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2.1.1. Pengertian Komputer

Asropudin  (2013:19) menyatakan, “Komputer adalah adat bantu
pemrosesan data secara elektronik dan cara pemrosesan datanya berdasarkan
urutan instruksi atau program yang tersimpan dalam memori masing-masing
komputer.”

Siadlagan (2009:1) menyatakan, “Komputer adalah sekumpulan alat
elektronik yang saling bekerja sama, dapat menerima data (input), mengolah data
(process), memberikan informasi (output), dan terkoordinasi di bawah kontrol
program yang terssmpan dalam memorinya.”

Dari kedua pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa komputer adalah
suatu alat yang dipakai untuk mengolah data menurut prosedur yang telah

dirumuskan.

2.1.2. Pengertian Internet

Ahmadi dan Hermawan (2013:2) menyatakan, “Internet adalah sistem
informasi global berbasis komputer.”

Salim (2013:279), menyatakan, “Internet adalah jaringan komunikasi
elektronik yang menghubungkan jaringan komputer dan fasilitas komputer yang
terorganisasi di seluruh duniamelalui telepon atau satelit.”

Dari definisi-definisi di atas, dapat dissimpulkan bahwa Internet adalah
sistem global dari seluruh jaringan komputer yang saling terhubung sehingga

antara komputer dapat saling mengakses informasi dan bertukar data.

2.1.3. Pengertian Aplikas

Asropudin (2013:6) menyatakan, “Aplikasi adalah software yang dibuat
oleh suatu perusahaan komputer untuk mengerjakan tugas-tugas tertentu,
misalnya Ms-Word, Ms-Excel.”

8 BAB 11 Tinjauan Pustaka



o : " pofive knik Negeri Sriwijaya

Sedangkan menurut Sutabri (2012:147), “Aplikasi adalah alat terapan yang
difungsikan secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang dimilikinya.”

Dari kedua pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa aplikas adalah
suatu perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer

langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan pengguna.

2.1.4. Pengertian Penjualan

Y osua (2013), “Penjualan adalah transaksi yang dilakukan oleh dua belah
pihak atau lebih dengan bertukar barang atau jasa yang diperjua belikan serta
menggunakan aat transaks yang sah.”

Lestari (2013), “Penjualan adalah sebuah usaha atau langkah konkrit yang
dilakukan untuk memindahkan suatu produk, baik itu berupa barang ataupun jasa,
dari produsen kepada konsumen sebagai sasarannya.”

Dari kedua pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa penjualan adalah
persetujuan kedua belah pihak antara penjual dan pembeli, dimana penjual
menawarkan suatu produk dengan harapan pembeli dapat menyerahkan sgjumlah

uang sebagai alat ukur produk tersebut sebesar harga jual yang telah disepakati

2.1.5. Pengertian Web

Ahmadi dan Hermawan (2013:69) menyatakan, “World Wide Web, Iebih
terkenal disingkat WWW, adalah suatu ruang informasi yang dipaka oleh
pengena global yang disebut Pengidentifikas Sumber Seragam untuk mengend
pasti sumber daya berguna.”

Salim (2013:513), “Web adalah sistem untuk mengakses, memanipulasi,
dan mengunduh dokumen hipertaut yang terdapat dalam komputer yang
dihubungkan melalui internet.”

Dari beberapa pengertian di atas, dapat dismpulkan bahwa web/website

merupakan halaman situs sistem informasi yang dapat diakses secara cepat.
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2.1.6. Pengertian eCommerce

Ahmadi dan Hermawan (2013:7) menyatakan, “Electronic Commerce
adalah penjualan atau pembelian barang dan jasa antara perusahaan, rumah
tangga, individu, pemerintah, dan masyarakat atau organisasi swasta lainnya yang
dilakukan melalui komputer pada media jaringan.”

Arfina dan Marpaung dalam Yuherfizar (2013:2) menyatakan,
“e-Commerce dapat diartikan sebagal suatu cara berbelanja atau berdagang secara
online atau direct selling yang memanfaatkan fasilitas internet, dimana terdapat
website yang dapat menyediakan layanan “get and deliver”.”

Menurut Yuhefizar (2013:2), *“e-Commerce adalah singkatan dari
electronic commerce, yaitu sebuah layanan berbasis elektronik (internet) untuk
bertransaksi/berdagang secara online.”

Sedangkan menurut Saputra (2013:116), “e-Commerce adalah segala
aktivitas transaksi produk ataupun jasa antara penjual dan pembeli dengan
memanfaatkan kecanggihan elektronik, sehingga proses transaksi dapat dilakukan
meskipun antara penjual dan pembeli tidak secaralangsung bertatap muka.”

Dari berbagai definisi di atas, pada prinsipnya memiliki kesamaan yang
mencakup komponen transaksi (adanya pembeli, penjua, barang, jasa dan
informasi), subjek dan objek yang terlibat, serta media yang digunakan, yaitu
internet.

2.1.7. Mode Transaks e-Commerce

e-Commerce merupakan aktivitas pembelian dan penjualan melaui
jaringan internet dimana pembeli dan penjua tidak bertemu secara langsung,
melainkan berkomunikasi melalui media internet. E-Commerce memiliki berbagai
macam jenis transaksi dalam menerapkan sistemnya.

Ahmadi dan Hermawan (2013:35) menjelaskan jenisjenis transaksi
e-Commer ce diantaranya sebagai berikut:

a. Collaborative Commerce (C-Commerce)
Collaborative Commerce yaitu kerjasama secara el ektronik antar
rekan bisnis. Kerjasama ini biasanya terjadi antara rekan bisnis
yang berada pada jalur penyediaan barang (supply chaint).
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b. Businessto Business (B2B)
e-Commerce tipe ini meliputi transaksi antarorganisasi yang
dilakukan di electronic-market.

c. Businessto Consumers (B2C)
Business to Consumers yaitu penjual adalah suatu organisasi dan
pembeli adalah individu.

d. Consumer to Business (C2B)
Dalam C2B konsumen membertitahukan kebutuhan atas suatu
produk atau jasa tertentu dan para pemasok bersaing untuk
menyediakan produk atau jasa tersebut ke konsumen.

e. Consumer to Consumer (C2C)
C2C yaitu konsumen menjual secara langsung ke konsumen lain
atau mengiklankan jasa pribadi di internet. Dalam C2C
seseorang menjual produk atau jasa ke orang lain. Dapat juga
disebut sebagai pelanggan, yaitu orang yang menjual produk dan
jasake satu samalain.

2.1.8. Keuntungan e-Commerce
Saputra (2013:116) menjelaskan beberapa keuntungan dalam e-Commerce
diantaranya adal ah:

1. Moda Kecil
Untuk membangun sebuah e-Commerce tidak dibutuhkan
sebuah modal yang besar. Tidak perlu memikirkan lahan toko
maupun jika kita tidak memiliki produk, kita dapat bekerja sama
dengan toko-toko yang sudah mempercayai kita untuk
menjualkan produk mereka. Kita hanya cukup memiliki keahlian
untuk  mempromosikan  web  tersebut. Lalu  untuk
membangunnya, di website banyak menyediakan fasilitas untuk
membangun toko online (e-Commerce) secara free/gratis. Serta
tersedia juga domain dan hosting gratis.

2. BiayaOperasional Kecil
Toko online/leeCommerce dapat tidak membutuhkan kantor
maupun petugas keamanan, di sini Anda benar-benar sebagal
owner (pemilik).

3. Sistem Promos yang Mudah
Anda tidak perlu direpotkan untuk membuat brosur maupun
iklan yang memakan cukup biaya dan waktu. Anda cukup
mempromosikan toko Anda melalui internet.

4. Transaks 24 jam
Toko online/le-Commerce dapat melayani pelanggan selama 24
jam nonstop. Pelanggan pun akan merasa tetap dilayani karena
ditunjang oleh otomatisasi toko online/e-Commer ce tersebut.
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2.1.9. Kerugian e-Commerce
Ahmadi dan Hermawan (2013:13) menjelaskan beberapa kerugian dalam
e-Commer ce diantaranya adal ah:

1. Kehilangan segi financial secara langsung karena kecurangan.
Seorang penipu mentransfer uang dari rekening sat ke rekening
lainnya atau diatelah mengganti semua datafinansial yang ada.

2. Pencurian informasi rahasia yang berharga. Gangguan yang
timbul bisa menyingkap semua informasi rahasia tersebut
kepada pihak-pihak yang tidak berhak dan dapat mengakibatkan
kerugian yang besar bagi s korban.

3. Kehilangan kesempatan bisnis karena gangguan pelayanan.
Kesalahan ini bersifat kesalahan nonteknis seperti aliran listrik
tiba-tiba padam.

4. Penggunaan akses ke sumber oleh pihak yang tidak berhak.
Misakan hacker yang berhasil membobol sebuah sistem
perbankan. Setelah itu dia memindahkan sgumlah rekening
orang lain ke rekeningnya sendiri.

5. Kehilangan kepercayaan dari para konsumen. Hal ini disebabkan
berbagai macam faktor, seperti usaha yang dilakukan sengga
oleh pihak yang berusaha menjatuhkan reputasi perusahaan
tersebut.

6. Kerugian yang tak terduga. Disebabkan oleh gangguan yang
dilakukan sengaja, ketidakjujuran, praktik bisnis yang tidak
benar, kesalahan faktor manusia, atau kesalahan sistem
elektronik.

2.1.10. Pengertian PT Ricky Mus Wijaya Palembang

PT Ricky Mus Wijaya merupakan anak perusahaan dari PT Ricky Putra
Globalindo, Tbhk. PT Ricky Mus Wijaya Palembang adalah sebuah perusahaan
dagang yang bergerak dibidang penjualan barang-barang hasil industri terutama
dari hasil pabrikan induk perusahaan serta perdagangan umum lainnya. Daerah

pemasarannya meliputi Palembang dan sekitarnya.

2.1.11. Pengertian Aplikas Penjualan Berbasis Web (e-Commerce) pada
PT Ricky Mus Wijaya Palembang
Aplikasi penjualan berbasis web (e-Commerce) pada PT Ricky Musi
Wijaya Palembang adalah aplikasi yang berfungs mengolah data transaksi
penjualan secara online pada PT Ricky Mus Wijaya Palembang yang melipuiti
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promosi produk, pemesanan produk, dan penjualan produk sehingga memudahkan
konsumen dalam berbelanja produk dan memudahkan perusahaan dalam menjual
produk yang dimilikinya serta memperluas jaringan pemasaran dengan

menggunakan bahasa pemograman PHP dan database MySQL.

2.1.12. Metode Pengujian Perangkat L unak
2.1.12.1. Pengertian Metode Pengujian

Shihab (2011), “Metode pengujian adalah cara atau teknik untuk menguji
perangkat lunak, mempunyai mekanisme untuk menentukan data uji yang dapat
menguji perangkat lunak secara lengkap dan mempunyai kemungkinan tinggi
untuk menemukan kesalahan”.

Pengujian perangkat lunak perlu dilakukan untuk mengevaluasi baik
secara manual maupun otomatis untuk menguji apakah perangkat lunak sudah
memenuhi persyaratan atau belum, dan untuk menentukan perbedaan antara hasil

yang diharapkan dengan hasil sebenarnya.

2.1.12.2. Metode Pengujian
Perangkat |unak dapat diuji dengan dua cara, yaitu:

1. Pengujian dengan menggunakan data uji untuk menguji semua elemen program
(data internal, loop, keputusan dan jalur). Data uji dibangkitkan dengan
mengetahui struktur internal (kode sumber) dari perangkat lunak.

2. Pengujian dilakukan dengan mengeksekusi data uji dan mengecek apakah
fungsional perangkat lunak bekerja dengan baik. Data uji dibangkitkan dari
spesifikasi perangkat lunak.

2.1.12.2.1. Metode Black Box Testing
2.1.12.2.1.1. Pengertian Metode Black Box Testing

Iskandaria (2012), “Pengujian blackbox (blackbox testing) adalah salah
satu metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada sis fungsionalitas,
khususnya pada input dan output aplikasi (apakah sudah sesuai dengan apa yang
diharapkan atau belum). Tahap pengujian atau testing merupakan salah satu tahap
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yang harus ada dalam sebuah siklus pengembangan perangkat lunak (selain tahap
perancangan atau desain)”

Shihab (2011), “Black Box Testing merupakan pengujian yang berfokus
pada spesifikas fungsional dari perangkat lunak, tester dapat mendefinisikan
kumpulan kondisi input dan melakukan pengetesan pada spesifikasi fungsional
program”.

Shihab (2011), mengemukakan ciri-ciri black box testing,
diantaranya sebagai berikut:

1. Black box testing berfokus pada kebutuhan fungsional pada
software, berdasarkan pada spesifikasi kebutuhan dari software.

2. Black box testing bukan teknik aternatif daripada white box
testing. Lebih dari padaitu, ia merupakan pendekatan pelengkap
dalam mencakup error dengan kelas yang berbeda dari metode
white box testing.

3. Black box testing melakukan pengujian tanpa pengetahuan detil
struktur internal dari sistem atau komponen yang dites. juga
disebut sebagai behavioral testing, specification-based testing,
input/output testing atau functional testing.

Pada black box testing terdapat jenis teknik design tes yang dapat dipilih
berdasarkan pada tipe testing yang akan digunakan, diantaranya sebagai berikut:
1. Equivalence Class Partitioning
2. Boundary Value Analysis
3. Sate Transitions Testing
4. Cause-Effect Graphing

Kategori kesalahan/error yang akan diketahui melalui black box testing:
Fungs yang hilang atau tak benar/salah
Error dari antar-muka/interface
Error dari struktur data atau akses eksternal database
Error dari kinerja atau tingkah laku/perform

o ~ W NP

Error dari inisialisasi dan terminasi
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2.2. Teori Khusus
2.2.1. Pengertian DFD (Data Flow Diagram)

Sutabri (2012:117) menyatakan, “Data Flow Diagram (DFD) adalah salah
satu network yang menggambarkan sistem automat/komputerisasi, manualisasi,
atau gabungan dari keduanya, yang penggambarannya disusun dalam bentuk
kumpulan komponen sistem yang saling berhubungan sesuai dengan aturan
mainnya.”

Sedangkan menurut Saputra (2013:118), “Data Flow Diagram yang disingkat
DFD merupakan suatu diagram yang menggambarkan alur data dalam suatu
entitas ke sistem atau sistem ke entitas.”

Dari kedua pengertian tersebut, dapat dissmpulkan bahwa (Data Flow
Diagram) DFD merupakan suatu cara atau metode untuk membuat rancangan
sebuah sistem yang mana berorientasi pada alur data yang nantinya bergerak pada
sebuah sistem.

Saputra (2013:119) juga menjelaskan 4 simbol DFD dalam vers
Y ourdon/De Marco sebagai berikut:

Tabel 2.1. Smbol Data Flow Diagram

No. Simbol Nama Simbol Keterangan

Enittas eksternal dapat berupa

1. Entitas orang/unit terkait yang

Eksterna berinteraks dengan sistem,

tetapi di luar sistem.

Orang, unit yang
mempergunakan atau
2. Proses melakukan transformasi data.
Komponen fisik tidak
diidentifikasikan.
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No. Simbol Nama Simbol Keterangan
< _ Aliran data dengan arah
Aliran Data ) _
3. > khusus dari sumber ke tujuan.
Penyimpanan data atau tempat
4 Data Store _
' data di-refer oleh proses.

(Sumber : Saputra, 2013:119)

perancangan dengan menggunakan DFD sebagai berikut:

1. DFD Levd 0 atau sering disebut juga Context Diagram.

DFD Level 0 menggambarkan sistem yang akan dibuat sebagai
suatu entitas tunggal yang berinteraksi dengan orang maupun
sistem lain. DFD Level 0 digunakan untuk menggambarkan
interaksi antara sistem yang akan dikembangkan dengan entitas
luar.

DFD Leve 1

DFD Level 1 digunakan untuk mengambarkan modul-modul
yang ada dalam sistem yang akan dikembangkan. DFD Level 1
merupakan hasil breakdown DFD level 0 yang sebelumnya
sudah dibuat.

DFD Level 2

Modul-modul pada DFD Level 1 dapat di-breakdown menjadi
DFD Level 2. Modul mana sgja yang harus di-breakdown lebih
detall tergantung pada tingkat kedetailan modul tersebut.
Apabila modultersebut sudah cukup detaildan rinci maka modul
tersebut sudah tidak perlu untuk di-breakdown lagi. Untuk
sebuah sistem, jumlah DFD Level 2 sama dengan jumlah modul
pada DFD Level di atasnya. Breakdown pada level 3,4,5, dan
seterusnya aturannya sama persis dengan DFD Level 1 atau
Level 2.

2.2.2. Pengertian Block Chart

Sukamto dan Shalahuddin (2013:72) menjelaskan tahapan-tahapan

Kristanto (2008:75) menyatakan, “Block chart berfungsi untuk memodelka

masukkan, keluaran, proses maupun transaksi dengan menggunakan simbol-

simbol tertentu.”
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Kristanto (2008:75) juga menjelaskan tentang simbol-simbol yang sering
digunakan dalam block chart dapat dilihat padatabel berikut ini:

Tabd 2.2. Smbol-simbol dalam Block Chart
No Simbol Keterangan

M enandakan dokumen, bisa dalam bentuk
surat, formulir, buku/benddl/berkas atau
cetakan.

Multi dokumen.

Proses yang dilakukan oleh komputer.

M enandakan dokumen yang diarsifkan

(arsif manual)

Data penyimpanan(data storage).

Proses apa sgja yang tidak terdefinisi termasuk
aktifitas fisik.

Terminasi yang mewakili simbol tertentu

untuk digunakan pada aliran lain pada halaman

yang ain.

|
!
4
-
-
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No Simbol Keterangan
Terminasi yang mewakili simbol tertentu
9 untuk digunakan pada aliran lain pada halaman
yang sama.
@ Terminasi yang menandakan awal dan akhir

10 dari suatu airan.

1 <> Pengambilan keputusan (decision).

1 <:> Layar peraga (monitor).

13 g Pemasukan data secara manual.

(Sumber : Kristanto, 2008:75)

2.2.3. Pengertian ERD (Entity Relational Diagram)

Sukamto dan Shalahuddin (2013:50) menjelaskan bahwa
Entity Relationship Diagram (ERD) digunakan untuk
pemodelan basis data relasional. ERD memiliki beberapa aliran
notasi seperti notasi Chen (dikembangkan oleh Peter Chen),
Barker  (dikembangkan oleh Richard Barker), lan
(dikembangkan oleh Palmer, Harry Ellis), notasi Crow’s Foot,
dan beberapa notasi lainnya.

Berikut adalah simbol-ssimbol yang digunakan pada ERD dengan notasi
Chen:
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Tabe 2.3. Smbol-simbol Entity Relationship Diagram (ERD)

No Simboal Keterangan
1 Entitas merupakan datainti yang akan disimpan
5 Atribut atau field atau kolom data yang butuh
' O disimpan dalam suatu entitas.
3 Relasi, menghubungkan anatar entitas dan
' biasanya diawali dengan kata kerja.

Asosias, penghubung antararelasi dan entitas

dimanadi kedua ujunnya memiliki multiplicity

kemungkinan jumlah pemakaian. Kemungkinan
4. jumlah maksimum keterhubungan antara entitas
satu dengan entitas yang lain disebut dengan
kardinalitas. Misalkan ada kardinalitas 1 ke N

atau sering disebut dengan one to many.
(Sumber : Sukamto dan Shalahuddin, 2013:50)

2.2.4. Pengertian Flowchart

Saputra (2013:120) menyatakan, ““Flowchart merupakan suatu diagram
yang menggambarkan alur kerja suatu sistem.”

Sedangkan menurut Siallagan (2009:6), “Flowchart adalah diagram alir
yang mempergunakan simbol atau tanda untuk menyel esaikan masalah.”

Dari kedua pengertian di atas, dapat dissmpulkan bahwa flowchart
merupakan sebuah diagram dengan simbol-simbol grafis yang menyatakan
aliran atau proses yang menampilkan langkah-langkah yang disimbolkan dalam
bentuk kotak, beserta urutannya.

Sialagan (2009:6) juga menjelaskan tentang simbol-ssimbol yang sering
digunakan dalam flowchart dapat dilihat padatabel berikut ini:
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Tabd 2.4. Smbol-simbol Flowchart

Simbol Fungsi

Termina menyatakan awal atau akhir

dari suatu algoritma.

Menyatakan proses.

Proses yang terdefinisi atau sub

program.

memberi nilai awal suatu besaran.

C> Persigpan yang digunakan untuk

Menyatajan masukan dan keluaran
(input/output).

Menyatakan penyambung ke simbol
lain dalam satu halaman.

Menyatakan penyambung ke halaman

lainnya.

Menyatakan decision (keputusan)
yang digunakan untuk penyeleksian
kondisi di dalam program.

Menyatakan media penyimpanan drum

Menyatakan pencetakan (dokumen)
pada kertas.

magnetik.
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Simbol Fungsi
( ( Menyatakan input/output
menggunakan disket.

Menyatakan operasi yang dilakukan
\ / secara manual .

Menyatakan input/output dari kartu
plong.

- l T Menyatakan arah aliran pekerjaan
4—

(proses).

Delay (penundaan atau kelambatan).

L/_M Multidocurment (banyak dokumen).

(Sumber : Sallagan, 2009:6)

2.2.5. Pengertian Kamus Data

Sukamto dan Shalahuddin (2013:73) menyatakan, ”"Kamus data adalah
kumpulan dafar elemen data yang mengalir pada sistem perangkat lunak sehingga
masukan (input) dan keluaran (output) dapat dipahami secara umum (memiliki
standar cara penulisan).”

Sukamto dan Shalahuddin (2013:74) menjelaskan bahwa kamus data
memiliki beberapa simbol untuk menjelaskan informasi tambahan, yaitu sebagai
berikut:
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Table 2.5. Smbol-simbol dalam Kamus Data

No Simbol Arti

1 = disusun atau terdiri atas

2 + AND atau dan

3 @) data opsiondl

4 [1] bak...atau...

5 *LX batas komentar

6 {}n n kali diulang / bernilai banyak

(Sumber : Sukamto dan Shalahuddin, 2013:74)

2.2.6. Pengembangan Sistem
2.2.6.1. Tahap-Tahap Pengembangan Sistem

Kristanto (2008:41) menjelaskan tahap-tahap dalam pengembangan
sistem adalah sebagai berikut:

1. Tahap Penyelidikan Awal dan Studi Kelayakan
Pada tahap penyelidikan awal, andis belgar dari pemakal
mengenal apa yang diharapkan dari sebuah sistem informasi
yang baru. Jika suatu fungs tertentu telah dapat ditetapkan
untuk dilaksanakan, maka langkah berikutnya adaah
mengadakan studi kelayakan yang bertujuan untuk memutuskan
usaharusaha penyusunan sistem yang akan dilakukan untuk
menyel esalkan masalah-masal ah sistem informasi.

2. Tahap Penentuan Kebutuhan-Kebutuhan Sistem
Sasaran pertama pada tahap ini adalah mendefinisikan apa yang
seharusnya dapat dilakukan oleh sistem yang baru. Kemudian
menentukan kriteria yang dapat digunakan untuk mengevaluas
keandal an sistem yang baru.

3. Tahap Desain Sistem
Untuk melakukan perbaikan terhadap sistem informasi, terlebih
dahulu harus dipahami dengan jelas kondisi sistem yang ada
sekarang dan yang dihadapi, setelah itu sasaran dan kebutuhan
sistem di masa yang akan datang. Kemudian baru dapat
dimasukkan ide-ide secara bersama-sama ke dalam suatu desain
yang akan memenuhi tujuan-tujuan yang telah ditetapkan.
Untuk itu dapat digunakan analisa terstruktur dengan diagram-
diagram aliran data. Pada proses desain sistem, terdapat proses
pemindahan dari apa yang harus dilakukan sistem dan
bagai mana sistem nanti akan melakukannya.
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4. Tahap Implementasi dan Evaluasi Sistem

Bila program dari sistem sesuai dengan spesifikasi, kemudian
dapat dilaksanakan uji persetujuan pemaka untuk melihat
apakah desain yang dinyatakan dengan spesifikasi sistem
tersebut sesuai dengan kebutuhan pemakai. Pengujian program
dengan data yang readlistis memerlukan bantuan para pemakai
sebagai penghasil data tersebut, demikian juga dengan pengujian
sistem. Dengan demikian, pada tahap implementasi dan uji coba
sistem baru merupakan tahapan yang paling menyita banyak
waktu dan membutuhkan perhatian yang khusus.

2.2.7. Design Input dan Output
2.2.7.1. Input

Isa (2012:68) menyatakan, "Input adalah sesuatu yang dibutuhkan oleh
suatu sub-sistem untuk melakukan fungsinya.”

Input dapat berasal dari:

a. Luar sistem yang baru (dari internal Sistem Informasi yang lain
(misalnya output dari sistem pemesanan) atau dari eksternal
sistem (misalnya dari output sistem paket aplikas atau dari
organisasi lain)).

b. Sub-sistem yang lain, yang masih merupakan bagian dari sistem
tersebut.

c. Dari (pusat) kumpulan data/database.

2.2.7.2. Output

Isa (2012:68) menyatakan, “Output merupakan suatu bentuk keluaran
yang dikehendaki dari input yang telah melalui pemrosesan (baik berupa laporan
yang berbentuk hardcopy, maupun data/file yang akan menjadi input untuk sub-
sistem lain).”

Output dapat ditujukan kepada:

a. Sub-sistem yang lain (yang akan berfungsi sebagai input untuk
sub-sistem tersebut baik yang berupa program maupun
Spreadshest).

b. Internal sistem yang lain (misalnya untuk sistem penggajian)
atau eksternal sistem (misalnya data untuk sistem pembayaran
ggi karyawan yang dilakukan oleh bank).

c. e-Commerce.

d. kumpulan data/ database.
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2.3. Teori Program
2.3.1. BasisData (Database)

Priyadi (2014:2) menyatakan, “Secara umum, pengertian basis data adalah
sekumpulan fakta berupa representasi tabel yang saling berhubungan dan

disimpan dalam media penyimpanan secara digital.”

Priyadi (2014:3) juga menjelaskan beberapa elemen basis data,
diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Tabel
Pada suatu basis data, tabel di representasikan menjadi suatu
bentuk segiempat berupa matriks, yang terdiri dari kolom dan
baris.
2. Fied
Pada tabel basis data, kolom merupakan representasi untuk
sebuah nama field yang pembacaan datanya dilakukan secara
vertikal.
3. Record
Pada tabel basis data, baris merupakan suatu representasi untuk
sebuah record yang pembacaan datanya dilakukan secara
horizontal. Satu baris pada sebuah tabel merupakan data yang
dimiliki oleh satu record. Nilai-nila yang dimiliki oleh sebuah
record merupakan gabungan dari semua field yang terdapat
dalam tabel tersebut.
4. Kardindlitas
Kardinalitas merupakan batasan dari banyaknya hubungan, yang
dapat dilakukan oleh himpunan entitas dalam melakukan relas
dengan himpunan entitas lainnya. Varias kemungkinan untuk
melakukan relasi yang dimiliki oleh kardinalitas terdiri dari
empat macam, yaitu:
a.Satukesatu —————— (1:1).
b.Satu ke banyak — (1:N).
c.Banyak kesastu — (N:1).
d.Banyak ke banyak ———» (N:N).

2.3.2. Sekilas Tentang PHP
2.3.2.1. Pengertian PHP (Hypertext Preprocessor)
Saputra (2013:1) menyatakan, “PHP adalah singkatan dari (Hypertext

Prepocessor) yang merupakan suatu bahasa pemograman yang hanya dapat

berjalan padasisi server (Server Sde Scripting).”
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MADCOMS (2011:216) menyatakan, “PHP adalah salah satu bahasa
pemograman yang berjalan dalam sebuah webserver dan berfungs sebagai
pengolah data pada sebuah server.

Dari kedua pengertian di atas, dapat dissmpulkan bahwa PHP adalah
salah satu bahasa pemrograman skrip yang dirancang untuk membangun aplikasi
web.

2.3.2.2. Konsep KerjaPHP
Saputra (2013:4) menjelaskan tentang konsep kerja PHP adalah sebagai
berikut:

1. Server membaca permintaan dari client/browser.

2. Kemudian dilanjutkan untuk mencari halaman/page pada server.

3. Server melakukan instruksi yang diberikan oleh php untuk
melakukan modifikasi pada halaman/page.

4. Selanjutnya hasil modifikas tersebut akan dikembangkan
kepada client/browser.

Permintaan URL

—  » | WEBSERVER T

BROWSER K 9DE

A

Tanggapan HTTP (URL)

(Sumber : Saputra, 2013:5)

Gambar 2.1. Cara Kerja PHP

2.3.2.3. Skrip PHP

Kadir (2008:3) menjelaskan tentang skrip PHP. Skrip PHP
berkedudukan sebagai tag dalam bahasa HTML. Sebagaimana diketahui, HTML
adalah bahasa standar untuk membuat halaman-halaman web.
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Sebagai contoh, berikut adalah contoh kode PHP yang berada di dalam

kode HTML.:
<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Latihan Pertama</TITLE>
</HEAD>
<BODY >
Selamat Belgjar PHP<BR>
<?php

Printf(*Tgl. Sekarang: %s “, Date(“d F y”));
>
</BODY>
</HTML>

Bila dijalankan melalui browser, kode tersebut membentuk tampilan

seperti berikut:

e BT T ] e

¥ BFeesiide s ad a e

b it Helajar [*HIY
Lel. Sukavaa: 4L Moy 14

Gambar 2.2. Tampilan kode PHP pada browser
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2.3.2.4. Tipe Data PHP
MADCOMS (2011:221) menjelaskan tentang tipe data PHP, yaitu:

1. Tipe Datalnteger
Tipe dataini berisikan data semua bilangan bulat yang besarnya
range sama dengan data pada bahasa C, yaitu antara -2, 147,
483, 648 sampa +2, 147, 483, 647 pada platform 32bit. Apabila
data di luar kisaran tersebut maka PHP secara otomatis
mengkonversikan data tersebut dari tipe Integer menjadi tipe
Floating Point.

2. Tipe DataFloating Point
Tipe data ini berisikan bilangan pecahan atau bilangan desimal.
Kisaran data floating adalah antara 1.7E-308 sampai 1.7E+308.
Bentuk dari data ini adalah desimal ataupun dalam bentuk
pangkat.

3. Variabel
Dalam program PHP, variabel digunakan untuk menyimpan data
sementara baik jenis string, integer, maupun array. Variabel
dinyatakan dengan tanda $ di depan nama variabel. Nama
variabel dapat berupa huruf, angka maupun garis bawah. Namun
dalam penulisannya, variabel harus diawali dengan huruf atau
garis bawah ( _ ), kemudian diikuti huruf atau angka. Penulisan
variabel yang diawali angkatidak dibenarkan.

2.3.3. Sekilas Tentang My
2.3.3.1. Pengertian MySql

Saputra (2013:14), “MySQL merupakan database storage engine yang
paling banyak digunakan oleh web developer karena sifatnya free, alias gratis.”

Sedangkan menurut Kadir (2008:342), “MySQL adalah salah satu jenis
database server yang sangat populer yang bersifat open source dan termasuk jenis
RDBMS ( Relational Database Management System).”

Dari kedua pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa MySQL adalah
jenis software pada Relational Database Management System (RDBMYS) pada
sebuah mang emen database sebagal basis data.
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2.3.3.2. Fungsi-Fungs MySQL
Kadir (2008:360), menjelaskan tentang sgjumlah fungsi yang berawalan
mysgl_ yang digunakan untuk mengakses database server MySQL sebagai
berikut:
Tabd 2.6. Fungsi-Fungst MySQL

No Nama Fungsi Kegunaan

1 MySQL _connect() Membuka koneksi ke server MySQL

2 MySQL_close() Menutup koneksi MySQL

3 MySQL_select_db() Membuka/mengaktifkan suatu basis data

4 MySQL_query() Mengeksekusi string query

5 MySQL_db_query() Melakukan query

6 MySQL_num_fields() Menghitung jumlah field dalam tabel tertentu

7 | MySQL_fecth assoc() Mengambil hasil query sebelumnya

8 | MySQL_fecth_result() Membebaskan resource dari hasil query

9 MySQL_fecth _row() Menampilkan hasil query ke dalam array
10 | MySQL_fecth array() Menampilakan hasil query sebagai array

. Menampilkan informasi field termasuk tipe

11 | MySQL fecth field()

datanya

Menampilkan jumlah baris yang dikenai
12 | MySQL_affected rows()

operasi SQL
Menampilkan kode kesalahan (error number)
13 MySQL_errno L
dari perintah SQL
14 MySQL _create _db() Membuat database MySQL
15 MySQL_drop_db() Menghapus database MySQL
16 MySQL _list_dbs() Menghasilkan seluruh daftar database MySQL
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17

MySQL_list_tables()

Menampilkan seluruh tabel dalam database

tertentu

18

MySQL_list_fields()

Menampilkan seluruh field dalam tabel tertentu

(Sumber : Kadir, 2008:360)

2.3.4. Pengertian Adobe Dreamweaver CS6
ELCOM (2013:1), “Dreamweaver CS6 adalah sebuah editor profesional
yang menggunakan HTML untuk mendesain web secara visual dan mengelola

situs atau halaman web dengan beberapa kemampuan. Adobe Dreanweaver CSH%

memiliki beberapa kemampuan. Vers ini bukan hanya software untuk desain web

tetapi juga untuk menyunting kode serta pembuatan aplikasi web antara lain JSP,
PHP, ASP, XML, dan ColdFusion.

DN i am fmm imi ek, dr R

47 ke ey

CICCSNTU SRS O o R - Sy S Y,
] e e e R e s N o S O s e AR
: S i T e TP o b T
AR L e el SR S R

Gambar 2.3. Tampilan halaman Welcome Screen dari Dreamweaver CS6
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2.3.5. RuangKerja Dreamweaver CS6
ELCOM (2013:3) menjelaskan tentang ruang kerja Dreamweaver CS6

adalah:

1. Insert Bar, beris tombol-tombol untuk menyisipkan berbagai
macam objek seperti image, table, dan layer ke dalam jendela
dokumen.

2. Document Toolbar, beris tombol-tombol dan menu pop-up
yang menyediakan tampilan berbeda dari jendela dokumen.

3. Coding Window, berisi kode-kode HTML dan tempat untuk
menuliskan kode-kode pemograman, misalnya PHP atau ASP.

4. Panel Group, berisi kumpulan panel yang saling berkaitan satu
sama lainnya yang dikelompokkan di bawah satu judul.

5. Property Inspector, digunakan untuk melihat dan mengubah
berbagai properti objek atau teks.

6. Jendela Dokumen, digunakan untuk menampilkan dokumen

saat dimana Anda sekarang bekerja.

Ruler, mempermudah ukuran dalam mendesain halaman web.

Site Panel, digunakan untuk mengatur file-file dan folder-folder

yang membentuk situs web Anda.

o N

D5 o) e mn chiekt, Lo e P AR CERERE Vo ol 1 otk Fro o el B
i e B L e Ve ] sl I L
I TR TR W St et § i Sr

sine M pe = e e B L LT

P oaan. |

Gambar 2.4. Ruang kerja dari Dreamweaver C%
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2.3.6. JavaScript

Saputra (2012:3) menyatakan, “JavaScript adalah bahasa scripting yang
handal yang berjalan di sisi client.”

Priyana (2013), “JavaScript adalah bahasa scripting yang digunakan untuk
membuat aplikasi web, sifatnya client-side sehingga dapat diolah langsung di
browser tanpa harus terhubung ke server terlebih dahulu.”

Putra (2013), “Javacript adalah sekumpulan perintah khusus yang
digunakan untuk membuat sebuah halaman web yang lebih responsif dan
interaktif. JavaScript merupakan bahasa script yang dicantumkan pada sebuah
halaman web dan dijalankan pada penjelgjah web (web browser).”

Dari definisi-definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa JavaScript adalah
sekumpulan perintah khusus yang digunakan untuk membuat sebuah halaman web
yang lebih responsif dan interaktif.
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