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 BAB 2
 LANDASAN TEORI
 2.1. Internet
 2.1.1. Pengertian Internet
 Hingga saat ini belum ada kesepakatan mengenai pengertian internet. Hal ini
 terjadi karena internet merupakan sesuatu yang sangat kompleks. Terlebih internet
 merupakan bagian dari perkembangan teknologi yang sangat cepat berubah. Oleh
 karena itu kami mengambil pengertian internet dari beberapa buku yang menjadi
 referensi kami. Berikut beberapa pengertian internet tersebut.
 Internet adalah sebuah jaringan besar yang dibentuk oleh interkoneksi jaringan
 komputer tunggal diseluruh dunia, lewat saluran telepon, satelit, dan sistem
 telekomunikasi lainnya. (Ellsworth, 1997, p1).
 Internet adalah sistem jaringan komputer dan jaringan dari banyak jaringan
 yang meliputi seluruh dunia. Internet bersifat publik, kooperatif, dan mandiri yang
 memfasilitasi akses ke ratusan atau jutaan manusia di seluruh dunia.  (Turban, 2005,
 p50).
 2.1.2. Sejarah Internet
 Sejarah dari adanya internet dimulai pada tahun 1969, ketika itu departemen
 pertahanan Amerika Serikat, U.S. Defence Advanced Research Projects Agency
 (DARPA) memutuskan untuk mengadakan riset tentang bagaimana cara
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 menghubungkan sejumlah komputer sehingga dapat membentuk jaringan organik
 dalam kawasan departemen pertahanan Amerika Serikat. Riset tersebut di latar
 belakangi oleh keperluan militer Amerika Serikat yang merasa terancam atas
 peluncuran satelit Sputnik oleh Uni Sovyet pada masa perang dingin.
 Program riset ini dikenal dengan nama ARPANET. Pada tahun 1970 sudah ada
 sekitar 10 komputer yang berhasil dihubungkan sehingga mereka bisa saling
 berkomunikasi dan membentuk sebuah jaringan.
 Tahun 1990 adalah tahun yang paling bersejarah, ketika Tim Berners Lee
 menemukan program editor dan browser yang bisa menjelajah antara satu komputer
 dengan komputer yang lainnya, yang membentuk jaringan itu. Program inilah yang
 disebut WWW, atau World Wide Web. Pada tahun ini pula internet diperkenalkan
 secara komersial kepada publik sehingga perkembangannya menjadi seperti saat
 sekarang ini.
 WWW adalah sebuah penemuan fundamental dalam perkembangan internet,
 dengan WWW kita semua dapat berbagi informasi berupa teks, gambar, suara, video,
 atau dalam bentuk multimedia lainnya antar sesama komputer diseluruh dunia yang
 terhubung dengan internet.
 2.1.3. Alamat IP (Internet Protocol)
 IP address (Internet Protocol) adalah alamat logika yang diberikan kepada
 perangkat jaringan yang menggunakan protocol TCP/IP dimana protocol TCP/IP
 digunakan untuk meneruskan paket informasi di dalam jaringan LAN, WAN dan
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 Internet. IP address dibuat untuk mempermudah dalam pengaturan atau pemberian
 alamat pada perangkat jaringan agar perangkat tersebut dapat saling berkomunikasi.
 Alamat network memberikan identifikasi unik untuk setiap jaringan. Setiap mesin pada
 jaringan yang sama menggunakan atau berbagi alamat network yang sama sebagai
 bagian dari pengalamatan IP. Perancangan internet memutuskan untuk membuat class
 dalam jaringan berdasarkan ukuran jaringan yaitu class A, B, C, E dan D.
 • Pengalamatan Class A
 Perancang skema alamat IP mengatakan bahwa bit pertama dari setiap byte pada
 alamat jaringan class A harus selalu off atau 0. Ini berarti alamat class A adalah
 semua nilai antara 0 dan 127. Perhatikan alamat network berikut :
 0XXXXXXX
 Jika kita mematikan 7 bit yang diberi tanda “X” dan menghidupkannya, kita akan
 menemukan range (rentang) alamat network untuk class A.
 00000000 = 0
 01111111 = 127
 Jadi, jaringan class A didefinisikan pada oktet pertama antara 0 dan 127, dan
 tidak bisa kurang atau lebih.
 Di dalam jaringan class A, byte pertama digunakan untuk menunjukkan alamat
 network, dan tiga byte sisanya digunakan untuk alamat node. Format class A
 yaitu :
 Network. Node. Node. Node
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 • Pengalamatan Class B
 Pada jaringan class B, RFC (Request for Comments) menyatakan bahwa bit
 pertama dari byte pertama harus selalu dalam kondisi on, tapi bit kedua harus
 selalu dalam kondisi off. Jika kita mematikan 6 bit lainnya dan
 menghidupkannya, kita akan menemukan range untuk jaringan class B.
 10000000 = 128
 10111111 = 191
 Seperti yang bisa kita lihat, jaringan class B ditentukan ketika byte pertama
 bernilai dari 128 sampai 191. Pada jaringan class B, dua byte pertama
 menunjukkan alamat network dan dua byte selebihnya digunakan untuk alamat
 node. Formatnya yaitu :
 Network. Network. Node. Node
 • Pengalamatan Class C
 Untuk jaringan class C, RFC (Request for Comments) menentukan 2 bit pertama
 dari oktet pertama harus selalu dalam kondisi on (hidup), tapi bit dari tiga harus
 dalam kondisi off. Berikut ini proses yang sama dalam class sebelumnya,
 lakukan konversi dari biner ke desimal untuk menemukan range-nya. Berikut ini
 range untuk jaringan class C :
 11000000 = 192
 11011111 = 223
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 Jadi, jika kita melihat alamat IP yang dimulai dari 192 sampai dengan 223, kita
 akan mengetahui bahwa itu adalah IP class C. Tiga byte pertama dari
 pengalamatan jaringan class C digunakan untuk alamat network, dengan hanya
 menyisakan satu byte kecil untuk alamat node, formatnya yaitu :
 Network. Network. Network. Node
 • Pengalamatan Class D dan E
 Alamat di antara 244 dan 255 dicadangkan untuk jaringan class D dan E. Class
 D (224-239) digunakan sebagai alamat multicas t dan class E (240-255) hanya
 digunakan untuk penelitian.
 2.1.4. Alamat IP (Internet Protocol) Statik
 Alamat IP statik adalah sebuah pemberian alamat yang tidak pernah berubah.
 Alamat IP statik penting karena server memakai alamat IP ini dan mungkin
 mempunyai pemetaan DNS menunjuk kepada server tersebut dan biasanya
 memberikan informasi kepada mesin lain. Blok alamat IP statik mungkin diberi oleh
 ISP, baik dengan permintaan atau otomatis bergantung pada cara kita terhubung ke
 internet.
 2.1.5. Alamat IP (Internet Protocol) Dinamik
 Alamat IP dinamik diberikan ISP untuk node yang tidak permanen terhubung
 ke internet, seperti komputer di rumah yang menggunakan sambungan dial-up. Alamat
 IP dinamik diberikan secara otomatis menggunakan protokol Dynamic Host
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 Configuration Protocol (DHCP), atau Point-to-Point Protocol (PPP), tergantung pada
 tipe sambungan internet. Node yang menggunakan DHCP terlebih dulu meminta
 alamat IP dari jaringan dan otomatis mengkonfigurasi antar muka jaringannya. IP bisa
 diberi secara acak dari sebuah kumpulan alamat IP dari ISP atau mungkin diberi
 menurut sebuah kebijakan.
 2.1.6. Alamat IP (Internet Protocol) Publik
 Alamat IP secara global dialokasikan dan di distribusikan oleh Regional
 Internet Registry (RIR) ke ISP. ISP kemudian memberikan blok IP yang lebih kecil
 kepada pelanggan mereka sesuai keperluan. Sebenarnya semua pemakai internet
 mendapatkan alamat IP mereka dari ISP. Ke empat milyar alamat IP ynag tersedia di
 atur oleh Internet Assigned Number Authority (IANA). IANA sudah membagi alamat
 IP ini ke dalam subnet besar, biasanya subnet /8 dengan 16 juta alamat masing-masing.
 Subnet ini di delegasikan ke satu dari lima Regional Internet Registry (RIR) yang
 diberi kekuasaan untuk wilayah geografis yang besar. Ke lima RIR adalah :
 • African Network Information Center.
 • Asian Pacific Network Information Centre.
 • American Registry for Internet Numbers.
 • Regional Latin-American and Caribbean IP Address Registry.
 • Reseaux IP Europeens.
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 2.2. E Applications
 2.2.1. Pengertian E Applications
 “E” berarti merepresentasikan internet. Hapir semua kata yang di awali istilah
 “E” pada masa sekarang ini berarti berkaitan dengan internet. Sedangkan Aplikasi
 (Applications) adalah suatu program komputer yang berinteraksi dengan database
 dengan menghasilkan request tertentu ke database (Connolly, 2005, p17).
 Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa E-Applications berarti
 berbagai macam program komputer yang berinteraksi dengan database yang
 memiliki platform atau berbasis pada sebuah web (internet).
 2.2.2. Jenis Jenis E Applications
 Perkembangan pesat dunia internet juga berdampak kepada semakin
 banyaknya jenis jenis E Applications, berikut macam dari E Applications yang banyak
 digunakan saat ini :
 • E-Commerce
 Sebuah aplikasi berbasis web dimana dengan aplikasi ini memungkinkan
 terjadinya proses transaksi jual-beli. Biasa di implementasikan oleh toko
 retail untuk menjual serta memasarkan barangnya. Contoh : E-Shop, Virtual
 Shop.
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 • E-Education
 Aplikasi berbasis web yang digunakan sebagai media pembelajaran, bisa
 diakses dari mana saja. Aplikasi ini menyediakan materi materi pembelajaran
 serta interaksinya, seperti mengumpulkan tugas, ujian, dll. Implementasinya
 biasa dijalankan oleh instansi pendidikan ataupun lembaga edukasi lainnya.
 Contoh : E-Learning.
 • E-Business
 Aplikasi berbasis web yang digunakan sebagai penunjang kegiatan
 perusahaan. Aplikasi ini mencakup segala macam hal yang berkaitan dengan
 kegiatan usaha. Ada 3 kategori implementasi dari E-Business ini :
 Internal Business System
 Customer Relationship Management
 Enterprise Resource Planning
 Document Management System
 Human Resources Management
 Enterprise Communication and Collaboration
 Content Management System
 E-mail
 Web Conferencing
 Digital Work Flows
 Electronic Commerce (B2B / B2C)
 Supply Chain Management
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 Online Marketing
 • E-Government
 Aplikasi web yang berfungsi menunjang proses kegiatan pemerintahan. Pada
 aplikasi ini biasanya terdapat layanan layanan administratif secara online,
 sehingga masyarakat dimudahkan dalam mengurus segala macam keperluan
 yang berkaitan dengan pemerintah. Selain itu, aplikasi ini dapat menjadi
 sarana sosialisasi program pemerintah yang ingin dijalankan. Model dasar E-
 Government bisa dibagi sebagai berikut :
 Government to Citizen (G2C)
 Government to Business (G2B)
 Government to Government (G2G)
 Government to Employees (G2E)
 Dari macam macam interaksi yang terjalin di atas, dalam aplikasi ini
 biasanya terdapat fasilitas seperti, informasi pemerintahan, forum komunikasi
 antara pemerintah dengan masyarakat, pembayaran pajak, polling, voting,
 bahkan bisa jadi sarana kampanye.
 • E-Communities
 Aplikasi yang memungkinkan membentuk sebuah komunitas maya di
 internet berbasis web. Aplikasi ini bisa berbentuk sebuah forum diskusi,
 mailing list (milis), ataupun situs jejaring sosial.
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 2.3. Analisis, Perancangan, dan Aplikasi
 2.3.1. Pengertian Analisis
 Analisis sistem adalah pembelajaran dari problem domain bisnis untuk
 merekomendasikan perkembangan dan spesifikasi kebutuhan bisnis dan prioritas untuk
 solusi (Whitten, 2004, p38).
 Menurut (Valacich, George, & Hoffer, 2001, p22), analisis sistem merupakan
 tahap dalam siklus pengembangan sistem dimana sistem yang telah ada dipelajari dan
 sistem pengganti alternatif ditentukan.
 2.3.2. Pengertian Perancangan
 Perancangan sistem merupakan tahap dalam siklus pengembangan sistem
 dimana sistem yang dipilih pada tahap analisis digambarkan dalam platform
 komputer (logical design) dan diubah ke bentuk detil teknologi yang spesifik
 (physical des ign) dimana semua pemrograman dan pembangunan sistem dapat
 dilakukan (Valacich, George, & Hoffer, 2001, p22).
 Menurut (Whitten, 2004, p39), perancangan sistem adalah spesifikasi atau
 konstruksi dari teknis, solusi berbasis komputer untuk kebutuhan bisnis yang
 teridentifikasi pada analisis sistem.
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 2.3.3. Pengertian Aplikasi
 Menurut (Connolly, 2005, p17), program aplikasi adalah suatu program
 komputer yang berinteraksi dengan database dengan menghasilkan request
 tertentu (biasanya pernyataan SQL) ke DBMS (Database Management System).
 2.4. E-Learning
 2.4.1. Pengertian E-Learning
 Istilah E-Learning mengandung pengertian yang sangat luas, sehingga banyak
 pakar yang menguraikan tentang definisi E-Learning dari berbagai sudut pandang.
 Salah satu definisi misalnya dari (Hartley, 2001, p8) yang menyatakan “E-Learning
 merupakan suatu jenis belajar mengajar yang memungkinkan tersampaikannya bahan
 ajar ke siswa dengan menggunakan media internet, intranet atau media jaringan
 komputer lain.”
 LearnFrame.Com dalam Glossary of E-Learning Terms (Glossary, 2001)
 menyatakan suatu definisi yang lebih luas bahwa “E-Learning adalah sistem
 pendidikan yang menggunakan aplikasi elektronik untuk mendukung belajar mengajar
 dengan media internet, jaringan komputer, maupun komputer standalone.”
 Menurut (Comerchero, 2006, p7) E-Learning adalah salah satu bentuk
 pendidikan yang menggabungkan motivasi, komunikasi, efisiensi dan teknologi.
 Dari puluhan atau bahkan ratusan definisi yang muncul dapat kita simpulkan
 bahwa sistem atau konsep pendidikan yang memanfaatkan teknologi informasi dalam
 proses belajar mengajar dapat disebut sebagai suatu E-Learning.
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 2.4.2. Perkembangan E-Learning
 E-Learning atau pembelajaran elektronik pertama kali diperkenalkan oleh
 Universitas Illionis di Urbana-Champaign dengan menggunakan sistem instruksi
 berbasis komputer (computer-assisted instruktion) dan komputer bernama PLATO.
 Sejak saat itu, perkembangan E-Learning berkembang sejalan dengan perkembangan
 dan kemajuan teknologi. Berikut perkembangan E-Learning dari masa ke masa :
 Tahun 1990, era CBT (Computer-Based Training) di mana mulai bermunculan
 aplikasi E-Learning yang berjalan dalam PC standlone ataupun berbentuk kemasan
 CD-ROM. Isi materi dalam bentuk tulisan maupun multimedia (video dan audio)
 dalam format mov, mpeg-1, atau avi.
 Tahun 1994, seiring dengan diterimanya CBT oleh masyarakat sejak tahun
 1994, CBT muncul dalam bentuk paket-paket yang lebih menarik dan diproduksi
 secara massal.
 Pada tahun 1997, seiring dengan perkembangan teknologi internet, masyarakat
 di dunia mulai terkoneksi dengan internet. Kebutuhan akan informasi yang dapat
 diperoleh dengan cepat mulai dirasakan sebagai kebutuhan mutlak dan jarak serta
 lokasi bukanlah halangan lagi. Dari sinilah muncul LMS (Learning Management
 System).
 Di tahun 1999 sebagai tahun aplikasi E-Learning berbasis web. Perkembangan
 LMS menuju aplikasi E-Learning berbasis web berkembang secara total, baik untuk
 pembelajar maupun administrasi belajar mengajarnya. LMS mulai digabungkan
 dengan situs-situs informasi, majalah dan surat kabar. Isinya juga semakin kaya
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 dengan perpaduan multimedia, video streaming serta penampilan interaktif dalam
 berbagai pilihan format data yang lebih standar dan berukuran kecil.
 Melihat perkembangan E-Learning dari dari masa ke masa yang terus
 berkembang mengikuti perkembangan teknologi, maka dapat disimpulkan bahwa E-
 learning akan menjadi sistem pembelajaran masa depan. Alasan efektifitas dan
 fleksibilitas akan menjadi alasan utama.
 2.4.3. Manfaat E-Learning
 Manfaat dan keuntungan menggunakan E-Learning menurut (Wahono, 2005,
 p2) diantaranya adalah sebagai berikut :
 • Menghemat waktu proses belajar mengajar
 Karena fleksibilitasnya yang bisa diakses dari mana saja, maka dapat
 menghemat waktu tanpa harus repot datang ketempat belajar.
 • Mengurangi biaya perjalanan
 Dengan E-Learning siswa tidak perlu datang ketempat belajar sehingga
 dapat menghemat biaya perjalanan.
 • Menghemat biaya pendidikan secara keseluruhan
 Biaya biaya yang digunakan untuk pengadaan infrastruktur penunjang
 pendidikan seperti gedung, peralatan, serta buku buku dapat dihemat
 apabila menggunakan E-Learning.
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 • Menjangkau wilayah geografis yang lebih luas
 Bisa menjangkau seluruh siswa dimanapun mereka berada, tidak terbatas
 ruang dan waktu karena bisa di akses dimana saja.
 • Melatih siswa lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu pengetahuan
 Karena dalam mengakses E-Learning bisa dengan sesuai jadwal mereka
 sendiri, maka mereka dapat berinisiatif untuk mendapatkan serta mencari
 ilmu yang lebih banyak tanpa harus terpaku materi yang diberikan
 pengajar semata.
 • Materi pembelajaran bisa diperbaharui kapan saja
 Dengan memanfaatkan E-Learning, materi materi penunjang
 pembelajaran dapat kapan saja ditambah atau diperbaharui. Tanpa harus
 terpaku pada buku teks. Karena pada dasarnya ilmu pengetahuan selalu
 berkembang, dan dengan E-Learning kita bisa mengikuti perkembangan
 itu.
 • Mempermudah penyimpanan materi pembelajaran
 Bentuk media penyimpanannya yang elektronik mempermudah segala
 macam materi untuk disimpan dengan aman tanpa memerlukan banyak
 tempat.
 • Bertambahnya interaksi antara siswa dengan pengajar
 Sebagian siswa mungkin kurang dapat berinteraksi apabila belajar
 dilakukan dikelas, namun dengan metode E-Learning seluruh siswa dapat
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 berinteraksi secara menyeluruh dengan pengajarnya ataupun antara
 sesama siswa.
 2.4.4. Fitur E-Learning
 Menurut (Clark & Mayer, 2008, p10) E-learning memiliki fitur-fitur sebagai
 berikut :
 • Konten yang relevan dengan tujuan belajar
 • Menggunakan metode instruksional seperti contoh dan praktek untuk
 membantu belajar.
 • Menggunakan elemen media seperti kalimat dan gambar untuk
 mendistribusikan konten dan metode belajar.
 • Pembelajaran dapat secara langsung dengan instruktur (synchronous)
 ataupun belajar secara individu (asynchronous)
 • Membangun wawasan dan teknik baru yang dihubungkan dengan tujuan
 belajar.
 2.4.5. Aspek penting dalam E-Learning
 E-Learning memiliki beberapa aspek penting yang perlu diketahui, diantaranya
 sebagai berikut :
 a. E-learning menciptakan solusi belajar formal dan informal. Salah satu
 kesalahan berpikir tentang E-learning adalah E-learning hanya menciptakan
 sistem belajar secara formal, seperti dalam bentuk kursus. Namun faktanya
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 adalah saat ini 80% pembelajaran didapat secara informal. Banyak orang saat
 beraktivitas sehari-hari dan menghadapi suatu masalah membutuhkan solusi
 secepatnya. Dalam hal ini, E-learning haruslah memiliki karakteristik
 berikut:
 • Just in time – tersedia untuk pengguna ketika mereka
 membutuhkannya untuk menyelesaikan tugasnya.
 • On-demand – tersedia setiap saat.
 • Bite-sized – tersedia dalam ukuran yang kecil agar dapat digunakan
 secara cepat.
 b. E-learning menyediakan akses ke berbagai macam sumber pembelajaran
 baik itu konten ataupun manusia. Kesalahan lainnya dalam berpikir tentang
 E-learning bahwa E-learning hanya membuat konten saja. Sebenarnya E-
 learning adalah sebuah aktivitas sosial. E-learning menyediakan pengalaman
 belajar yang kuat melalui komunitas online pengguna E-learning. Karena
 manusia adalah makhluk sosial, jadi ada banyak kesempatan untuk
 berkomunikasi, berkolaborasi, dan berbagi ilmu antara sesama pengguna E-
 learning.
 c. E-learning mendukung sekelompok orang atau grup untuk belajar bersama.
 E-learning bukan aktivitas individu saja, tetapi juga mendukung sekelompok
 orang atau grup untuk belajar bersama, baik untuk berkomunikasi,
 berkolaborasi, berbagi ilmu, dan membentuk sebuah komunitas online yang
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 dapat dilakukan secara langsung (synchronous) atau tidak langsung
 (asynchronous).
 d. E-learning membawa pembelajaran kepada pelajar bukan pelajar ke
 pembelajaran. Bentuk pembelajaran tradisional bahwa pelajar harus pergi
 keluar untuk mencari pembelajaran mereka sendiri. Sedangkan Model E-
 learning disebut juga Pull Model of Learning (Knight, 2005, p11).
 Gambar 2.1 Pull Model of Learning (Knight, 2005, p11)

Page 18
                        

24 
  
  
  
 2.4.6. Tipe E-Learning
 Pada dasarnya E-Learning terdiri dari 2 tipe, berikut penjelasannya :
 • Synchronous Training
 Artinya pelatihan secara langsung atau pada waktu yang bersamaan. Tipe
 E-Learning seperti ini memungkinkan terjadi interaksi antara pengajar
 dan siswa secara bersamaan lewat internet. Tipe ini biasa digunakan pada
 penerapan seminar atau konferensi, sehingga penggunaannya sering pula
 disebut web conference. Pada sycnrhonous training pengajar serta siswa
 diharuskan mengakses E-Learning secara bersamaan. Pada dasarnya tipe
 ini sama seperti kelas biasa hanya saja bersifat maya atau virtual.
 • Asynchronous Training
 Tipe E-Learning ini dijalankan tidak secara bersamaan. Siswa bisa
 menentukan kapan saja dia mau mengakses E-Learning ini, tidak perlu
 berbarengan saat pengajar memberikan materi. Tipe ini lebih popular
 dalam penerapan E-Learning karena memberikan keuntungan bagi siswa
 dalam mengakses materi kapanpun dan dimanapun. Interaksi antara
 pengajar dan siswa tidak harus bersamaan, sehingga siswa bisa
 berinisiatif mencari bahan bahan baru. Interaksi yang terjadi disini
 biasanya si pengajar memberikan tugas dan siswa akan mengumpulkan
 diwaktu yang telah dibatasi oleh pengajar.
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 2.4.7. Perbedaan E-Learning Dengan Distance Learning
 Distance Learning sebenarnya lebih menekankan pada adanya perbedaan jarak
 antara pengajar dan pembelajar. Distance Learning merupakan metode penyampaian
 instruksional yang tidak mengharuskan siswa untuk hadir secara fisik pada tempat
 yang sama dengan pengajar (Ornager, UNESCO, 2003). Distance Learning yaitu
 model atau program pembelajaran dimana siswa berada di rumah atau kantor dan
 berkomunikasi dengan pengajar maupun dengan sesama siswa melalui e-mail, forum
 diskusi elektronik, video-conference, serta bentuk komunikasi lain yang berbasis
 komputer (Webopedia, 2003).
 Keunggulan apa yang ditawarkan oleh web based distance learning ? Tentunya
 ini yang pertanyaan yang pertama kali muncul jika ada penawaran mengenai hal ini.
 Distance learning yang dilakukan selama ini adalah dengan mengirimkan berbagai
 macam materi kuliah baik dalam bentuk video, CD-ROM dan buku kepada peserta.
 Tentunya barang-barang ini membutuhkan waktu yang cukup lama untuk sampai.
 Belum ditambah lagi dengan masalah administratif yang bertele-tele dengan metode
 surat-menyurat. Penggunaan media di atas juga sangat minim akan interaksi antara
 pendidik dan peserta didik akibatnya akan timbul banyak misunderstanding akan
 materi yang diberikan. Berikut ini adalah pedoman untuk memilih media penyampaian
 yang tepat :
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 1. Identifikasi komponen apakah yang diperlukan suatu media untuk mencapai
 tujuan pemberian pendidikan.
 2. Mengidentifikasi bentuk-bentuk atau cara pemberian materi.
 3. Pertimbangan keuangan.
 Lalu apa yang ditawarkan oleh web based distance learning selain efektifitas
 dalam hal waktu dan tempat. Hal yang utama dalam distance learning adalah adanya
 interaksi antara guru dan siswanya. Tidak seperti media yang lain, dengan media
 internet sangat dimungkinkan untuk melakukan interaksi antara guru dan siswa baik
 dalam bentuk real time atau tidak. Dalam bentuk real time dapat dilakukan misalnya
 dalam suatu chatroom, interaksi langsung dengan real audio atau real video, online
 meeting, whiteboard. Sedangkan yang tidak real time bisa dilakukan dengan mailing
 list, discussion group, newsgroup. Dengan cara diatas interaksi guru dan murid di
 kelas mungkin akan tergantikan walaupun tidak 100 %. Bentuk-bentuk materi, ujian,
 kuis dan cara pendidikan lainnya dapat juga diimplementasikan ke dalam web. Materi-
 materi dari dosen atau guru jelas dapat dibuat dalam bentuk web atau bentuk lain yang
 dapat di download oleh siswa. Demikian pula dengan ujian dan kuis yang dibuat oleh
 dosen dapat pula diimplementasikan. Penyelesaian administratif dapat diselesaikan
 langsung dalam satu proses registrasi saja, apalagi di dukung dengan metode
 pembayaran online.
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 Apa kaitannya dengan e-learning ? e-learning secara umum adalah
 penyampaian pembelajaran dengan menggunakan teknologi elektronik baik real time
 maupun tidak. Dengan demikian, e-learning, dimana di dalamnya terdapat berbagai
 bentuk dan jenis teknologi komunikasi elektronik, dapat dijadikan sebagai sarana yang
 sangat potensial untuk distance learning. Oleh karena itu, dalam distance learning,
 karena adanya keterpisahan jarak antara pembelajar dengan tutor/guru/dosen, dalam
 konteks era digital saat ini sebagai konsekuensinya seharusnya memanfaatkan e-
 learning. Dengan kata lain, distance learning dewasa ini sedianya menerapkan e-
 learning.
 Lantas, bagaimana dengan pembelajaran konvensional ? seiring dengan
 pergeseran paradigma pembelajaran dari teacher-centered ke student-centered
 learning dimana peran guru/dosen tidak lagi sebagai pemberi informasi dan satu
 satunya sumber belajar, tapi sebagai fasilitator dan manager pembelajaran, maka
 berbagai bentuk media pembelajaran baik yang sifatnya elektronik (e-learning)
 maupun tidak tetap dimanfaatkan sebagai “enabler” terjadinya efektifitas, efisiensi dan
 kemenarikan pembelajaran.
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 2.5. Learning Management System (LMS)
 Menurut buku (Effendy, 2005, p85) Learning Management System adalah
 sistem yang membantu administrasi dan berfungsi sebagai platform E-Learning
 content. LMS juga digunakan sebagai sistem yang mengatur E-Learning content atau
 mata pelajarang E-Learning.
 Menurut buku yang sama, fungsi dasar LMS terdiri dari beberapa macam,
 diantaranya :
 a. Katalog
 Katalog yang baik harus bisa menampilkan informasi tentang suatu pelajaran
 dengan lengkap, meliputi judul, tujuan, cakupan atau outline, durasi, target
 pelajar, tanggal tersedia, materi pendahuluan, tes yang harus diikuti, dan lain
 sebagainya.
 b. Registrasi dan persetujuan
 Memungkinkan seseorang yang akan menjadi calon peserta pelatihan
 mendaftarkan diri secara online, baik untuk pelajaran online maupun dikelas.
 c. Menjalankan dan memonitor E-Learning
 LMS harus menjalankan materi E-Learning dengan baik dan mempunyai
 kemampuan merekam kegiatan agar dapat dibuat laporannya.
 d. Evaluasi
 Fungsi ini dapat mengukur kemampuan peserta pelatihan sebelum dan sesudah
 pelatihan ini. Evaluasi ini harus dapat mengukur seberapa jauh peserta
 pelatihan menyerap materi.
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 e. Komunikasi
 LMS berguna pula sebagai sarana komunikasi bagi departemen pelatihan dan
 anggota organisasi. Pengajar dapat pula memasukkan atau meng-upload
 sebuah artikel yang ditujukan pada beberapa pelajar tertentu dan LMS dapat
 menginformasikannya kepada mereka agar mengakses dan men-download
 artikel melalui LMS.
 f. Laporan
 Melalui LMS, para administrator pelatihan dapat memperoleh laporan berisi
 data pelatihan. Atasan dan manajemen harus dapat mengakses sistem dan
 mencetak laporan secara langsung.
 g. Rencana pelatihan
 LMS yang baik dapat mengikutsertakan rencana pelatihan atau training plan
 atau development plan, jadi berdasarkan rencana pelatihan, LMS secara
 otomatis merekomendasikan program pelatihan yang sesuai dan mengatur
 jadwalnya.
 h. Integrasi
 Dengan integrasi yang baik, LMS akan mendapatkan daftar informasi
 karyawan yang terbaru dari sistem SDM yang sudah ada.
 2.6. Learning Content Management System (LCMS)
 Learning Content Management System adalah sistem yang fungsi utamanya
 menyusun dan mengatur materi atau content E-Learning. Jadi, dalam LCMS, seorang
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 pengembang materi E-Learning dapat menciptakan storyboard, menggabungkan
 materi, mengubah isi materi, dan lain sebagainya.
 Banyak yang berpendapat kalau LCMS adalah langkah selanjutnya dari LMS,
 akan tetapi LCMS berbeda dengan LMS. Fungsi LMS lebih terfokus pada
 pembelajaran, sedangkan LCMS lebih kepada pembuatan materi atau content. pada
 fungsi administrasi pun LCMS lebih sederhana dibandingkan dengan LMS.
 Terdapat beberapa komponen LCMS menurut (Surendro, 2005, p47), berikut
 diantaranya :
 a. Learning Object Repository
 Learning object repository adalah sebuah database di mana materi
 pembelajaran disimpan dan dikelola. Objek pembelajaran yang sama
 dapat digunakan untuk beberapa kali dan untuk beberapa tujuan yang
 sesuai.
 b. Automated Authoring Application
 Aplikasi ini digunakan untuk membuat objek pembelajaran yang dapat
 digunakan kembali (reuseable) yang dapat diakses dari repository.
 Aplikasi ini memungkinkan author untuk menggunakan objek
 pembelajaran baru atau menggunakan kombinasi antara kedua objek
 pembelajaran tersebut. Proses authoring dilakukan secara otomatis
 dengan template, wizard dan productivity tools lainnya sehingga
 memungkinkan author untuk membuat objek pembelajaran yang

Page 25
                        

31 
  
  
  
 reuseable secara efisien. Author adalah mereka yang mempunyai
 pengetahuan khusus, tetapi tidak mempunyai keahlian dalam bidang
 pemrograman, desainer grafis/instruksional.
 c. Dinamic Delivery Interface
 Untuk memberikan objek pembelajaran yang sesuai dengan profil
 siswa, hasil evaluasi atau informasi siswa lainnya., dibutuhkan sebuah
 dinamic delivery interface. Komponen ini juga menyediakan user
 tracking, link ke sumber informasi yang berhubungan dan juga
 mendukung tipe penilaian yang beragam dengan umpan balik dari
 siswa.
 d. Administrative Application
 Aplikasi ini digunakan untuk mengelola rapor siswa, mengamati dan
 melaporkan kemajuan siswa dan juga menyediakan fungsi administratif
 dasar lainnya.
 2.7. Pendidikan dan Pelatihan (DIKLAT)
 2.7.1. Pengertian Pendidikan dan Pelatihan
 Pengertian Diklat dalam kebanyakan buku disebutkan dengan istilah Latihan
 dan Pengembangan. Menurut (Wexley & Yukl, 1984, p282) Latihan dan
 Pengembangan adalah istilah-istilah yang menyangkut usaha-usaha yang berencana
 yang diselenggarakan agar dicapai penguasaan akan keterampilan, pengetahuan dan
 sikap-sikap yang relevan terhadap pekerjaan.
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 Sementara itu, terdapat pendapat-pendapat lain mengenai Latihan dan
 Pengembangan, misalnya yang dikemukakan oleh Campbell, Dunnette, Lawler and
 Weick seperti dikutip dalam (Wexley & Yukl, 1976, p282). Mereka mengemukakan
 pengertian latihan dan pengembangan sebagai “Pengembangan lebih fokus kepada
 peningkatan kemampuan mengambil keputusan dan kemampuan hubungan antar
 manusia pada level manajemen menengah dan atas. Sedangkan pelatihan adalah proses
 pendidikan jangka pendek yang mempergunakan prosedur sistematis dan terorganisir,
 dimana tenaga kerja non-manajerial mempelajari pengetahuan dan keterampilan teknis
 untuk tujuan-tujuan tertentu.”
 2.7.2. Tujuan Pendidikan dan Pelatihan
 Dengan dilaksanakannya program pendidikan dan pelatihan, maka diharapkan
 suatu pekerjaan dapat dilakukan secara efektif dan lebih efisien, karena dengan
 pendidikan dan pelatihan diharapkan dapat memperbaiki dan mengembangkan sikap,
 tingkah laku, keterampilan, dan pengetahuan dari para karyawan sesuai dengan
 keinginan perusahaan.
 Berdasarkan pendapat (Moekijat, 1991, p38) mengatakan bahwa tujuan umum
 pendidikan dan pelatihan adalah :
 1. Untuk mengembangkan keahlian, sehingga pekerjaan dapat diselesaikan
 dengan lebih cepat dan lebih efektif.
 2. Untuk mengembangkan pengetahuan, sehingga pekerjaan dapat
 diselesaikan secara rasional.
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 3. Untuk menggambarkan sikap, sehingga menimbulkan kemajuan
 kerjasama dengan teman teman pegawai dan manajemen.
 2.8. UML (Unified Modeling Language)
 Unified Modeling Language adalah sebuah notasi dan bahasa semantic yang
 bisa diterapkan pada semua proses pengembangan software (Jassant, 2003, p4).
 Menurut (Booch, 1998, p13), UML adalah bahasa standard untuk melukiskan
 software blueprints. UML digunakan untuk menggambarkan, menspesifikasikan,
 merancang, dan dokumentasi dari artfacts of a software-intensive system.
 UML sendiri juga memberikan standar penulisan sebuah system blue print,
 yang meliputi konsep bisnis proses, penulisan kelas-kelas dalam bahasa program yang
 spesifik, skema database, dan komponen-komponen yang diperlukan dalam sistem
 software.
 UML mendeskripsikan modeling kedalam beberapa diagram, komponen
 dasarnya terdiri dari 3 jenis, yaitu Struktur Diagram, Behavior Diagram, dan
 Interaction Diagram.
 2.8.1. Class Diagram
 Class diagram adalah diagram yang menggambarkan serangkaian kelas,
 interface, dan kolaborasi dengan hubungannya (Booch, 1998, p107).
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 Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan
 objek beserta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, asosiasi, dan
 lain-lain. Komponen sebuah kelas terdiri dari nama kelas, atribut, dan metode.
 Gambar 2.2 Contoh Class Diagram
 2.8.2. Object Diagram
 Object Diagram adalah diagram yang menggambarkan serangkaian objek dan
 hubungannya pada waktu tertentu (Booch, 1998, p25).
 Object diagram lebih konkret daripada class diagram, dan selalu digunakan
 untuk membuktikan sebuah contoh, atau aktivitas sebagai contoh kasus dari class
 diagram.
 Gambar 2.3 Contoh Object Diagram (Podeswa, 2005, p206)
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 2.8.3. Component Diagram
 Component diagram adalah diagram yang menunjukkan serangkaian
 komponen dan hubungannya (Booch, 1998, p96).
 Diagram ini menunjukan bagaimana komponen komponen terbentuk bersama
 membentuk sebuah komponen besar atau sistem software. Komponen diagram juga
 bisa digunakan untuk mengilustrasikan struktur dari sebuah sistem yang kompleks.
 Gambar 2.4 Contoh Component diagram (Ambler, 2005)
 2.8.4. Deployment Diagram
 Deplyoment diagram adalah diagram yang mendeskripsikan arsitektur fisik
 dalam istilah “node” untuk hardware dan software dalam sistem (Booch, 1998, p96).
 Diagram ini menunjukkan konfigurasi komponen-komponen software runtime,
 processor, dan peralatan yang membentuk arsitektur sistem.
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 Gambar 2.5 Contoh Deplyoment diagram (Ambler, 2005)
 2.8.5. Use Case Diagram
 Use Case Diagram adalah diagram yang menunjukkan serangkaian use case
 dan aktor dan hubungannya (Booch, 1998, p97).
 Use Case Diagram digunakan untuk mengilustrasikan gambaran statis use case
 sebuah sistem. Use Case Diagram sangat penting dalam pengaturan dan pemodelan
 behavior sistem. Use Case Diagram menggambarkan interaksi antara sistem dengan
 sistem eksternal dan pengguna. Dengan kata lain, secara grafis menggambarkan siapa
 yang menggunakan sistem dan dengan cara apa pengguna mengharapkan untuk
 berinteraksi dengan sistem.
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 Gambar 2.6 Contoh Use Case Diagram (Podeswa, 2005, p356)
 2.8.6. Activity Diagram
 Activity Diagram adalah diagram yang menunjukkan aliran dari aktifitas satu
 ke aktifitas lainnya di dalam sebuah sistem (Booch, 1998, p96).
 Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang
 sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin
 terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan
 proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.
 Dalam UML, acivity diagram bisa digunakan untuk menggambarkan sebuah
 bisnis dan operasi alur kerja langkah demi langkah komponen komponen didalam
 sistem. Pada sebuah activity diagram menunjukan keseluruhan dari arus kontrol.
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 Gambar 2.7 Contoh Activity Diagram (Podeswa, 2005, p361)
 2.8.7. Statechart Diagram
 Statechart diagram adalah diagram yang menunjukkan state machine yang
 terdiri atas states, transitions, events, dan activities. Statechart diagram digunakan
 untuk mengilustrasikan gambaran dinamik sebuah sistem (Booch, 1998, p96).
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 Statechart diagram menggambarkan transisi dan perubahan keadaan (dari satu
 state ke state lainnya) suatu objek pada sistem sebagai akibat dari stimuli yang
 diterima. Pada umumnya statechart diagram menggambarkan class tertentu (satu class
 dapat memiliki lebih dari satu statechart diagram).
 Gambar 2.8 Contoh Statechart Diagram
 2.8.8. Sequence Diagram
 Sequence diagram adalah diagram interaksi yang menekankan urutan waktu
 dalam pengiriman pesan. Sequence diagram menunjukan interaksi objek dengan waktu
 yang direpresentasikan dalam grafik dua dimensi. Dimensi vertikal menunjukan
 waktu, digambarkan melintang kebawah. Dimensi Horizontal menunjukkan jenis
 peranan yang menggambarkan individu objek dalam diagram collaboration (Booch,
 1998, p97).
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 Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau
 rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event untuk
 menghasilkan output tertentu. Diawali dari apa yang men-trigger aktivitas tersebut,
 proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan output apa yang
 dihasilkan.
 Gambar 2.9 Contoh Sequence Diagram (Schmuller, 2004, p144)
 2.8.9. Collaboration Diagram
 Collaboration diagram adalah diagram interaksi yang menunjukkan struktur
 organisasi dari objek yang mengirimkan dan menerima messages (Booch, 1998, p97).
 Sama seperti sequence diagram, collaboration diagram juga menggambarkan
 interaksi antar objek, namun lebih fokus kepada peran masing masing objek dan bukan
 pada waktu penyampaian message. Setiap message mempunyai sequence number,

Page 35
                        

41 
  
  
  
 dimana message dari level tertinggi memiliki nomor 1. Message dari level yang sama
 memiliki prefiks yang sama.
 Gambar 2.10 Contoh Collaboration Diagram (Ambler, 2003, p75)
 2.9. ERD (Entity Relationship Diagram)
 ERD adalah sebuah alat pemodelan data semantik yang digunakan untuk
 mencapai tujuan secara abstrak menggambarkan atau merepresentasikan data (Bagui
 & Earp, 2003, p24).
 ERD ialah model data yang menggunakan beberapa notasi untuk
 menggambarkan data dalam konteks entitas dan hubungan yang dideskripsikan oleh
 data tersebut (Whitten, Bentley, Dittman, 2004, p281).
 ERD memiliki konsep dasar, diantaranya :
 1. Entitas (Entity)
 Entitas adalah sekelompok orang, tempat, objek, kejadian atau konsep
 tentang apa yang kita perlukan untuk men-capture dan meyimpan data.
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 Jika entitas adalah sesuatu yang kita gunakan untuk menyimpan data,
 maka kia perlu mengidentifikasi bagian data spesifik yang ingin kita
 simpan dari setiap contoh entitas tertentu. Bagian data ini dapat disebut
 atribut. Atribute adalah sifat atau karakteristik deskriptif suatu entitas.
 2. Atribut (Attribute)
 Yang dimaksud dengan atribute adalah karakteristik entity.
 a. Domain
 Nilai dari tiap atribut didefinisikan kedalam tiga properti yaitu :
 • Tipe Data
 Properti dari atribut yang mengidentifikasikan tipe data yang
 dapat disimpan ke dalam atribut.
 • Domain
 Properti dari atribut yang mendefinisikan nilai apa yang boleh
 diambil oleh suatu atribut.
 • Default Value
 Suatu nilai yang akan disimpan apabila nilai tidak
 dispesifikasikan oleh user.
 b. Identifikasi (Identification)
 Dengan banyaknya instance yang dimiliki oleh suatu entity maka
 diperlukan suatu key yang unik untuk menngidentifikasikan setiap
 instance berdasarkan data dari atribut. Yang dimaksud dengan key
 adalah suatu atribut atau sekumpulan atribut yang mengasumsikan
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 nilai yang unik dari setiap bagian dari entity dan seringkali disebut
 identifier.
 Candidate key adalah salah satu key yang memiliki kemungkinan
 untuk dijadikan primary key. Primary key adalah candidate key yang
 unik dan mengidentifikasikan sebuah bagian dari entity. Alternate key
 adalah candidate key yang tidak dijadikan primary key.
 3. Relasi (Relationship)
 Yang dimaksud dengan relationship adalah sebuah hubungan antara satu
 atau lebih entity. Cardinality adalah jumlah minimum dan maksimum
 dari keberadaan suatu entity yang mungkin direlasikan dengan entity lain.
 Degree adalah sejumlah entity yang berpartisipasi dalam sebuah
 relationship. Foreign key adalah sebuah primary key yang digunakan
 oleh entity lain untuk mengidentifikasikan instansi dari sebuah
 relationship.
 Berikut ini adalah notasi dari cardinality :
 a. Tepat satu (satu dan hanya satu) : nilai minimum dan maksimum
 adalah satu (1).
 b. Nol atau satu : nilai minimum adalah nol (0) dan nilai maksimum
 adalah satu (1).
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 c. Satu atau lebih : nilai minimum adalah satu (1) dan nilai maksimum
 adalah banyak (>1).
 d. Nol, satu, atau lebih : nilai minimum adalah nol (0) dan nilai
 maksimum adalah banyak (>1).
 e. Lebih dari satu : nilai minimum dan maksimum adalah banyak (>1).
 2.10. SDLC (System Development Life Cycle)
 Turban, Rainer, dan Potter pada bukunya menyatakan, yang dimaksud dengan
 SDLC adalah kerangka terstruktur,digunakan untuk proyek IT yang besar, yang terdiri
 dari beberapa proses yang berurutan yang diperlukan untuk membangun suatu sistem
 informasi (Turban, Rainer, & Potter, 2005, p489).
 Pendekatan waterfall yang digunakan merupakan pendekatan SDLC yang
 tugasnya dilakukan secara bertahap dengan menyelesaikan satu tugas sebelum
 melanjutkan ke tugas selanjutnya.
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 Gambar 2.11 SDLC (Turban, Rainer, Potter, 2001, p477)
 Tahap-tahap SDLC adalah sebagai berikut :
 1. Investigasi Sistem (System Investigation)
 Feasibility study atau pembelajaran terhadap segala kemungkinan yang
 dapat terjadi adalah tahap terpenting dalam tahap system investigation.
 Dengan feasibility study yang benar maka suatu perusahaan dapat terhindar
 dari kesalahan yang dapat meningkatkan pengeluaran. Feasibility study
 menentukan kemungkinan adanya keuntungan dari proyek pengembangan
 sistem yang diajukan dan menilai proyek tersebut secara teknik, biaya, dan
 sifat.
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 2. Analisis Sistem (System Analysis)
 System Analysis adalah analisis terhadap masalah bisnis yang akan
 diselesaikan dengan sistem informasi oleh perusahaan. Tahap ini
 mendefinisikan masalah bisnis, mengidentifikasikan penyebab,
 menspesifikasikan solusi, serta mengidentifikasi informasi-informasi yang
 diperlukan. Tujuan utama dari tahap ini adalah untuk menggabungkan
 informasi mengenai sistem yang ada dan menentukan kebutuhan dari sistem
 yang baru. Beberapa hal yang dihasilkan dari tahap analisis adalah :
 o Kekuatan dan kelemahan dari sistem yang telah ada.
 o Fungsi-fungsi yang diperlukan oleh sistem yang baru untuk
 menyelesaikan permasalahan.
 o Kebutuhan informasi mengenai pengguna untuk sistem yang baru.
 3. Desain Sistem (System Design)
 Tahap ini menjelaskan bagaimana suatu sistem akan bekerja. Yang
 dihasilkan oleh desain sistem adalah sebagai berikut :
 o Output, Input, dan User Interface dari sistem.
 o Perangkat keras, perangkat lunak, database, telekomunikasi,
 personel, dan prosedur.
 o Penjelasan bagaimana komponen terintegrasi.
 4. Pemrograman (Programming)
 Tahap ini mencakup penerjemahan spesifikasi desain kedalam bahasa
 komputer.
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 5. Pengujian (Testing)
 Tahap ini dipergunakan untuk memeriksa apakah pemrograman komputer
 telah menghasilkan hasil yang diinginkan dan diharapkan atas situasi
 tertentu. Testing didesain untuk mendeteksi adanya kesalahan didalam
 coding.
 6. Penerapan (Implementation)
 Implementasi adalah proses perubahan dari penggunaan sistem lama ke
 sistem yang baru. Ada empat strategi yang dapat digunakan oleh suatu
 perusahaan dalam menghadapi perubahan, yaitu :
 • Parallel conversion
 Perusahaan akan menerapkan kedua sistem, yang lama dan yang baru,
 secara simultan dalam periode waktu tertentu.
 • Direct conversion
 Sistem yang baru akan langsung dterapkan dan yang lama akan langsung
 didisfungsikan.
 • Pilot conversion
 Sistem yang baru akan dipergunakan dalam satu bagian dari organisasi.
 Apabila sistem baru tersebut berhasil maka akan digunakan pada bagian
 lain dari organisasi.
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 • Phased conversion
 Sistem akan digunakan secara bertahap, perkomponen atau modul. Satu
 persatu modul akan dicoba dan dinilai, bila satu modul berhasil maka
 modul lain akan digunakan sampai seluruh sistem berhasil dengan baik.
 7. Pengoperasian dan Pemeliharaan (Operation and Maintenance)
 Setelah tahap konversi berhasil maka sistem baru akan dioperasikan dalam
 suatu periode waktu. Ada beberapa tahap dalam maintenance atau
 pemeliharaan, yaitu :
 o Debugging the program : Proses yang berlangsung selama sistem
 berjalan.
 o Terus memperbaiki sistem untuk mengakomodasi perubahan
 dalam situasi bisnis.
 o Menambah fungsi atau feature baru didalam sistem.
 2.11. Interaksi Manusia dan Komputer
 2.11.1. Pengertian Interaksi Manusia dan Komputer
 Interaksi manusia dan komputer adalah ilmu yang berhubungan dengan
 perancangan, evaluasi, dan implementasi sistem komputer interaktif untuk digunakan
 oleh manusia, serta studi fenomena-fenomena besar yang berhubungan dengannya.
 (Schneiderman, 1998, p8).
 Atau bisa juga berarti disiplin ilmu yang berhubungan dengan perancangan,
 evaluasi serta implementasi sistem komputer yang interaktif untuk digunakan oleh
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 manusia. Interaksi manusia dan komputer berkaitan dengan user interface (antarmuka
 pemakai) yang digunakan oleh pengguna untuk berkomunikasi dan berinteraksi
 dengan komputer.
 2.11.2. Delapan Aturan Emas Perancangan Antarmuka
 Menurut (Shneiderman, 1998, p74), dalam merancang sebuah antarmuka yang
 baik diperlukan aturan aturan tertentu. Seperti delapan aturan emas atau sering dikenal
 dengan eight golden rules, yaitu :
 1. Berusaha untuk konsisten
 Tindakan untuk konsisten diperlukan dalam situasi ketepatan penulisan, pilihan
 menu, dan tampilan help dalam setiap halaman web yang dibuat serta ke-
 konsisten-an dalam hal warna, layout, huruf besar (capitalization), fonts, dll.
 2. Memungkinkan pemakaian rutin bagi user dalam menggunakan shortcuts
 Ketika frekuensi penggunaan komputer meningkat maka orang yang sudah
 terbiasa menggunakannya menghargai adanya singkatan (shortcuts), special
 keys dan hidden command untuk mempercepat / mempersingkat pengetikan.
 3. Memberikan umpan balik yang informative
 Setiap tindakan user diperlukan respon / feedback dari sistem.
 4. Merancang dialog yang memberikan penutupan (keadaan akhir)
 Urutan tindakan (action) harus dikelompokkan menjadi beberapa groups yang
 terbagi dari : awal, middle, dan akhir. Dengan adanya dialog ini maka ada
 sebuah informasi yang dikirimkan oleh sistem untuk memberitahukan bahwa
 sistem dapat memproses groups tindakan selanjutnya.
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 5. Memberikan pencegahan kesalahan dan penanganan kesalahan yang
 sederhana
 Diharapkan untuk sebisa mungkin mendesain sebuah sistem, di mana user
 tidak membuat error yang serius. Contoh sistem yang dapat mendeteksi
 kesalahan user dalam meng-input karakter pada textbox yang bertipe numerik
 dengan menampilkan informasi mengenai cara pengisian yang benar secara
 sederhana.
 6. Memungkinkan pembalikan aksi yang mudah
 Sedapat mungkin aksi dapat dibalikkan (di-undo). Contoh : ketika user
 mengetahui bahwa tindakan (aksi) yang dilakukannya salah dalam hal meng-
 input data / pengetikan nama dan alamat, maka user tersebut dapat meng-undo
 tindakannya tersebut ke keadaan awal (sebelumnya).
 7. Mendukung pusat kendali internal (internal focus of control)
 Pengguna yang berpengalaman sangat mendambakan kontrol yang kuat pada
 sistem, sehingga mereka menguasai sistem tersebut. Sistem yang tidak terduga
 dan sulit dalam melakukan aksi akan menyulitkan pengguna.
 8. Mengurangi beban ingatan jangka pendek
 Keterbatasan memori manusia untuk memproses informasi memerlukan
 tampilan yang sederhana, tampilan halaman yang banyak untuk digabungkan,
 dan waktu pelatihan yang cukup diberikan untuk koding, membantu ingatan
 dan urutan dari actions.
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 2.12. Database
 Basis data adalah penggunaan bersama dari data yang berhubungan secara
 logis dan penjelasan dari data tersebut.(Connolly & Begg, 2002, p14).
 Basis data adalah kumpulan informasi yang disimpan di dalam komputer
 secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu program komputer
 untuk memperoleh informasi dari basis data tersebut. Perangkat lunak yang digunakan
 untuk mengelola dan memanggil kueri (query) basis data disebut sistem manajemen
 basis data (database management system,DBMS).
 Konsep dasar dari basis data adalah kumpulan dari catatan-catatan, atau
 potongan dari pengetahuan. Sebuah basis data memiliki penjelasan terstruktur dari
 jenis fakta yang tersimpan di dalamnya, penjelasan ini disebut skema. Skema
 menggambarkan obyek yang diwakili suatu basis data, dan hubungan di antara obyek
 tersebut. Ada banyak cara untuk mengorganisasi skema, atau memodelkan struktur
 basis data. Ini dikenal sebagai model basis data atau model data. Model yang umum
 digunakan sekarang adalah model relasional, yang menurut istilah Layman mewakili
 semua informasi dalam bentuk tabel-tabel yang saling berhubungan dimana setiap
 tabel terdiri dari baris dan kolom. Dalam model ini, hubungan antar tabel diwakili
 dengan menggunakan nilai yang sama antar tabel. Model yang lain seperti model
 hierarkis dan model jaringan menggunakan cara yang lebih eksplisit untuk mewakili
 hubungan antar tabel.
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 2.13. Rekayasa Perangkat Lunak
 2.13.1. Pengertian Rekayasa Peranti Lunak
 Menurut (Pressman, 2001, p6) yang dimaksud dengan peranti lunak adalah :
 1. Instruksi (program komputer) yang apabila dieksekusi akan menghasilkan
 fungsi dan hasil yang diinginkan.
 2. Struktur data yang memungkinkan sebuah program untuk memanipulasi
 sebuah informasi.
 3. Dokumen yang mendeskripsikan operasi dan kegunaan program.
 Sehingga dapat disimpulkan definisi dari peranti lunak adalah kombinasi dari
 program komputer dan struktur data, yang disertai dengan dokumentasi yang
 menyediakan metode logika dan prosedur yang diinginkan.
 Sedangkan arti dari rekayasa peranti lunak sendiri adalah aplikasi dan
 pembelajaran dari pendekatan terhadap pengembangan, pengoperasian, dan
 pemeliharaan perangkat lunak, yang sistematik, berdisiplin, dan dapat diukur
 (Pressman, 2001, p20).
 2.13.2. Karakteristik Perangkat Lunak
 Menurut (Pressman, 2005, p37), perangkat lunak lebih merupakan elemen
 logika dan bukan merupakan elemen sistem fisik. Sehingga memiliki karakter khusus
 sebagai berikut :
 Perangkat lunak dikembangkan atau dirancang, bukan diproduksi seperti pada
 pengertian klasik. Meskipun terdapat kemiripan antara pengembangan perangkat lunak
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 dan perangkat keras (hardware), namun pada dasarnya kedua hal tersebut adalah
 berbeda. Keduanya memerlukan desain yang baik untuk mencapai kualitas tinggi,
 namun produksi hardware dapat menemukan masalah dalam kualitas, sedangkan
 dalam pengembangan perangkat lunak, hal tersebut tidak terjadi (jika terjadi maka
 mudah diperbaiki).
 Perangkat lunak tidak habis dipakai. Pada hardware rusak, terdapat spare part
 yang dapat menggantikannya. Sedangkan pada perangkat lunak, tahap pemeliharaan
 tidak semudah hardware karena tidak memiliki spare part apapun. Saat perangkat
 lunak menemukan kegagalan, berarti terjadi kesalahan pada desain atau proses.
 Sebagian besar perangkat lunak dibuat secara custom-built, serta tidak dapat
 dirakit dari komponen yang sudah ada. Dalam pembuatan perangkat keras,
 pengembang desain menggambar sebuah skema sederhana rangkaian digital,
 melakukan analisis dasar untuk memastikan bahwa fungsi yang tepat dapat dicapai
 serta kemudian menyesuaikan ke katalog komponen digital. Setiap perangkat keras
 mempunyai nomor bagian tersendiri, sebuah fungsi yang sudah tervalidasi, interface
 yang didefinisikan dengan baik, serta rangkaian standar tuntunan integrasi. Setelah
 masing-masing komponen diseleksi, perangkat keras dapat dipesan secara terpisah.
 Sayangnya para perancang perangkat lunak tidak diberi fasilitas seperti yang
 tergambar diatas. Dengan sedikit pengecualian, tidak ada katalog komponen perangkat
 lunak. Memang memungkinkan untuk memesan perangkat lunak secara terpisah, tetapi
 tetap merupakan satu kesatuan yang lengkap, bukan sebagai komponen yang dapat
 dipasangkan ke dalam program-program yang baru.
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 2.14. Diagram Aliran Dokumen (DAD)
 Diagram aliran dokumen adalah sebuah model yang menggambarkan aliran
 dokumen dan proses untuk mengelola dokuman dalam sebuah proses.
 Berikut penjelasan komponen komponen dari diagram aliran dokumen (DAD) :
 Tabel 2.1. Simbol simbol Diagram Aliran Data
 Simbol Keterangan
 Dokumen
 Simbol ini digunakan untuk menggambarkan semua jenis dokumen, yang merupakan formulir untuk merekam data terjadinya suatu transaksi.
 Garis Alir
 Simbol ini menggambarkan arah proses pengolahan data.
 Proses
 Simbol ini untuk menunjukkan tempat-tempat dalam sistem informasi yang mengolah atau mengubah data yang diterima menjadi data yang mengalir keluar. Nama pengolahan data ditulis didalam simbol.
 Terminal
 Simbol ini untuk menggambarkan awal dan akhir suatu sistem akuntansi.
 Keputusan
 Simbol ini menggambarkan keputusan yang harus dibuat dalam proses pengolahan data. Keputusan yang dibuat ditulis dalam simbol.
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