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BAB 2 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Pengertian Internet 

2.1.1 Definisi Internet 

Internet adalah sebuah sistem global dari komputer-komputer yang 

terhubung bersamaan dengan penguna-penggunanya serta datanya. Global di sini 

berarti semua penduduk di dunia dapat terhubung dengan internet (Greenlaw, 

2002, p.99). 

 

2.1.2 Protokol pada Internet 

2.1.2.1 Pengertian Protokol 

Protokol adalah sebuah aturan atau standard yang mengatur atau 

mengizinkan terjadinya hubungan, komunikasi, dan perpindahan data 

antara dua atau lebih titik komputer. Protokol dapat diterapkan pada 

perangkat keras, perangkat lunak, ataupun kombinasi dari keduanya. Pada 

tingkatan yang terendah, protokol mendefinisikan koneksi perangkat keras. 

 

2.1.2.2 Hyper Text Transfer Protocol 

Internet beroperasi menggunakan satu set protokol yang mengontrol 

dan mengarahkan di dalam jaringan, secara keseluruhan protokol ini 

disebut Transfer Control Protocol / Internet Protocol (TCP/IP). Beberapa  
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protokol ini adalah File Transfer Protocol (FTP), Simple Mail Transfer 

Protocol (SMTP), dan Hyper Text Transfer Protocol (HTTP). Yang 

digunakan oleh World Wide Web (WWW) untuk mentransfer dan 

memproses file HTML adalah protokol HTTP. 

 

2.1.2.3 Transfer Control Protocol / Internet Protocol 

Transfer Control Protocol / Internet Protocol (TCP/IP) adalah suatu 

standar protokol yang digunakan di internet sehingga memungkinkan para 

penggunanya untuk saling bertukar data antar komputer. TCP/IP ini pada 

awalnya dikembangkan dalam situs penelitian bersama beberapa 

departemen di Amerika Serikat (Comer, 2000, p.2). 

 

2.1.3 Teori Internet Service 

2.1.3.1 Web Browser 

Web Browser adalah sebuah program yang digunakan untuk 

menampilkan halaman dan menelusuri World Wide Web (WWW). 

Mengambil dokumen dari web, memformatnya, dan menampilkannya 

merupakan tiga tugas yang menjadi dasar dari fungsi browser (Koeswandi, 

2004, p.175). Contoh dari web browser adalah Microsoft Internet Explorer, 

Mozilla Firefox, Opera, Google Chrome, dan Netscape Navigator. 

Banyak informasi pada web disimpan dalam dokumen-dokumen 

dengan menggunakan sebuah bahasa yang disebut HTML dan web browser 

harus mengerti dan dapat menerjemahkan HTML untuk menampilkan 

dokumen-dokumen ini (Connolly, 2005, p.998).  
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Web browser dapat berjalan di berbagai macam platform sesperti 

Windows, UNIX, dan MAC OS. Pada World Wide Web (WWW), semua 

server yang berjalan pada platform apapun dapat berinteraksi dengan 

semua browser yang berjalan pada computer klien yang terhubung melalui 

internet. Web browser mengirimkan permintaan akan halaman web dan 

nama domain menerjemahkan alamat menjadi lokasi fisik dan menemukan 

jalur ke lokasi halaman (Chaudhury, 2002, p.190-191). 

 

2.1.3.2 Web Server 

Web server adalah sebuah komputer dengan perangkat lunak yang 

terasosiasi yang tergabung sepanjang waktu pada internet. Komponen 

perangkat lunak utama dari web server adalah HTTP server (Chaudhury, 

2002, p.196). Web server merupakan tempat penyimpanan informasi. 

Seringkali web server harus memproses permintaan klien sebelum dapat 

mengirim informasi. Web server adalah perangkat yang bertindak sebagai 

tempat penyimpanan halaman web. 

Sebuah web server terdiri dari (Chaudhury, 2002, p.190) : 

1. Perangkat keras, berupa sebuah komputer personal, workstation, 

ataupun komputer mainframe. 

2. Sistem operasi seperti Windows XP, UNIX, atau beberapa sistem 

operasi mainframe seperti MVS (Multiple Virtual Storage) dan VMS 

(Virtual Memoy System) yang  berjalan pada perangkat keras. 
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3. Perangkat lunak dari web server, yang berjalan pada puncak dari sistem 

operasi. Beberapa produk web server yang populer adalah Microsoft 

IIS, iPlanet Enterprise Server, dan Apache HTTP Server. 

 

2.1.3.3 World Wide Web (WWW) 

World Wide Web (WWW) atau dikenal dengan sebutan web saja, 

merupakan sebuah aplikasi perangkat lunak yang mempermudah dan 

memungkinkan hampir setiap orang untuk memperkenalkan dan mencari 

dokumen hypertext pada Internet (Greenlaw, 2002, p.142).  

Web pada awalnya merupakan ruang informasi dalam internet, 

dengan menggunakan teknologi hypertext, pengguna dituntun untuk 

menemukan informasi dengan mengikuti link yang disediakan dalam 

dokumen web yang ditampilkan oleh web browser. Kini internet identik 

dengan web, karena kepopuleran web sebagai standar interface pada 

layanan-layanan yang ada pada internet, dari awal sebagai penyedia 

informasi, hingga kini digunakan untuk komunikasi lewat e-mail, chatting, 

bahkan hingga transaksi bisnis (e-commerce).   

Web memudahkan pengguna komputer untuk berinteraksi dengan 

pelaku internet lainnya dan menelusuri informasi dalam internet. Selain itu, 

web telah diadopsi oleh perusahaan sebagai bagian dari strategi teknologi 

informasi, karena beberapa alasan berikut : 

1. Akses informasi mudah 

2. Informasi mudah didistribusikan 
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3. Bebas platform, informasi dapat disajikan melalui web browser pada 

sistem operasi mana saja karena adanya standar dokumen, sehingga 

berbagai tipe data dapat disajikan.  

 

 2.1.3.4 Uniform Resource Locators (URL) 

Uniform Resource Locators (URL) adalah bagian dari Uniform 

Resource Identifier (URI). URI sendiri merupakan syntax standar untuk 

string yang mengidentifikasi sebuah resource. URI juga dapat diartikan 

sebagai standar untuk nama dan alamat dari objek atau resource pada 

World Wide Web. Resource adalah hal fisik atau abstrak yang memiliki 

identitas. URL digunakan untuk mengidentifikasi resource dari cara 

pengaksesannya (Daconta, 2003, p.44). 

Format umum dari sebuah URL adalah :  

Protocol Transfer: //nama_domain/Path/nama_file 

    

2.1.3.5 Hyper Text Markup Language (HTML) 

HTML berbasiskan pada Standard Generalized Markup Language 

(SGML), sebuah sistem pemrosesan dokumen besar. HTML 

mendefinisikan sekumpulan model umum untuk halaman web, seperti 

heading, paragraf, daftar, tabel, dan juga model karakter. Setiap elemen 

mempunyai nama yang disebut dengan tag. Tag tersebut menyatakan 

bagian yang berbeda dari halaman dan menghasilkan efek yang berbeda 

pada browser (Koeswandi, 2004, p. 175).  
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HTML merupakan bahasa standar yang digunakan oleh semua web 

browser. HTML merupakan bahasa yang tidak tergantung pada platform 

tertentu, yang artinya dapat dipindahkan dari satu komputer ke komputer 

lainnya yang jenisnya berbeda. 

Dokumen HTML adalah file teks regular (yang disebut juga file 

ASCII) yang dibuat dengan menggunakan teks editor (notepad dan 

windows), dengan program pengolahan data (word-processor, seperti 

Microsoft), dan program HTML generator seperti Microsoft Front Page.  

 

2.1.4 Web Statis dan Dinamis 

Dokumen HTML yang disimpan dalam bentuk file adalah contoh dari 

halaman web statis, dimana isi dari dokumen tersebut tidak akan berubah kecuali 

file tersebut diubah. Di sisi lain, isi dari halaman web dinamis diproses setiap kali 

halaman tersebut diakses. Sebagai hasilnya sebuah halaman web dinamis dapat 

memiliki keistimewaan yang tidak akan dapat ditemukan pada halaman web statis, 

seperti dapat merespon terhadap masukan dari browser. Misalnya, mengembalikan 

data yang diminta dari penyelesaian sebuah form atau hasil dari database query 

(Connolly, 2005, p.1004). 

 

2.1.5 Bahasa Pemrograman Internet  

Dalam proses pengembangan aplikasi yang berkaitan dengan internet, 

penggunaan scripting language merupakan salah satu hal pendukung utama yang 

menentukan seberapa dinamis atau statisnya aplikasi tersebut. Bahasa scripting 

adalah bahasa yang dapat menambah fitur-fitur tambahan secara tertulis pada 



14 
 

HTML, mengingat terbatasnya kemampuan HTML. Bahasa scripting sendiri 

terbagi  menjadi 2 jenis yaitu client-side scripting dan servert-side scripting. 

 

2.1.5.1 Client Side Scripting 

Client-side scripting adalah scripting yang berjalan di sisi klien, 

dalam hal ini yaitu web browser. Client-side scripting ini biasa digunakan 

untuk fungsi-fungsi standar yang tidak berkaitan dengan basis data.  

Ketika dalam aplikasi tersebut dibutuhkan suatu validasi ataupun 

hal-hal yang membuat aplikasi berbasis internet tersebut bersifat lebih 

interaktif, maka digunakanlah client-side scripting sebagai bahasa 

pemrograman dalam internet. Namun masih terdapat banyak kekurangan 

dalam penggunaan script ini, antara lain adalah sangat tergantung pada 

browser. Ketika browser yang digunakan tidak mendukung penggunaan 

script tersebut, maka aplikasi memiliki kemungkinan untuk tidak berjalan 

sebagian. Selain itu jika ditinjau dari segi keamanan, penggunaan script ini 

dapat merugikan programmer. Tanpa adanya perlindungan di dalam 

aplikasi tersebut, membuat source code dapat dilihat oleh semua pihak 

yang mengaksesnya. 

Dua client-side scripting yang paling banyak digunakan saat ini 

adalah : 

1. Java Script : scripting berbasiskan JAVA yang didukung oleh Netscape. 

2. VB Script : scripting berbasiskan Visual Basic yang didukung oleh 

Internet Explorer. 
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2.1.5.2 Server Side Scripting 

Server-side scripting adalah scripting yang dieksekusi melalui web 

server seperti Apache, IIS, dll. Server-side scripting sangat berguna ketika 

dibutuhkan suatu fungsi ataupun validasi yang terhubung dengan basis 

data, keamanan server, ataupun proses melalui server. Penggunaan server-

side scripting biasanya merupakan indikasi bahwa web aplikasi tersebut 

bersifat dinamis.   

Cara kerja server-side scripting dapat diibaratkan sebagai satu set 

instruksi yang diproses oleh server, dan menghasilkan HTML. HTML yang 

dihasilkan dikirim sebagai bagian dari tanggapan HTTP ke browser. 

Browser kemudian menampilkan HTML tersebut.  

Server-side scripting sendiri memiliki beberapa kelebihan 

dibandingkan dengan client-side scripting. Selain bersifat lebih fleksibel 

karena tidak adanya ketergantungan pada browser, penggunaan server-side 

scripting juga menguntungkan bagi para programmer. Hal ini dikarenakan 

source code yang telah dibuat tidak dapat dilihat begitu saja oleh para 

pengguna.  

Beberapa contoh server-side scripting yang seringkali digunakan 

adalah Active Server Pages (ASP), Java Server Pages (JSP), dan Hypertext 

Preprocessor (PHP).  

 

2.1.5.3 PHP 

PHP adalah server-side scripting language yang memungkinkan 

web developer untuk membangun sebuah web yang bersifat dinamis. PHP 
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yang merupakan singkatan dari Hypertext Preprocessor terintegrasi dalam 

HTML yang didukung oleh banyak web server termasuk server XAMPP, 

HTTP Apache, dan Internet Information Server (IIS) milik Microsoft. 

Sebagian besar sintaks PHP memiliki kesamaan dengan bahasa C, Java dan 

Perl, serta ditambah beberapa fungsi yang spesifik.  

Beberapa kelebihan yang dimiliki PHP yaitu : 

1. Memiliki konektivitas dengan beberapa sistem basis data, seperti: 

Oracle, MySQL, Sybase, PostgreSQL, dll. 

2. Dapat berjalan di berbagai sistem operasi seperti windows 98/NT, 

UNIX/LINUX, Solaris maupun Macintosh. 

3. Merupakan software open source.  

4. Mendukung komunikasi dengan layanan seperti protokol IMAP, 

SNMP, NNTP, POP3 dan bahkan HTTP. 

5. Tingkat keamanan yang cukup tinggi. 

6. Waktu eksekusi yang lebih cepat dibandingkan dengan bahasa 

pemograman web lainnya yang berorientasi pada server-side scripting. 

 

Selain beberapa kelebihan yang telah disebutkan di atas, 

penggunaan PHP yang meluas di kalangan para web programmer ini antara 

lain karena aplikasi web berbasiskan PHP didukung oleh rata-rata 

perusahaan yang menyediakan fasilitas hosting di internet. Selain itu 

penulisan kode-kode dalam PHP relatif lebih mudah dibandingkan dengan 

server-side scripting lainnya. 
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2.2 Pengertian Sistem Informasi 

Menurut Turban (2003, p.15), informasi adalah sekumpulan fakta (data) yang 

diorganisasikan menurut aturan-aturan tertentu sehingga memiliki arti bagi seseorang. 

Sistem yang berasal dari bahasa latin (systēma) dan bahasa yunani (sustēma) 

memiliki arti sebagai suatu kesatuan yang terdiri komponen atau elemen yang 

dihubungkan bersama untuk memudahkan aliran informasi, materi atau energi.  

Menurut Whitten (2004, p.12), sistem informasi adalah pengaturan orang, data, 

proses dan teknologi informasi yang berinteraksi untuk mengumpulkan, memproses, 

menyimpan, dan menyediakan sebagai output informasi yang diperlukan untuk 

mendukung sebuah organisasi. 

 

2.3    Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) 

2.3.1 Pengertian IMK 

Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) adalah disiplin ilmu yang 

berhubungan dengan perancangan, evaluasi, dan implementasi sistem komputer 

interaktif untuk digunakan oleh manusia, serta studi fenomena-fenomena besar 

yang berhubungan dengannya (Wahjudi, 2003, p.285).  

 

2.3.2 Tujuan IMK 

Adapun tujuan IMK adalah : 

1. meningkatkan waktu belajar pengguna untuk mempelajari rancangan antar 

muka 

2.  mempercepat kinerja pengguna dalam melakukan tugasnya 

3. mengurangi tingkat kesalahan yang dibuat oleh pengguna 
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4. memberikan ingatan jangka panjang pengguna terhadap penggunaan rancangan 

antar muka pengguna 

5. meningkatkan kepuasan subjektif pengguna 

 

Demi tercapainya tujuan dari IMK, maka perancangan interface sebaiknya 

tidak lupa untuk mengikutsertakan evaluasi terhadap lima faktor terukur dari 

manusia sebagai berikut  (Shneiderman, 2005, p16):  

1. Waktu untuk belajar 

Ukuran berapa lama seorang pengguna untuk mempelajari fungsi-fungsi di 

dalam sebuah aplikasi hingga pada akhirnya dapat menggunakannya dengan 

baik. 

2. Kecepatan performa 

Ukuran berapa lama suatu fungsi atau serangkaian tugas di dalam aplikasi 

tersebut dilakukan.  

3. Tingkat error yang dilakukan pengguna 

Ukuran berapa banyak dan jenis error yang dilakukan oleh pengguna di dalam 

melakukan serangkaian tugas.. 

4. Retensi waktu 

Ukuran berapa lama pengguna mempertahankan ingatan dan pengetahuannya 

setelah beberapa jam, hari, atau bahkan beberapa minggu.  

5. Kepuasan subjektif 

Ukuran seberapa puas pengguna atas berbagai aspek dari suatu sistem. 
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2.3.3 Delapan Aturan Emas (Eight Golden Rules) 

Sebuah sistem interaktif dikatakan memiliki interface yang baik apabila 

desainnya memenuhi standar yang telah dijabarkan di dalam Delapan Aturan Emas 

(Shneiderman, 2005, p.74-75) sebagai berikut: 

1. Konsistensi 

Konsistensi sangat diperlukan didalam banyak hal, seperti: urutan aksi, istilah-

istilah yang digunakan dalam prompt, menu, layar bantuan, warna, tata letak, 

huruf kapital, dan font.  

2. Memungkinkan pengguna untuk menggunakan shortcut 

Semakin sering pengguna memakai suatu fungsi, maka pengguna tersebut akan 

semakin membutuhkan shortcut. Shortcut dimaksudkan untuk meminimalisasi 

dan mempercepat interaksi yang dibutuhkan oleh pengguna sehingga pada 

akhirnya akan mempersingkat waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan 

pekerjaannya. 

3. Menawarkan umpan balik yang informatif 

Untuk setiap aksi yang dilakukan oleh pengguna, sebaiknya harus ada umpan 

balik dari sistem. Untuk aksi yang minor namun sering dipakai, umpan balik 

sebaiknya bersifat sederhana. Sebaliknya, umpan balik yang lengkap 

diperlukan bagi aksi mayor namun jarang digunakan.  

4. Desain kotak dialog 

Urutan dari aksi-aksi harus diorganisasikan secara teratur apakah termasuk 

didalam urutan awal, tengah, atau akhir. Dengan adanya kotak dialog maka 

akan mempermudah pengguna untuk mengingat urutan aksi yang telah 



20 
 

dilakukannya. Hal ini akan membuat para pengguna dapat merencanakan aksi 

apa yang akan dilakukan berikutnya.  

5. Menawarkan pencegahan kesalahan dan penanganan error 

Sebisa mungkin rancanglah sistem yang tidak memungkinkan penggunanya 

untuk dapat melakukan kesalahan yang serius. Jika sebuah error terjadi, maka 

sistem harus mendeteksinya, kemudian menawarkan mekanisme penanganan 

error yang sederhana namun terjamin dapat berhasil.  

6. Mengijinkan pembatalan aksi dengan mudah 

Setiap aksi yang dilakukan oleh pengguna sebaiknya dapat dibatalkan dengan 

mudah, misalnya dengan penggunaan undo. Hal ini dimaksudkan agar 

pengguna tidak terlalu tegang ketika sedang mengeksplorasi suatu aplikasi.   

7. Mendukung pusat kendali internal 

Sistem harus memastikan agar pengguna benar-benar memegang kontrol akan 

sistem dan sistem tersebut merespon aksi yang dilakukan oleh pengguna. 

8. Mengurangi beban ingatan jangka pendek 

Tampilan dan fungsi sistem sebaiknya dibuat sesederhana mungkin agar 

pengguna dapat mengingatnya dalam jangka waktu yang cukup lama. Selain 

itu, akses online untuk command-syntax forms, singkatan, kode, dan informasi 

lainnya juga harus disediakan oleh sistem. 

 

2.4   Rekayasa Perangkat Lunak 

2.4.1  Pengertian Perangkat Lunak 

Perangkat lunak (Software) tidak sama dengan program komputer. 

Perangkat lunak tidak hanya mencakup program, tetapi juga semua dokumentasi 
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dan konfigurasi data yang berhubungan, yang diperlukan untuk membuat agar 

program beroperasi dengan benar. 

Sistem perangkat lunak biasanya terdiri dari : 

1. Sejumlah program yang terpisah 

2. File-file konfigurasi 

3. Dokumentasi sistem 

4. Dokumentasi User 

Perangkat lunak memiliki beberapa kualifikasi sehingga dapat disebut 

sebagai suatu perangkat lunak yang baik. Kualifikasi – kualifikasi tersebut antara 

lain  : 

1. Usability 

pengguna dapat mempelajari perangkat lunak tersebut dengan cepat dan dapat 

digunakan untuk menyelesaikan pekerjaan dengan mudah. 

2. Efficiency 

perangkat lunak harus efisien dalam penggunaan sumber daya sistem. 

3. Reliability 

perangkat lunak tersebut harus dapat dipakai sesuai dengan yang direncanakan 

dan tanpa kegagalan. 

4. Maintainability 

perangkat lunak tersebut harus dapat dirubah dengan mudah. 

5. Reusability 

bagian – bagian dari perangkat lunak tersebut harus dapat digunakan kembali 

untuk proyek lain. 
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Dalam proses pengembangannya, perangkat lunak terbagi atas beberapa 

aplikasi. Aplikasi – aplikasi inilah yang sering dikembangkan oleh para praktisi 

informasi teknologi dalam suatu proses perekayasaan perangkat lunak.  

Aplikasi – aplikasi perangkat lunak tersebut antara lain : 

1. Aplikasi perangkat lunak yang berkaitan dengan sistem 

2. Aplikasi perangkat lunak yang bersifat real-time 

3. Aplikasi perangkat lunak dalam bidang bisnis 

4. Aplikasi perangkat lunak dalam bidang sains /  teknik 

5. Aplikasi perangkat lunak yang diintegrasikan dengan peralatan lain (embedded 

software) 

6. Aplikasi perangkat lunak untuk komputer personal 

7. Aplikasi perangkat lunak dalam bidang intelegensia buatan  

8. Web aplikasi 

 

Dalam penelitian ini, aplikasi perangkat lunak yang akan dikembangkan 

adalah web aplikasi. Pengertian dari web aplikasi adalah suatu aplikasi perangkat 

lunak berbasiskan web yang dapat diakses melalui web browser yang sudah 

terhubung ke jaringan internet. Web aplikasi ini bersifat dinamis sehingga 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan aplikasi tersebut. 

  

2.4.2 Pengertian Rekayasa Perangkat Lunak 

Fritz Baurer mendefinisikan rekayasa perangkat lunak sebagai penetapan 

dan pemakaian prinsip rekayasa dalam rangka mendapatkan perangkat lunak yang 
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ekonomis, yaitu terpercaya dan bekerja efisien pada mesin/komputer. (Roger S. 

Pressman, 2005, p.53) 

Ada tiga elemen yang tercakup dalam suatu rekayasa perangkat lunak. 

Elemen – elemen tersebut berfungsi untuk mengatur dan mengendalikan proses 

pengembangan perangkat lunak. Tiga elemen tersebut biasa dikenal sebagai layar 

teknologi dalam rekayasa perangkat lunak yang dapat dilihat pada gambar di 

bawah ini  : 

 

 

Gambar 2.1 Layar Teknologi dalam Rekayasa Perangkat Lunak 

 

Penjelasan dari gambar di atas adalah sebagai berikut (Pressman, 2005, p.54) : 

1. Proses 

Proses dalam rekayasa perangkat lunak adalah perekat yang menggabungkan 

ketiga elemen yang tercakup dalam gambar di atas dan memungkinkan 

pengembangan perangkat lunak yang rasional dan tepat waktu. 

2.  Metode 

Metode rekayasa perangkat lunak menjelaskan cara-cara teknis bagaimana 

mengembangkan suatu perangkat lunak. 
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3. Alat-alat bantu (Tools) 

Alat-alat bantu dalam rekayasa perangkat lunak ini berfungsi sebagai 

pendukung yang bersifat otomatis ataupun semi-otomatis untuk proses maupun 

metode dalam rekayasa perangkat lunak.  

 

2.4.3 Pengertian System Develepment Life Cycle (SDLC) 

Rekayasa perangkat lunak membutuhkan beberapa pendekatan yang 

dilakukan untuk mengembangkan aplikasi di dalamnnya. Pendekatan umum yang 

biasa digunakan untuk mengembangkan suatu sistem dikenal dengan nama System 

Development Life Cycle (SDLC).  

SDLC terdiri dari kerangka kerja terstruktur yang memuat proses yang 

tersusun secara sekuensial untuk mengolah informasi. SDLC sendiri terbagi 

menjadi beberapa pendekatan yaitu : Waterfall, Prototyping, Joint Application 

Design (JAD), Rapid Application Development (RAD), Integrated Computer-

Assisted Software Engineering (ICASE) Tools, Object-Oriented Development 

(Turban, 2003, p.463). 

Salah satu pendekatan dari SDLC adalah pendekatan waterfall. Pada 

metode SDLC waterfall, proses yang sedang dikerjakan harus diselesaikan terlebih 

dahulu baru kemudian dilanjutkan ke proses berikutnya. Tetapi jika menghadapi 

masalah yang tidak dapat diselesaikan pada proses tersebut, maka perancang dapat 

kembali ke proses-proses sebelumnya. 
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2.4.4 Pengertian SDLC Waterfall 

Penelitian ini menggunakan SDLC Waterfall sebagai bentuk pendekatan 

yang digunakan dalam proses pengembangan aplikasi. Alasan dipilihnya SDLC 

Waterfall ini karena banyak hal dari proses pengembangan aplikasi ini yang sesuai 

dengan konsep SDLC Waterfall. Proses pengembangan aplikasi dilakukan secara 

bertahap. Jika pada tahap tertentu ditemui hambatan, maka proses koreksi akan 

terjadi dan proses pengembangan aplikasi tersebut akan kembali ke tahap 

sebelumnya. Dan bila masalah sudah teratasi, maka perancang baru melanjutkan 

kembali ke tahap selanjutnya. 

 

 

Gambar 2.2 SDLC Waterfall 

 

Tahap-tahap dalam SDLC adalah sebagai berikut : 

1.  System Investigation 

Pada proses investigasi sistem, perancang aplikasi melakukan survei 

lapangan untuk mengetahui masalah apa saja yang terjadi dan memilih 

masalah mana yang cocok untuk diselesaikan. Dalam investigasi sistem, yang 
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terpenting adalah mempelajari masalah yang akan diselesaikan. Mulai dari 

masalah teknis yang meliputi perangkat keras, perangkat lunak dan 

komponen lainnya yang dibutuhkan dalam merancang aplikasi untuk 

menyelesaikan masalah tersebut. Masalah ekonomi yang menyangkut biaya 

yang harus dikeluarkan dan waktu yang dibutuhkan untuk menyelesaikan 

aplikasi. Masalah prilaku manusia juga merupakan masalah yang cukup 

penting untuk dipikirkan. Selama berlangsungnya perancangan dan 

pengembangan aplikasi, perilaku manusia yang ikut terlibat juga terus 

berubah, maka hal ini harus terus diawasi agar tidak terjadi hal-hal yang tidak 

diinginkan seperti kelalaian dalam bekerja, sabotase dan lainnya. 

2.  System Analysis 

Analisis sistem merupakan proses pengidentifikasian masalah yang akan 

diselesaikan dengan menggunakan sistem informasi. Pada tahap ini, 

ditentukan masalahnya, dicari penyebab terjadinya masalah, merinci solusi 

yang mungkin dilakukan dan mengumpulkan informasi dalam rangka 

mencari solusi. Ada 3 cara yang mungkin diambil oleh organisasi dalam 

menyelesaikan suatu masalah, yaitu : tetap menggunakan sistem yang lama 

dan tidak mengubahnya, memodifikasi sistem yang sedang berjalan, atau 

membangun sistem yang baru.  

3.  System Design 

Pada tahap desain sistem, dicari suatu solusi agar suatu sistem dapat 

menyelesaikan apa yang sudah didapat dari analisis sistem. Pada tahap ini 

akan dilakukan desain yang meliputi : output, input, dan tampilan layar dari 

sistem, perangkat keras, perangkat lunak, basis data, telekomunikasi serta 
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prosedur, dan bagaimana semua komponen bisa terhubung menjadi satu 

bagian.  

4.  Programming 

Pada tahapan programming, akan dilakukan translasi dari desain yang sudah 

dirancang dilengkapi dengan informasi-informasi yang sudah tersedia 

menjadi berbentuk kode-kode komputer. Proses ini sangat memungkinkan 

memakan waktu yang cukup lama. Umumnya proses ini dikerjakan dalam 

tim dan dalam menulis program, digunakan teknik pemrograman terstruktur 

yang terdiri dari banyak modul. 

5. Testing 

Tahapan berikutnya merupakan tahapan testing atau sering disebut juga 

pengujian. Pada tahap ini, dilakukan pengecekan apakah program akan 

menghasilkan data yang sesuai dengan yang diminta dalam berbagai kondisi. 

Testing membutuhkan waktu yang lama serta harus dilakukan secara terus 

menerus secara bertahap. Tujuan lain dari testing ini adalah untuk melakukan 

pemeriksaan apakah terdapat error ataupun bug dari program yang sudah 

berhasil dibuat. Ada 2 jenis error yang mungkin terjadi yaitu syntax error 

dan logic error. 

6.  Implementation 

Tahapan implementasi merupakan tahapan penggunaan sistem yang baru 

untuk menggantikan sistem lama yang sedang berjalan. Ada beberapa teknik 

yang digunakan dalam mengimplementasi suatu sistem, yaitu :  

a.  Parallel conversion : sistem lama dan sistem baru dijalankan secara 

simultan selama periode waktu tertentu. Kedua sistem ini memproses 
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data yang sama pada waktu yang sama. Setelah selesai maka output-nya 

akan dibandingkan satu dengan lainnya. Konversi dengan cara ini 

sangatlah mahal tetapi resikonya sangat kecil. 

b.  Direct conversion : sistem lama dihentikan penggunaannya dan langsung 

digantikan dengan sistem baru. Konversi jenis ini tidak mahal tetapi  

sangat beresiko terlebih jika ternyata sistem baru tidak berjalan sesuai 

dengan apa yang dibayangkan. 

c.  Pilot conversion : dilakukan uji coba sistem yang baru pada salah satu 

cabang dari organisasi. Jika ternyata sistem baru tersebut dapat berjalan 

dengan baik., maka sistem tesebut akan diperkenalkan dan digunakan 

oleh cabang lainnya. 

d.  Phased conversion : sistem baru diperkenalkan secara bertahap dalam 

bentuk modul-modul. Jika modul berjalan dengan baik, maka dilanjutkan 

dengan pengenalan modul berikutnya hingga pada akhirnya terbentuk 

sistem baru secara utuh. 

7.  Operation and Maintenance 

Sistem baru akan beroperasi untuk waktu tertentu hingga sistem tersebut 

tidak lagi sesuai dengan kebutuhan dari organisasi. Dalam penggunaannya, 

sistem juga memerlukan maintenance / perawatan. Ada beberapa jenis 

maintenance yang dibutuhkan oleh sistem, yaitu : debugging program 

merupakan proses untuk meneruskan kerja dari sistem, updating yang 

memungkinkan program untuk menyesuaikan diri dengan perubahan kondisi 

bisnis, new functionality dengan menambahkan fitur baru kedalam sistem 

tanpa mengganggu proses yang sedang berjalan (Turban, 2003, p.471). 
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2.5  Sistem Basis Data (SBD) 

2.5.1  Pengertian Basis Data 

Basis data dapat dikatakan sebagai sebuah lemari arsip elektronik; dengan 

kata lain, basis data adalah sebuah tempat penyimpanan barang-barang yang dalam 

hal ini berupa kumpulan arsip-arsip dari berbagai data terkomputerisasi. 

Sedangkan sistem basis data merupakan sebuah sistem terkomputerisasi yang 

memiliki tujuan utama untuk menyimpan dokumen dan memberikan pengguna 

berbagai fasilitas untuk melakukan operasi atau tindakan terhadap dokumen-

dokumen yang disimpan pada basis data. Ada pun operasi-operasi tersebut antara 

lain menambah arsip baru, menambahkan informasi pada arsip yang telah ada, 

mengambil data dari arsip yang ada, memperbaharui informasi pada arsip yang 

telah tersimpan pada basis data, menghapus informasi pada arsip yang ada, hingga 

menghapus arsip itu sendiri dari basis data jika dibutuhkan. (Date, 2000, p2). 

 

2.5.2  Komponen – Komponen dalam Sistem Basis Data 

Terdapat lima komponen utama yang terlibat dalam sebuah sistem basis 

data (Connolly, 2005, p.18-21), yaitu: 

1.  Perangkat Keras (Hardware) 

Sebuah sistem basis data tentu membutuhkan perangkat keras untuk 

menjalankannya. Perangkat keras tersebut dapat berupa sebuah komputer 

pribadi, sebuah single-mainframe, hingga sebuah jaringan dari berbagai 

komputer.  

Terdapat dua tipe data di dalam sistem basis data, yaitu data single user dan 

data multi user. Data single user hanya dapat diakses oleh satu orang 
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pengguna pada saat tertentu, sementara data multi user dapat diakses oleh 

banyak pengguna pada saat bersamaan. 

2.  Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak di sini meliputi perangkat lunak sistem basis data itu sendiri 

dan program aplikasi, bersama dengan sistem operasi, termasuk perangkat 

lunak jaringan jika sistem basis data tersebut digunakan pada sebuah jaringan. 

Biasanya, program aplikasi ditulis dalam bahasa pemrograman generasi ketiga 

(3GL) seperti C, C++, Java, Visual Basic, COBOL, Fortran, Ada, ataupun 

Pascal, atau menggunakan bahasa pemrograman generasi keempat seperti SQL 

yang sudah terintegrasi dalam bahasa pemrograman generasi ketiga.  

Perangkat keras merupakan komponen fisik yang dibutuhkan untuk manajemen 

basis data. 

3.  Data 

Bisa dikatakan bahwa komponen terpenting dari sebuah sistem basis data 

adalah data itu sendiri. Data adalah jembatan penghubung antara mesin dengan 

orang yang menggunakannya. Basis data mengandung data operasional dan 

metadata (data mengenai data). Struktur dari basis data itu sendiri disebut 

skema. Dalam sebuah skema terdapat beberapa tabel dan pada sebuah tabel 

tersimpan beberapa field atau disebut juga sebagai atribut. 

Perangkat lunak merupakan suatu komponen yang menghubungkan fisik basis 

data dengan pengguna. 

4. Prosedur 

Prosedur mengarah pada berbagai instruksi dan aturan yang menentukan 

rancangan dan kegunaan dari sebuah basis data. Pengguna sistem dan staf yang 
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mengatur basis data membutuhkan prosedur yang umum untuk menjalankan 

sistem. Instruksi – instruksi tersebut, antara lain untuk: 

a. masuk ke dalam sistem basis data 

b. menggunakan fasilitas umum sistem basis data atau program aplikasi 

c. menjalankan dan menghentikan sistem basis data 

d. membuat salinan basis data sebagai cadangan 

e. mengelola kesalahan pada perangkat keras dan perangkat lunak (termasuk 

prosedur untuk mengidentifikasi komponen yang gagal, memperbaiki 

komponen yang gagal, dan untuk memperoleh kembali basis data jika 

terjadi kerusakan) 

f. mengubah struktur sebuah tabel, merapikan kembali basis data lewat 

berbagai disk, meningkatkan pelaksanaan, atau menyimpan data ke tempat 

penyimpanan cadangan 

5. Pengguna (People atau User) 

Pengguna dibagi menjadi tiga macam, yaitu (Date, 2000, p.8) : 

a. Application Programmer 

Orang yang bertanggungjawab untuk membuat program aplikasi yang 

menggunakan basis data dengan menggunakan berbagai macam bahasa 

pemrograman seperti Cobol, C++, JAVA atau beberapa bahasa 

pemrograman tingkat tinggi lainnya. 

b. End-user 

Orang yang berinteraksi dengan sistem secara langsung dengan 

menggunakan workstation atau terminal. 

c. Database Administrator (DBA) adalah  
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Orang yang bertanggungjawab terhadap integritas, keamanan serta 

pemeliharaan database. 

 

Tingkatan struktur data dalam basis data (Date, 2000, p21),yaitu : 

a. Field 

Bagian terkecil dari suatu data record yang  menunjukkan atribut dari 

record. 

b. Record 

Kumpulan dari field-field yang saling terkait satu sama lain. 

c. File 

Kumpulan dari record-record yang membentuk suatu kesatuan data yang 

sejenis. 

 

2.5.3  Normalisasi 

Normalisasi adalah sebuah teknik formal untuk menganalisis relasi 

berdasarkan primary key (candidate key) dan ketergantungan fungsional 

(Connolly, 2005).  

Tujuan dari proses normalisasi adalah untuk menghilangkan redundansi 

data (misalnya menyimpan data yang sama di beberapa table) dan memastikan 

ketergantungan data yang ada sudah benar (hanya menyimpan data yang 

berhubungan ke dalam sebuah table).  

Tujuan utama dalam perancangan basis data relasional adalah untuk 

mengelompokkan atribut ke dalam relasi supaya redundansi data minimal sehingga 
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dapat mengurangi tempat penyimpanan file yang diperlukan oleh relasi yang 

diimplementasikan (Connolly, 2005, p.388).  

Relasi yang mempunyai redundansi data akan menimbulkan masalah yang 

disebut update anomaly yang dikelompokkan menjadi insertion, deletion, dan 

modification anomaly. 

Menurut Connolly dan Begg (2005, p. 403), Unnormalized Form (UNF) 

merupakan suatu tabel yang terdiri dari satu atau lebih grup yang berulang 

(repeating groups). 

Menurut Connolly dan Begg (2005, p.403), First Normal Form (1NF) 

merupakan suatu tabel dimana pertemuan dari tiap baris dan kolom terdiri dari satu 

dan hanya satu nilai. 

Menurut Connolly dan Begg (2005, p.407), Second Normal Form (2NF) 

merupakan suatu tabel yang terdapat dalam First Normal Form dan setiap atribut 

non-primary-key yang bergantung secara fungsional terhadap primary key. 

Menurut Connolly dan Begg (2005, p.408), Third Normal Form (3NF) 

merupakan suatu tabel yang terdapat dalam First Normal Form dan Second 

Normal Form dan dimana tidak terdapat atribut non-primary-key yang bergantung 

secara transitif terhadap primary key. 

 

2.5.4  MySQL 

MySQL adalah perangkat lunak pengolah database yang sangat populer, 

terutama di kalangan pengguna sistem operasi berbasis UNIX. MySQL dibuat oleh 

badan bernama MySQL AB. MySQL merupakan perangkat lunak yang bersifat 

open source. Seperti namanya, bahasa standar yang digunakan oleh MySQL adalah 
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SQL. SQL merupakan singkatan dari Structured Query Language dan sering 

disebut sequel saja. SQL merupakan kelompok kata-kata khusus yang digunakan 

secara eksklusif untuk berinteraksi dengan basis data (Ullman, 2005, p.125). 

 

2.6 Analisis Model 

2.6.1 Data Flow Diagram (DFD) 

Pada saat infromasi mengalir melalui perangkat lunak, dia dimodifikasi 

oleh suatu deretan transformasi. Data Flow Diagram adalah sebuah teknis grafis 

yang menggambarkan aliran informasi dan transformasi yang diaplikasikan pada 

saat data bergerak dari input menjadi output.  

 

 

Gambar 2.3 Model aliran informasi (Pressman, 2002, p.227) 

 

DFD dapat digunakan untuk menyajikan sebuah sistem atau perangkat 

lunak pada setiap tingkat abstraksi. Kenyataannya, DFD dapat dipartisi ke dalam 

tingkat-tingkat yang merepresentasikan aliran informasi yang bertambah dan 

fungsi ideal. 
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DFD tingkat 0, disebut juga dengan model sistem fundamentsi atau model 

konteks, merepresentasikan seluruh elemen sistem sebagai sebuah bubble tunggal 

dengan data input dan output yang ditunjukkan oleh anak panah yang masuk dan 

keluar secara berurutan. Prosese tambahan (bubble) dan jalur aliran informasi 

direpresentasikan pada saat DFD tingkat 0 dipartisi untuk mengungkap detail yang 

lebih.  

Notasi dasar yang digunakan untuk menciptakan suatu DFD adalah sebagai 

berikut:  

a. Prosedur atau konsumer informasi yang ada di luar bound sistem untuk 

dimodelkan 

 

b. Transfer informasi (fungsi) yang ada di dalam bound sistem untuk dimodelkan 

Proses

 

c. Objek data; anak panah menunjukkan arah aliran data 

 

d. Repositori data yang disimpan untuk digunakan oleh satu atau lebih, proses 

dapat disederhanakan buffer atau queue, atau serumit database relasional 
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Penyingkatan notasi DFD merupakan satu alasan mengapa teknik analisis 

terstruktur paling banyak digunakan. 

Perlu dicatat bahwa tidak ada indikasi eksplisit dari urutan pemrosesan 

yang didukung oleh diagram tersebut. Prosedur atau urutan dapat menjadi implisit 

di dalam diagram, tetapi representasi prosedural biasanya ditunda sampai tahap 

perancangan perangkat lunak. 

Keberlanjutan aliran informasi harus selalu dijaga, yaitu input dan output 

ke masing-masing penyaringan harus tetap sama. Konsep ini sering disebut 

balancing, cukup penting bagi pengembangan model konsisten. 

DFD adalah sebuah perangkat grafis yang dapat menjadi sangat berharga 

selama analisis persyaratan perangkat lunak. Tetapi diagram tersebut dapat 

disalahinterpretasikan jika fungsinya tidak sesuai dengan diagram alir. Sebuah 

DFD menggambarkan aliran informasi tanpa representasi logika prosedural yang 

eksplisit. 

 

2.6.2 State Transition Diagram (STD) 

State Transition Diagram menunjukkan bagaimana sistem bertingkah laku 

sebagai akibat dari kejadian eksternal. Untuk melakukannya, STD menunjukkan 

berbagai model tingkah laku (disebut state) sistem dan cara di mana transisi dibuat 

dari state satu ke state lainnya. STD berfungsi sebagai dasar bagi pemodelan 

tingkah laku.  

STD merepresentasikan tingkah laku dari suatu sistem dengan 

menggambarkan keadaannya dan kejadian yang menyebabkan sistem mengubah 
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keadaan. STD juga menunjukkan bahwa aksi (seperti aktivasi proses) diambil 

sebagai akibat dari suatu kejadian khusus. 

Notasi yang digunakan dalam State Transition Diagram adalah : 

1. Aksi 

Merupakan suatu tindakan yang dilakukan oleh sistem saat terjadi perubahan 

state atau merupakan suatu reaksi terhadap kondisi. 

2. Kondisi 

Merupakan suatu kejadian yang terdapat pada lingkungan eksternal yang dapat 

dideteksi oleh sistem yang akan mengakibatkan perubahan keadaan. 

3. State 

Merupakan suatu simbol yang menyatakan suatu keadaan atau kondisi dari 

sebuah sistem. 

Simbol state : 

 

 

Gambar 2.4 Simbol State 

4. Transition State 

Merupakan suatu simbol yang menyatakan perubahan dari state yang satu ke 

state yang lain. 

Simbol transition state :         

 

Gambar 2.5 Simbol Transition State 
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2.6.3 Entity Relationship Diagram (ERD) 

 Entity Relational Diagram menggambarkan hubungan antara objek data. 

ERD adalah notasi yang digunakan untuk melakukan aktivitas pemodelan data. 

Atribut dari masing-masing objek data yang ditulis pada ERD dapat digambarkan 

dengan menggunakan deskripsi objek data. 

ERD pada awalnya diusulkan oleh Peter Chen untuk desain sistem basis 

data relasional dan telah dikembangkan oleh yang lainnya. Serangkaian komponen 

utama diidentifikasikan untuk ERD objek data, atribut, hubungan, dan berbagai 

tipe indikator. Tujuan utama dari ERD adalah untuk mewakili objek data dan 

hubungan mereka. 

Objek data pada diagram ini diwakilkan oleh sebuah persegi panjang yang 

diberi label. Hubungan ditunjukkan dengan garis yang diberi label yang 

menghubungkan objek. Dalam beberapa variasi ERD, garis penghubung berisi 

sebuah permata yang diberi label dengan hubungan tersebut. Sambungan antara 

data dan objek dan hubungan dibangun dengan menggunakan berbagai simbol 

khusus yang menunjukkan kardinalitas dan modalitas. 


