagian pemasaran Petugas Toko Bagian Gudang Bagian produksi

Gambar 2.3 Struktur organisasi Dazzling Music

2.1.4 Deskripsi Tugas
Definisi tugas digunakan untuk mengetahui tugasyemang, tanggung
jawab dari masing-masing bagian. Definisi tugang ada di Dazzling Music

adalah sebagai berikut :
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1. Pemilik perusahaan :

a.

Mengawasi jalannya sistem prosedur operasionaspeaan Dazzling
music secara keseluruhan untuk menjaga konsistesga dalam
mencapai tujuan perusahaan secara efektif daprfisi

Menentukan kebijakan-kebijakan perusahaan secagsuag seperti
penentuan diskon produk, serta menentukan kapdn puzduk harus
diproduksi kembali atau tidak.

Membeli bahan-bahan untuk memproduksi barang.

Mengevaluasi semua kegiatan yang telah dilaksanakan

2. Bagian pemasaran

e.

f.

Mencari Konsumen baru

Melakukan penawaran produk kepada pelanggan baru
Memberi informasi produk kepada pelanggan
Membuat nota pemesanan produk

Mengirimkan produk pesanan pelanggan

Membuat laporan pemesanan penjualan

3. Petugas Toko

a.

b.

Mengelola tempat penjualan

Melakukan transaksi penjualan produk

4. Bagian Gudang

a.

b.

C.

Mengecek barang hasil produksi
Memproduksi produk pesanan

Memelihara produk yang ada
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5. Bagian Produksi
a. Mengecek barang hasil produksi
b. Memproduksi produk pesanan

c. Memelihara produk yang ada

2.2 Konsep Dasar Sistem

Pengertian dan definisi sistem pada berbagai bidergeda-beda, tetapi
meskipun istilah sistem yang digunakan bervarissimua sistem pada bidang-
bidang tersebut mempunyai beberapa persyaratan pmaitu sistem harus
mempunyai elemen, lingkungan, interaksi antar efemiateraksi antara elemen
dengan lingkungannya, dan yang terpenting adalatersi harus mempunyai

tujuan yang akan dicapai.

2.21 Pengertian Sistem
Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedwsguur yang saling
berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakakatu kegiatan atau

untuk menyelesaikan suatu sasaran tertentu.[1]

Dari pengertian diatas dapat diambil suatu kesiampblahwa suatu sistem
merupakan elemen yang saling berkaitan dan saliegnpengaruhi dalam

melakukan kegiatan bersama untuk mencapai suaianagrtentu.
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2.2.2 Karakteristik Sistem

Karakteristik sistem adalah sistem yang mempunyamgonen-
komponen, batas sistem, lingkungan sistem, pengtgjbmasukan, keluaran,
pengolah dan sasaran. Untuk lebih jelasnya dafibatdpada gambar 2.4 yang

merupakan karakteristik sistem.

s .’: ./ F e e e A
4 /7 Masukan /5 I Prosas ‘ —>3 / Keluaran / \'~._ oY
f / /‘ /. & .'.) 4 A

{ .'l ',I ',I
| I |
\ | Mekanisme ! |
vk Umpan balik S i

Pengendallan
//'.
= o o

- s & -1
7 i — _— pe | —
Batas e — | Lingkungan
sistem T — i L ]

Gambar 2.4 Karakteristik Sistem [2]

Dari gambar 2.4 dapat dijelaskan bahwa karaktlkerssstem dapat dibagi menjadi

delapan bagian, yaitu :[2]

1. Komponen
Elemen-elemen yang lebih kecil yang disebut suiemsismisalkan sistem
komputer terdiri dari sub sistem perangkat kerasamgkat lunak dan
manusia. Elemen-elemen yang lebih besar yang dissljura sistem.
Misalkan bila perangkat keras adalah sistem yanmihke sub sistem
CPU, perangkat 1/0 dan memori, maka supra sisterangk&at keras

adalah sistem komputer.
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2. Boundary (Batasan Sistem)
Batas sistem merupakan daerah yang membatasi astata sistem
dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungamya. Batas sistem
ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagail esatuan. Batas
suatu sistem menunjukkan ruang lingkup dari sigesebut

3. Environment (lingkungan Luar Sistem)
Lingkungan dari sistem adalah apapun di luar ba@$ sistem yang
mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sist&pat bersifat
menguntungkan dan dapat juga bersifat merugikatersistersebut.
lingkungan luar yang mengutungkan merupakan ergagi sistem dan
dengan demikian harus tetap dijaga dan dipelindeslang lingkungan
luar yang merugikan harus ditahan dan dikendalikatau tidak akan
mengganggu kelangsungan hidup dari sistem.

4. Interface (Penghubung Sistem)
Penghubung merupakan media perantara antar suemsis¥lelalui
penghubung ini memungkinkan sumber-sumber daya afierdari satu
subsistem ke subsistem lainnya. Output dari sdius@iem akan menjadi
input untuk subsistem yang lainnya dengan melatnighubung. Dengan
penghubung satu subsistem dapat berinteraksi desgiarsistem yang
lainnya membentuk satu kesatuan.

5. Input (Masukan)
Masukan adalah energi yang dimasukkan ke dalaensidflasukan dapat

berupa maintenance input dan sinyal input. Mairteaainput adalah
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energi yang dimasukkan supaya sistem tersebut degpaperasi. Sinyal
input adalah energi yang diproses untuk didapakietuaran.

6. Output (Keluaran)
Keluaran adalah hasil dari energi yang diolah dilasifikasikan menjadi
keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. Keldazat merupakan
masukan untuk subsistem yang lain atau kepada sigbemn.

7. Proses (Pengolahan Sistem)
Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengd#ah sistem itu
sendiri sebagai pengolahnya. Pengolah yang akamubaer masukan
menjadi keluaran. Suatu sistem produksi akan mahgelasukan berupa
bahan baku dan bahan-bahan yang lain menjadi leeluaerupa barang
jadi.

8. Objective and Goal (Sasaran dan Tujuan Sistem)
Suatu sistem pasti mempunyai tujuan atau sasaralauksuatu sistem
tidak mempunyai sasaran, maka operasi sistem t#fak ada gunanya.
Sasaran dari sistem sangat menentukan sekali nmayaka dibutuhkan
sistem dan keluaran yang akan dihasilkan sistemtuSsistem dikatakan

berhasil bila mengenai sasaran atau tujuannya.

2.3 Konsep Dasar Data dan Informasi
Perbedaan antara data dan informasi sering memnigdi awal untuk
memahami sistem informasi. Adapun penjelasan dea dan informasi tersebut

adalah :



20

2.3.1 Pengertian Data
Data adalah kumpulan dari fakta-fakta, kejadiaa#tiyn yang dapat
berupa simbol, angka, huruf, dan lain-lain yanggbea bagi suatu pengolahan

data process) atau sebagai masukangut) bagi suatu proses.[3]

2.3.2 Model Data

Model data yang dipakai adalah model data relaki@@a yang disimpan
menggambarkan beberapa aspek dari suatu organigslel data adalah
himpunan deksripsi data level tinggi yang dikonssruuntuk menyembunyikan

beberapa detail dari penyimpanan level rendah.[3]

2.3.2.1 Model Data Relasional

Model relasional adalah model data yang paling alrgigunakan saat
ini. Pembahasan pokok pada model ini adalah reyasig dimisalkan sebagai
himpunan dari record. Deskripsi data dalam istiaddel data disebut skema.
Pada model relasional, skema untuk relasi ditemtukah nama, nama dari tiap

field (atau atribut atau kolom), dan tipe dari tiaghd.

2.4 Konsep Dasar Informasi

Informasi adalah data yang diolah menjadi suatuubetertentu yang lebih
berguna dan lebih berarti bagi penerimanya [4].aPgaimbar 2.2 dapat dilihat

perubahan data menjadi informasi.
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Penyimpanan Data

3

A

Keluaran
(Informasi)

Masukkan

(Data) Proses

Gambar 2.5 Perubahan data menjadi informasi [4]

Informasi merupakan hasil pengolahan dari sebualdemadformasi,
organisasi, ataupun suatu perubahan bentuk dariydag memiliki nilai tertentu,
dan bisa digunakan untuk menambah pengetahuan yaey menerimanya.
Dalam hal ini, data bisa dianggap sebagai obyek idlbormasi adalah suatu
subyek yang bermanfaat bagi penerimanya. Informeas bisa disebut sebagai

hasil pengolahan atau pemrosesan data.

Sumber dari informasi adalah data. Data adalah dteap yang
menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan kesatuwata, tetapi data
merupakan bentuk yang masih mentah dan belum dagaierikan arti banyak
bagi pemakai, sehingga perlu diolah lebih lanjuiuknmenghasilkan informasi

yang dibutuhkan. Dengan kata lain informasi adakadil dari pengolahan data

24.1 Pengertian Informas
Informasi merupakan hasil pengolahan dari sebuallemodformasi,
organisasi, ataupun suatu perubahan bentuk dariydag memiliki nilai tertentu,

dan bisa digunakan untuk menambah pengetahuan yaey menerimanya.
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Dalam hal ini, data bisa dianggap sebagai obyek idlbormasi adalah suatu
subyek yang bermanfaat bagi penerimanya. Inforjuasi bisa disebut sebagai

hasil pengolahan atau pemrosesan data.

Sumber dari informasi adalah data. Data adalah dtaap yang
menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan kesatatia, tetapi data
merupakan bentuk yang masih mentah dan belum dagaterikan arti banyak
bagi pemakai, sehingga perlu diolah lebih lanjutuknrmenghasilkan informasi

yang dibutuhkan. Dengan kata lain informasi adakedil dari pengolahan data.

2.4.2 SiklusInformasi

Data agar menjadi lebih berarti dan berguna dakamtu Informasi, maka
perlu diolah melalui suatu model tertentu. Data gydelah diolah tersebut
kemudian diterima oleh penerima, lalu penerima mehisuatu keputusan dan
melakukan tindakan, yang berarti menghasilkan stiatlakan yang lain yang
akan membuat sejumlah data kembali. Data tersédamt @ditangkap sebagai input,
dan diproses kembali lewat suatu model dan setgausehingga membentuk
suatu siklus. Siklus ini disebut dengan siklus infasi {nformation cycle) atau

disebut pula siklus pengolahan dateofessing cycles).[3]
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Proses

| ™ (Model)
A l

Data Informasi
(nput) v (Qutput)
1 — 1
Data Basis
(Ditangkap) Data Penerima
Hasil Keputusan
Keputusan Tindakan

1 |

Gambar 2.6 SiklusInformasi [2]

2.5 Konsep Dasar Sistem Informasi

MenurutRobert A. Leitch dan K. Roscoe Davis di dalam bukuAccounting
Information Sstems mendefinisikan konsep dasar sistem informasi ssbag
berikut.

“Sistem informasi adalah suatu sistem didalam suaganisasi yang
mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi hamandukung operasi,
bersifat manajerial dan kegiatan strategis dariusaoeganisasi dan menyediakan
pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yangrtligan”. [13]

Sedangkan menurut Susanto Azhar:

“Sistem Informasi adalah kumpulan dari sub-subesiskomponen baik
phisik maupun non phisik yang saling berhubungatu ssama lain dan
bekerjasama secara harmonis untuk mencapai satantyaitu mengolah data
menjadi informasi yang berguna”. [12]

Dari definisi tersebut dapat diambil kesimpulama sistem informasi

merupakan perpaduan antara manusia, alat teknotogdia, prosedur dan
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pengendalian yang bertujuan untuk menata jaringanukikasi sehingga dapat
membantu dalam pengambilan keputusan yang tepgiatda yang terdapat pada
sistem informasi antara lain.[1]
1. Input, menggambarkan suatu kegiatan untuk menyadidkta yang akan
diproses.
2. Proses, menggambarkan bagaimana suatu data diprasésk
menghasilkan suatu informasi yang bernilai tambah
3. Output, suatu kegiatan untuk menghasilkan lapoaginploses diatas.
4. Penyimpanan, suatu kegiatan untuk memelihara dayimpan data
5. Kontrol, suatu aktifitas untuk menjamin bahwa sist@formasi tersebut
berjalan sesuai dengan yang diharapkan
Sistem informasi dalam sebuah sistem meliputi pakasdata ( input )
kemudian diolah melalui suatu model dalam pemresdaga, dan hasil informasi
akan ditangkap kembali sebagai suatu input damuseiga sehingga membentuk
siklus informasi yang dapat diperoleh dari sistaforimasi sebagai sistem khusus

dalam organisasi untuk mengolah informasi tersebut.

251 Komponen Sistem Informas
Sistem informasi terdiri dari komponen-komponen g/alisebut dengan

istilah blok bangunarb(ilding blok) [1] yaitu:

a. Hardware yaitu suatu perangkat keras dalam komputer y#agbisa

sentuh dan rasakan.
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b. Software yaitu suatu perangkat lunak di dalam komputer yang
berfungsi untuk mengoperasikan suatu aplikasi dandasistem
komputer.

c. Data yaitu sekumpulan karakter yang diterima selragaukanifiput)
untuk sistem informasi dan disimpan serta diolah.

d. Prosedur yaitu suatu urutan pekerjaan tata usahg ydiasanya
melibatkan beberapa orang dalam satu bagian ab#y Ean disusun
untuk menjamin adanya perlakuan yang seragam.

e. User yaitu orang yang terlibat dalam sistem infornssgerti operator,

pemimpin sistem informasi, dan sebagainya

Tujun Informas
Sistem Informasi memiliki beberapa tujuan, yaitu:
1. Integrasi sistem
a. Menghubungkan sistem individu/kelompok
b. Pengkolektifan data dan penyambungan secara otomati
c. Peningkatan koordinasi dan pencapaian sinergi
2. Efisiensi Pengelolaan
a. Penggunaan basis data dalam upaya kesamaan pengidisian
data
b. Pengolaan data berkaitan dengan karakteristiknmdsr
c. Penggunaan dan pengambilan informasi

3. Dukungan keputusan untuk manajemen
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a. Melengkapi informasi guna kebutuhan proses pendambi
kebutuhan
b. Akuisisi informasi eksternal melalui jaringan koniasi

c. Ektraksi dari informasi Eksternal yang terpadu

253 Mamfaat Sistem Informasi
Sistem informasi memiliki beberapa mamfaat,yaitu :
1. Menghemat tenaga kerja
2. Peningkatan efisiensi
3. Mempercepat proses
4. Perbaikan dokumentasi
5. Pencapaian standar

6. Perbaikan keputusan

2.6 Electronic Commercdé E-commercé

E-Commerce (Electronic Commerce) merupakan konsep yang biasa
digambarkan sebagai proses jual beli barang ata padaworld Wide Web
Internet atau proses pertukaran produk, jasa désrmasi melalui jaringan
informasi termasuk internete-Commerce merupakan kegiatan bisnis yang
dijalankan secara elektronik melalui suatu jaringe@rnet atau kegiatan jual beli
barang atau jasa melalui jalur komunikasi digi&J [

Penggunaan internetipilin oleh kebanyakan orang sekarang ini karena

kemudahan-kemudahan yang dimiliki oleh jaringaternet, yaitu: internet
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sebagai jaringan publik yang sangat besar, layakysg@ag dimiliki suatu
jaringan public elektronik, yaitu murah, cepat dan kemudahan akses.
Menggunakarelectronik data sebagai media penyampaian pesan atau dat
sehingga dapat dilakukan pengiriman dan penerint@#amnmasi secara mudah
dan ringkas, baik dalam bentuk dalektronik analog maupundigital.

E-Commerce adalah kegiatan-kegiatan bisnis yang menyangkut
konsumen donsumers), manufaktur rfanufactures), service providers
dan pedagang perantarantérmediaries) dengan menggunakan jaringan-

jaringan komputerkpmputer networks) yaitu Internet.

2.6.1 Kelebihan E-commerce
Secara sederhana, perbedaan antara proses p@alagaanual dengan
menggunakare-commerce dapat jelas terlihat, dimana pada prosesommerce
terjadi efisiensi pada penggunaan fax, pencetakakurden, entry ulang
dokumen, dan jasa kurir. Efisiensi tersebut merkikgo pengurangan biaya,
waktu dan kecepatan proses. Kualiteesfer data pun lebih baik, karena tidak
dilakukan entry ulang yang memungkinkan terjadifyaman error. Secara
ringkase-commerce mampu menangani masalah berikut.[6]
1. Otomatisasi, proses otomatisasi yang menggantikamosep
manual.énterprise resource planning concept)
2. Integrasi, proses yang terintegrasi akan meningkatkfisiensi dan
efektivitas prosesjst in time concept)

3. Publikasi, memberikan jasa promosi dan komunikess aroduk dan jasa
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yang dipasarkanelectronic catal oging concept)

4. Interaksi, pertukaran data atau informasi antabdgai pihak yang akan
meminimalkan “human error’electronic data interchange/EDI concept)

5. Transaksi, kesepakatan antara 2 pihak untuk medektiansaksi yang
melibatkan institusi lainnya sebagai pihak yang amgani pembayaran.

(electronic payment concept)

2.6.2 Kekurangan E-commerce
Walaupun e-commerce mempunyai banyak kelebihan, masih terdapat
berbagai kekurangan da&icommerce antara lain.[6]
1. Bagi Organisasi atau Perusahaan
a. Keamanan Sistem Rentan Diserang
Terdapat sejumlah laporan mengenai website das data yang di-
hack, dan berbagai lubang keamanan yang terdapat d=détmare.
Hal ini dialami oleh sejumlah perusahaan besarriddéecrosoft dan
lembaga perbankan. Masalah keamanan ini menjadjasgenting
karena bila pihak lain yang tidak berwenang bisamen®us sistem
maka dapat menghancurkan bisnis yang telah berjalan
b. Persaingan Tidak Sehat
Di bawah tekanan untuk berinovasi dan membangunisbisntuk
memanfaatkan kesempatan yang ada dapat memicdingga
tindakan ilegal yaitu penjiplakan ide dan perangyha

c. Masalah kompabilitas teknologi lama dengan yanidnlbaru
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Dengan perkembangan dan inovasi yang melahirkamokedi baru, sering
muncul masalah yaitu sistem bisnis yang lama tidagat berkomunikasi
dengan infrastruktur berbasis web dan internet.iflahemaksa perusahaan
untuk menjalankan dua sistem independen yang ftildgiat saling berbagi,
hal ini dapat mengakibatkan pembengkakan biaya.
2. Bagi Pelanggan
a. Perlunya Keahlian Komputer
Tanpa menguasai keahlian komputer, mustahil pgkmgdapat
berpartisipasi dalame-commerce. Pengetahuan dasar komputer
diperlukan, antara lain pengetahuan mengenai iettelan web.
b. Biaya Tambahan Untuk Mengakses Internet
Untuk ikut serta dalare-commerce dibutuhkan koneksi internet yang
tentu saja menambah pengeluaran bagi pelanggan.
c. Biaya Peralatan Komputer
Komputer diperlukan untuk mengakses internet, tergaja
dibutuhkan biaya untuk mendapatkannya. Perkembakgarputer
yang sangat pesat juga menyarankan pelanggan umélgkukan
update peralatan komputernya apabila tidak ingin ketitgga
teknologi.
d. Resiko bocornya privasi dan data pribadi
Segala hal mungkin saja bisa terjadi saat pelanggangakses
internet untuk menjalankane-commerce, termasuk risiko

bocornya data pribadi karena ulah orang lain yangini



30

membobol sistem.

e. Berkurangnya waktu interaksi langsung dengan olaing
Transaksie-commerce yang berlangsungnline telah mengurangi
waktu pelanggan untuk melakukan proses sosial delogang
lain. Hal ini tidak baik karena dikhawatirkan merapgi rasa
kepedulian terhadap lingkungan sekitarnya.

f. Berkurangnya rasa kepercayaan karena pelanggantdraksi
hanya dengan komputer.

3. Bagi Masyarakat

a. Berkurangnya interaksi antar manusia
Karena masyarakat lebih sering berinteraksi seeggktronik,
dimungkinkan terjadi berkurangnya kemampuan soslah
personal manusia untuk bersosialisasi dengan d&ingsecara
langsung.

b. Kesenjangan sosial
Terdapat bahaya potensial karena dapat terjadnjesgan sosial
antara orang-orang yang memiliki kemampuan tekratam
bidang e-commerce dengan yang tidak, yang memiliki keahlian
digaji lebih tinggi daripada yang tidak.

c. Adanya sumber daya yang terbuang
Munculnya teknologi baru akan membuat teknologidamnadak
dimanfaatkan lagi. Misalnya dengan komputer modeid atau

software model lama yang sudah tidak relevan untuk digunaka
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d. Sulitnya mengatur internet
Sejumlah kriminalitas telah terjadi di internetndaanyak yang
tidak terdeteksi. Karena jumlah jaringan yang tdvaskembang
semakin luas dan jumlah pengguna yang semakin kanya
seringkali membuat pihak berwenang kesulitan dataembuat

peraturan untuk internet.

2.6.3 Mamfaat E-commerce

Manfaat yang diperoleh bagi organisasi pentgiommerce [6]:

1.

2.

Memperluas market place hingga ke pasar nasiomaihtiernasional.
Dengan biaya yang minim, sebuah perusahaaan dapgan mudah
menemukan lebih banyak pelanggan, supplier yani leaik dan
partner bisnis yang paling cocok dari seluruh dunia.

E-Commerce menurunkan biaya pembuatan, pemrosesan,
pendistribusian, penyimpanan, dan pencarian infermgang
menggunakan kertas.

E-Commerce mengurangi waktu penerimaan produk dan jasa.
E-Commerce mendukung upayabusiness process reengineering.
Dengan mengubah prosesnya, maka produktivitas @egsang
berpengetahuan, dan administrator bisa meningk¥tldiau lebih.
E-Commerce memperkecil biaya telekomunikasi.

Akses informasi menjadi lebih cepat.

fleksibilitas bertambah.
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Manfaat bagi konsumen [6] antara lain:

1. E-Commerce memungkinkan pelanggan untuk berbelanja atau
melakukan transaksi selama 24 jam sehari separt@mgn dari
hampir setiap lokasi.

2. E-Commerce memberikan lebih banyak pilihan kepada pelanggan,
mereka bisa memilih berbagai produk dari banyakdeen

3. E-Commerce menyediakan produk dan jasa yang tidak mahal lkepad
pelanggan dengan cara mengunjungi banyak tempameiakukan
perbandingan secara cepat.

4. Pelanggan bisa menerima informasi yang relevanraatstil dalam
hitungan detik, bukan lagi hari atau minggu.

5. E-Commerce memberi tempat kepada para pelanggan untuk
berinteraksi dengan pelanggan lain electronic community dan
bertukar pikiran.

Manfaat bagi masyarakat [6] antara lain:

1. E-Commerce memungkinkan orang untuk bekerja di dalam rumah
dan tidak harus keluar rumah untuk berbelanja. dtkiya bisa
menurunkan arus kepadatan lalu lintas dijalan seremgurangi
polusi udara.

2. E-Commerce memungkinkan orang di negara-negara dunia ketiga
dan wilayah pedesaan untuk menikmati aneka prodmkjaka yang

susah mereka dapatkan tafp&ommerce.
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2.6.4 Klasifikas E-commerce
PenggolongarE-Commerce yang sering dilakukan orang berdasarkan
sifat transaksinya [6], antara lain.
1. Businessto Business (B2B)
Jenis transaksi dimana pembeli biasanya membetindgumlah
besar karena akan dijual kembali. Contoh penjuaasir.
2. Businessto Consumer (B2C)
Jenis transaksi dimana pembelinya perorangan d#ak tpunya
tujuan untuk menjualnya kembali biasanya semacako tmline
yang menjual berbagai macam barang.
3. Consumer to Consumer (C2C)
Jenis transaksi dimana pembelinya perorangan yaidgk t
mempunyai tujuan untuk dijual kembali dan penjualnjuga
perorangan yang tidak menyediakan bermacam-macaranda
melainkan hanya beberapa barang saja. Cootime advertising.
4. Consumer to Business (C2B)
Termasuk kedalam kategori ini adalah perseorangeny ynenjual
produk atau layanan kepada organisasi, dan persgorayang
mencari penjual, berinteraksi dengan mereka daryepakati suatu

transaksi.
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2.7 Paypal

Paypal merupakan layanan transaksi keuarapime, Paypal memegang
kerahasiaan penuh atas data keuangan nasabahbggaSasa layanan keuangan
onlineg, Paypal memberikan jaminan perlindungan dan keraha bagi data
pribadi serta keuangan, dengan cara mempekerjakaahli keamanaronline
yang dapat mendeteksi serta memprediksi aktivitasncorigakan dalam
pencurian identitas. Fungsi utama dari Paypal yaittuk memudahkan setiap
orang dalam melakukan transaésiine. [6]

Menggunakan Paypal untuk bisnisline, bisa menarik lebih banyak
pembeli termasuk pelanggan baru dari berbagai da&ambeli dapat merasa
yakin bahwa mereka akan dapat membeli, tanpa haemberikan informasi
keuangan mereka. Sebagai penjual, mereka dapatenesmypi teknologi canggih
yang digunakan Paypal untuk membantu membuat prosedayaran menjadi
lebih aman. [6]

Terdapat tiga jenis akun pada Paypal, yaitu: [15]
1. Akun Personal

Dengan akun personal anda dapat mengirim dan mesewiang dan

melakukan penjualan dengan eBay. Akun ini dapatemea pembayaran

dari akun Paypal lain, tetapi tidak dapat menenpmabayaran dadredit
ataudebit card. Tidak ada biaya untuk setiap transaksi yang dkak.

Mempunyai limit (batas) berapa banyak uang yangadaterima per

bulannya.
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2. Akun Premier
Jenis akun ini hamper sama dengan akun personatalsaja akun ini
dapat menerima pembayaran demedit card, debit card, dan rekening
bank. Dan juga dapat menggunakan fasilgaspping chart dan tool
laporan pembayarapdyment reporting tool).

3. Akun Bisnis
Jenis akun ini cocok digunakan untuk bisnis yangsksda besar atau
online store. Pada akun bisnis dapat menggunakan laporanodheBay
tanpa adanya persyaratan mengenai jenis transsaap bulannya akun

ini akan dikenakan biaya.

2.8 Secure Socket Layer (SSL)

Secure Socket Layer (SSL) merupakan teknologi yang telah lama dipakai
dalam jaringan internefecure Socket Layer (SSL) dikembangkan oleldetscape
Communications pada tahun 1994, dan menjadi protokol yang umugardikan
untuk komunikasi aman antara dua komputer padaniet. Secure Socket Layer
(SSL) merupakan salah satu teknologi yang palimyéla dipakai.Secure Socket
Layer (SSL) adalah teknologi yang matang dan stabil taj@k berarti SSL

menjadi jawaban semua permasalahan keamanan eaiammer ce.[6]

Secure Socket Layer (SSL) adalah protokol yang digunakan unbukwsing
web secara aman. Dalam hal ini, SSL bertindak sebggotokol yang
mengamankan komunikasi antasient dan server. Protokol ini memfasilitasi

penggunaaenkrips untuk data yang rahasia dan membantu menjamtegritas
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informasi yang dipertukarkan antangbsite danweb browser. Gambaran cara

kerja SSL dapat dilihat pada gambar 2.4.

Halo, Saya ingin mengakses lewat jalur yang aman

terproteksi

i me:
01010010110 @ 01010010110

Gambar 2.7 CaraKerja SSL [6]

1. Seorang pengunjung mengakses ke situs yang sudmsdeg sertifikat
SSL lewat saluran gort) yang aman dengaimrowser-nya (nternet
Explorer, Mozlla Firefox, Opera, Safari, dsb), biasanya port 443. Koneksi
aman ini ditandai dengan cara mengakses alamtigis.// (misalnya
https://www.dazzlingmusic.com)

2. Server/situs akan mengirim kunci publik sertifika8. yang dimilikinya
ke pengunjung tadi. Saat browser pengunjung meaega) browser akan
memeriksa validitas kunci publik tersebut, apakah:

a. kunci publik sertifikat itu masih berlaku atau belkadaluarsa,

b. kunci publik sertifikat itu benar-benar berlaku wisitus atau domain
yang diakses (misalnya www.dazzlingmusic.com tadi),

c. kunci publik sertifikat itu juga ada dalam databasestifikat yang

tersimpan dalarbrowser.



37

3. Jika kunci publik sertifikat tadi bisa terverifikasoleh browser

2.9

2.10

pengunjung, mak&rowser akan mengirimkan kunci publik miliknya ke
server atau situs yang diakses.

Dengan kunci publik yang dikirinbrowser pengunjung tadi dan kunci
privat yang dimiliki server akan digunakamerver untuk membuat sandi
untuk mengirim data ke pengunjung. Browser penqunjakan membuka
sandi tersebut dan membaca data yang dikirim. Sgantfj dikirim tadi
merupakan sandi yang unik dan hanya berlaku sdiud&a hanya bisa
dibaca oletbrowser yang tadi memintanya, sehingga pihak lain tidalk bis
membacanya. Dan selanjutnya setiap data yang @iratat dikirim antara

pengunjung daserver akan melalui proses ini.

Flowmap
Flowmap atau bagan aliadalah bagarciart) yang menunjukan aliflow)
di dalam program atau prosedur sistem secara loBi&gan alir digunakan

terutama untuk alat bantu komunikasi dan dokumefiths

ERD (Entity Relationship Diagram)

ERD (Entity Relationship Diagram) adalah model konseptual yang
mendeskripsikan hubungan antara penyimpanan. ERDndkan untuk

memodelkan struktur data dan hubungan antar daagdh ERD, model

dapat diuji dengan mengabaikan proses yang dilak[8{a
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2.10.1 Komponen Utama ERD

Ada dua komponen utama pembentuk model ERD yaituaSrEntity)
dan RelasiRelationship).[3]
1. Entitas Entity)

Entitas Entity) adalah individu yang mewakili sesuatu yang nyata
(eksistensinya) dan dapat dibedakan dari sesuaty han. Sekelompok entitas
yang sejenis dan berada dalam lingkup yang samebutishimpunan entitas
(Entity Set). Sedangkan atributAfributes atau Properties) mendeskripsikan
karakteristik properties) dari suatu entitas. Atribut memiliki beberapaetiitu :

a. Atribut Sederhanagmple Attribute)

Merupakan atribut atomik yang tidak dapat diurgi.la

b. Atribut Komposit Composite Attribute)

Merupakan atribut yang masih dapat diuraikan lagnjadi sub-sub
atribut yang masing-masing memiliki makna.

c. Atribut Bernilai Banyak fultivalued Attribute)

Ditunjukkan pada atribut-atribut yang dapat kitadengan lebih dari 1
nilai, tetapi jenisnya sama. Contohnya nomor tategmwbbi, dan lain-
lain

d. Atribut Bernilai Tunggal §ngle-Valued Attribute)

Ditujukan pada atribut-atribut yang memiliki palirmnyak satu nilai

untuk setiap baris data.
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e. Atribut Turunan
Adalah atribut yang nilai-nilainya diperoleh dagrngolahan atau dapat
diturunkan dari atribut atau tabel lain yang betmgan. Contoh atribut
umur, yang dapat dikalkulasi dari atribut tanggdi.

f. Atribut Harus Bernilai flandatory Attribute)

Adalah atribut yang harus berisi nilai. Contoh pdadbel mahasiswa,
nomor induk mahasiswa dan nama mahasiswa haruskike

g. Atribut Tidak Harus Bernilaion Mandatory Attribute)

Adalah atribut yang nilainya boleh dikosongkan.
2. Relasi Relationship)

Relasi Relationship) menunjukkan adanya hubungan diantara sejumlah
entitas yang berasal dari himpunan entitas yanigeloler Relasi dapat terdiri dari
sejumlah entitas yang disebut derajat relasi. Beraglasi maksimum disebut
dengan kardinalitas, sedangkan derajat minimumbdisdengan modalitas. Jadi
kardinalitas relasi menunjukkan jumlah maksimumitasityang dapat berelasi
dengan entitas pada himpunan entitas lain. Kaiithisalelasi yang terjadi diantara
dua himpunan entitas (misalnya A dan B) dapat tzerup
1. Satu ke satudnetoone/ 1-1)

Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat s @dsmgan paling banyak 1
(satu) entitas pada himpunan entitas B, demiki@a jsebaliknya. Contoh pria
menikahi wanita (asumsi tidak ada poligami).

2. Satu ke banyakdneto many/ 1-N)
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Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat barg#m dengan banyak
entitas pada himpunan entitas B, tetapi tidak deba, di mana setiap entitas
pada himpunan entitas B berhubungan dengan patingalt dengan satu entitas
pada himpunan entitas A. Contoh ibu mempunyai anak.

3. Banyak ke banyakMany to many / N-N)
Setiap entitas pada himpunan entitas A dapat lsm@émgan banyak entitas

pada himpunan entitas B, demikian juga sebaliknya.

2.11 DFD (Data Flow Diagran)

Data Flow Diagram (DFD) merupakan alat yang digunakan untuk
menggambarkan suatu sistem yang telah ada ataemsibaru yang akan
dikembangkan secara logika tanpa mempertimbangkagkuingan fisik dimana
data tersebut mengalir ataupun lingkungan fisik adien data tersebut akan
disimpan.[1]

Tingkatan DFD dimulai dari diagram konteks yang jakrskan secara
umum suatu sistem atau batasan sistem aplikasi wdag dikembangkan.
Kemudian DFD dikembangkan menjadi DFD tingkat Qudével O dan kemudian
DFD level 0 dikembangkan lagi menjadi level 1 datasjutnya sampai sistem

tersebut tergambarkan secara rinci menjadi tingkatgkatan lebih rendah lagi.

DFD merupakan penurunan atau penjabaran dari dagoateks. Dalam

pembuatan DFD harus mengacu pada ketentuan.

a. Setiap penurunan level yang lebih rendah harus mesmptasikan proses

tersebut dalam spesifikasi proses yang jelas.
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b. Penurunan dilakukan apabila memang diperlukan.

c. Tidak semua bagian dari sistem harus ditunjukkargae jumlah level yang

sama.

Simbol-simbol yang digunakan dalafata Flow Diagram menurut notasi

Yourdon [12] adalah sebagai berikut :
1. Proses

Proses adalah simbol pertardata flow diagram. Proses dilambangkan
dengan lingkaran, dimana proses ini menunjukanapadari sistem yang
mengubah satu atau lebiiput danoutput. Nama proses dituliskan dengan

satu kata, singkatan atau kalimat sederhana.
2. Aliran Data

Aliran Data digambarkan dengan tanda panah. Alil@a juga digunakan
untuk menunjukan bagian-bagian informasi dari dadgian ke bagian
lain. Pembagian nama untuk aliran ini menunjukabuab arti untuk
sebuah aliran. Untuk kebanyakan sistem yang dibatitan data
sebenarnya mengambarkan data yakni angka, humsdngkoating point,

dan macam-macam informasi lainnya.
3. Simpanan Data

Simpanan data digunakan sebagai penyimpanan b&gt-paket data.
Notasi penyimpanan data digambarkan dengan ganizontal yang

pararel. Simpanan data merupakan simpanan datadaf@iyang berupa
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suatu file ataudatabase di sistem komputer ataupun berupa arsip atau

catatan manual. Nama dari simpanan data menunjukaa filenya.
4. Terminator

Terminator digambarkan dengan sebuah kotak yangggaembarkan
kesatuan luareksternal entity) yang berhungan dengan sistem. Kesatuan
luar merupakan kesatuaen(ity) dilingkungan luar sistem yang dapat
berupa orang, organisasi atau sistem lainnya yangda di lingkungan

luarnya yang akan memberikamput atauoutput dari sistem.

2.12 HTML (HyperText Markup Languagg

HTML (Hyper Text Markup Language) adalah sebuah bahasarkup yang
digunakan untuk membuat sebuah halamah dan menampilkan berbagai
informasi di dalam sebudirowser Internet [7]. Bermula dari sebuah bahasa yang
sebelumnya banyak digunakan di dunia penerbitanpgacetakan yang disebut
dengan SGML(Sandard Generalized Markup Language), HTML adalah sebuah
standar yang digunakan secara luas untuk menamgikdamarweb. HTML saat

ini  merupakan standar__internetyang didefinisikan dan dikendalikan

penggunaannya oleh W3®@/¢rld Wide Web Consortium).

213 CSS
Cascading Style Sheet (CSS) merupakan suatu dokumen yang digunakan

untuk melakuakan pengaturan halaman Web yang sliidhgan HTML atau
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XHTML [7]. Penggunaan CSS tidak memerlukan perahgkaak tertentu karena
CSS merupakan script yang telah embedded denganLHTHS digunakan oleh
Web Designer untuk menentukan warna, jenis, huruf, tata letidg berbagai
aspek tampilan dokumen. CSS digunakan terutamea um&misahkan antara isi
dokumen (yang ditulis dengan HTML atau bahasa nmrkainnya) dengan
presentasi dokumen (yang ditulis dengan CSS). Réniis ditujukan agar dapat
mmemisahkan aksesibilitas isi, memberikan lebihyblrkeleluasaan dan kontrol

terhadap tampilan, dan mengurangi kompleksitaa pemgulangan pada isi.

2.14 PHP

PHP singkatan da®PHP Hypertext Preprosessor. adalah sebuah bahasa
berbentukscript yang ditempatkan dalam server dan diproses deseHasilnya
yang dikirimkan keclient, tempat pemakai menggunakamowser.[10]

Secara khusus, PHP dirancang untuk membewalk dinamis. Artinya,
PHP dapat membentuk suatu tampilan berdasarkanrgaan terkini. Misalnya,
menampilkan isidatabase ke halamarWeb. Pada prinsipnya, PHP mempunyai
fungsi yang sama dengaript-script seperti ASP Active Server Page), Cold
Fusion, ataupurPerl.

Pada saat ini, PHP cukup populer sebagai peramtirggramanweb,
terutama di lingkungan Linux. Walaupun demikian,AFPsEbenarnya juga dapat
berfungsi pada server-server yang berbasis UNDdétivs NT, dan Macintosh.

Bahkan versi untuk Windows 95/98 pun tersedia.



44

Pada awalnya, PHP dirancang untuk diintegrasikamganweb server
Apache. Namun, belakangan PHP juga dapat bekerja dewgharserver seperti
PWS @ersonal Web Server), IS (Internet Information Server), dan Xitami.
Untuk mencoba PHP, tidak perlu menggunakan komeekelas server. Dengan

hanya sebuah komputer biasa, bisa mempelajari éampnaktekan PHP

2.15 Javascript

Javascript merupakan cross-platform yang dikembangkan oleh Netscape
dan pertama kali digunakan dalamorowser Netscape. Javascript dibuat agar
mudah diintegrasikan kedalaprogram dan aplikas lain, misalnyabrowser.
Sebagian besar browser saat ini sudah mendukumggapt. Oleh karena itu,
script dari javascript biasanya dimasukkan kedadaatu HTML dan dieksekusi

di browser lain.[9]

2.16 SQL (Strukture Query Languagg

SQL merupakan bahasa pemrograman yang dirancangukhuntuk
mengirimkan suatu perintatuery (pengaksesan data berdasarkan pengalamatan
tertentu) terhadap sebudhtabase [8]. Kebanyakarsoftware database yang ada
saat ini dapat diakses melalui SQL. Setiap aplikgsng spesifik dapat
mengimplementasikan SQL secara sedikit berbeda,s&lpruh database SQL
mendukung subset standar yang ada.

SQL memungkinkan seorang pengguna untuk mengaksasnasi tanpa

mengetahui dimana lokasinya atau bagaimana inforteesebut disusun. SQL
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lebih mudah untuk digunakan dibandingkan dengarasmipemrograman tetapi
lebih rumit dibanding software lembar kerja dan pengolah kata. Sebuah
pernyataan SQL yang sederhana dapat menghasilkarpesmintaan untuk
informasi yang tersimpan pada komputer yang berledserbagai lokasi yang
tersebar, sehingga membutuhkan waktu dan sumbarkaagputasi yang banyak.
SQL dapat digunakan untuk investigasi interatiugb@mbuatan lapiraad hoc

atau disisipkan dalam program aplikasi.

2.17 Macromedia Dreamweaver

Macromedia dreamweaver adalah sebuah HTaditor profesional untuk
mendesain secara visual dan mengediilzs web maupun halamaweb [7]. Bila
berurusan dengan kode-kode HTML secara manualtathiasa bekerja dengan
lingkungan secara visual dalam melakulediting, makasoftware dreamweaver
bisa menjadi pilihan karena dreamweaver mampu mamimioses editing
menjadi lebih mudah dengan menyediakaoi-tool yang sangat berguna dalam
peningkatan kemampuan dan pengalaman dalemdesain web.

Dreamweaver dalam hal ini digunakan untub desain. Dreamweaver
mengikutsertakan banyatool untuk kode-kode dalam halamameb beserta
fasilitas-fasilitasnya, antara lain : Referensi HTMCSS dan Javascript,
Javascript debugger, dan editor kode ( tampilare ka@hcode inspector) yang
dapat mengedit kode Javascript, XML, dan dokumés tein secara langsung
dalam dreamweaver. Teknologi dreamweavesundtrip HTML mampu

mengimpor dokumen HTML tanpa perlu memformat ul&ogle tersebut dan
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dengan menggunakan dreamweaver pula untuk memkensidan memformat

ulang HTML.

2.18 Konsep Collaborative Filtering
Collaborative filtering merupakan proses penyaringan atau pengevaluasian

item menggunakan opini orang lainCollaborative filtering melakukan
penyaringan data berdasarkan kemiripan karakiekstisumen sehingga mampu
memberikan informasi yang baru kepada konsumeenkasistem memberikan
informasi berdasarkan pola satu kelompok konsumangyhampir sama.
Perbedaan minat pada beberapa anggota kelompoladiler) sumber informasi
baru yang mungkin bermanfaat bagi anggota kelompwinya. Secara umum

proses pemberian rekomendasi terdiri atas tiggkkm yaitu:

1. penemuarsimilar user
2. pembuatan ketetanggaamighborhood)

3. penghitungan prediksi berdasarkan tetangga yapilihdi

Collaborative filtering menghasilkan prediksi atau rekomendasi bagi
pengguna atau pelanggan yang dituju terhadap &atu atau lebih. Item dapat
terdiri atas apa saja yang dapat disediakan masegierti misalnya buku, film,

seni, artikel, atau tujuan wisata.

Rating dalancollaborative filtering dapat berbentuk, (a) model rating skalar
yang terdiri atas rating numerik seperti 1 sampdbbmodel rating biner dengan

memilih antara setuju atau tidak setuju, atau dppk baik atau buruk; (c) rating
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unary dapat mengindikasikan bahwa pengguna telaigobservasi atau membeli
item atau merating item dengan positif. Tidak tdizeya rating mengindikasikan
tidak terdapat informasi yang menghubungkan perggiengan item. Rating
dapat dikumpulkan secara eksplisit, implisit, ataugabungan antara eksplisit
dan implisit. Rating eksplisit yaitu rating yang ddpatkan pada saat
pelanggan/pengguna diminta menyediakan opini tewhatem tertentu. Rating

implisit yaitu rating yang didapatkan melalui akang dilakukan pelanggan

2.19 Item —to- Item Collaborative Filtering

Item-based collaborative filtering merupakan metode rekomendasi yang
didasari atas adanya kesamaan antara pemberiag tathadap suatu produk
dengan produk yang dibeli. Dari tingkat kesamaaodyk, kemudian dibagi
dengan parameter kebutuhan pelanggan untuk memepenolai kegunaan
produk. Produk yang memiliki nilai kegunaan tergjilgh yang kemudian
dijadikan rekomendasi. Metode ini muncul sebagdussountuk beberapa
permasalahan padaser-based collaborative filtering yaitu pada masalah
keterbatasansparsity) dan skalabilitas serta masalah waktu dan menRaia
metode ini akan diketahui nilai similaritas ant@am dengan tingkat persebaran
rating kecil dan nilai similaritas antar item cendey lebih jarang berubah
dibandingkan dengan nilai similaritas antar penggiiem-based collaborative
filtering melakukan similaritas dengan membentuk suatu nmsidelaritas secara
offline yang secara otomatis akan menghemat waktu dan mgamy digunakan

untuk penghitungan pada saat pengguna mengaksesdrakitus.
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Rumus pembangkit rekomendasi :

Y. Bxrating=100

R =
( Max+*MaxB

)/C

Keterangan :

B : Nilai pembelian produk (1 jika membeli &jika tidak membeli).
Rating : Jumlah rating yang diberikan oleh pelamggaproduk yang disukai.
100 : Nilai maksimum 100, nilai rekomendasi tergjingdalah 100.

Max : Nilai maksimum rating bernilai 5.

MaxB : Nilai maksimum pembelian yang dilakukan ol@elanggan, jika
pelanggan membeli lebih dari satu produk, dalaméda ini tetap akan dihitung

membeli satu produk.

C : Jumlah pengguna yang mempunyai pola pembetiganperatingan yang sama
dengan pelanggan yang login pada sistem. Dimareandpkrhitunganya jumlah
pengguna dikurangi satu, karena pengguna yang gddgm disistem tidak di

hitung.

2.20 SEO (Search Engine Optimization)
SEO adalah kependekan dari Search Engine Optimizatuatu teknik agar

website yang kita buat mudah ditemukan meladarch engine seperti Google.
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Dengan internet kita cukup membayaternet, membuatwebsite, mengupdate
isinya. Namun meskipun demikan itu tidak berart-apa jika kitawebsite kita
tidak dikunjungi orang. Oleh karena itu kita hahesusaha supayaebsite kita
dikunjungi orang. Cara yang paling efektif mendgiam pengunjung adalah

melaluisearch engine Google. Inilah yang diseb&earch Engine Optimization.

Ada beberapa langkah untuk membuat atau mener&gik@nyaitu :

1. Langkah awal SEO adalah memilih domain yang sedeagan bisnis
yang sedang dijalankan

2. Langkah kedua adalah rencanakan isi website yaag dibuat

3. Langkah ketiga adalah membuat website yang see&rastmendukung
SEO

4. Langkah ke empat adalah bangun konten website giamgat

5. Langkah kelima lakukan riset keyword apa yang blnyhpakai
pengunjung

6. buat artikel-artikel dengan judul dan kontent mevajeeyword-keyword
tersebut. Tentunya keyword-keyword ini harus bedmglan dengan bisnis
anda. Buat juga artikel-artikel lain yang mendukbeghubungan dengan

artikel kelima. Ini untuk memperkaya website anda

1. SEO on Page
Teknik seo on page sendiri pada umumnya bisa gikaradalam kegiatan

website kita sehari-hari. Seo on page meliputi filkethi konten, memasang
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meta tag yang relefan, teks jangkar, link inermayigasi, pembuatan
sitemap, dan konvensi penamaan. Setiap kegiatae-tdited secara
signifikan meningkatkan nilai relevansi dari sataladman, yang juga
meningkatkan peringkat didalam mesin pencarian. getimdakan seo on
page dilakukan pada halaman, bukan terhadap fdatotuar.

. SEO off Page

Seo off page mempunyai arti optimlisasi yang dikakliluar halaman. Seo
off page sendiri meliputi membangumacklink yang relevan ke halaman
atau home page situs/blog kita dari berbagai wely yiipercaya oleh mesin
pencari seperti google contohnya. Kita bias memibangacklink dengan
cara mendaftarkan situs kita ke berbagai situsabtookmark atau web

directory, atau kita juga bisa mendapatkan sebuabklink dengan

melakukan blogwalking ke blog/situs yang berkadangan tema (kategori)

blog/situs kita



