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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1.  Tinjauan Pustaka
A. Konsep Dasar Sistem Informasi
Suatu sistem dapat terdiri dari beberapa subsistem atau sistem-sistem bagian. Komponen-komponen atau subsitem dalam suatu sistem tidak dapat berdiri lepas sendiri-sendiri. Komponen-komponen dan subsistem saling berinteraksi dan saling berhubungan membentuk satu kesatuan sehingga tujuan atau sasaran dapat tercapai.
Menurut Sutarman (2009:5) menyatakan bahwa “sistem adalah kumpulan elemen yang saling berhubungan dan saling berinteraksi dalam satu kesatuan untuk menjalankan suatu proses pencapaian suatu tujuan utama”.
Menurut Jimmy L.Goal (2008:9) mengemukakan bahwa “sistem adalah hubungan satu unit dengan unit-unit lainnya yang saling berhubungan satu sama lainnya dan yang tidak dapat dipisahkan serta menuju satu kesatuan dalam rangka mencapai tujuan yang telah ditetapkan.”.
Telah diketahui bahwa informasi merupakan hal yang sangat penting bagi manajemen dalam pengambilan keputusan. Beberapa ahli mendefinisikan informasi sebagai berikut:
Menurut Agus Mulyanto (2009:12) menyatakan bahwa “Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya, sedangkan data merupakan sumber informasi yang menggambarkan suatu kejadian yang nyata”.
Menurut Jimmy L.Goal (2008 :8) menyimpulkan bahwa “Informasi adalah data yang telah diproses atau diolah ke dalam bentuk yang berarti untuk penerimanya dan merupakan nilai yang sesungguhnya atau dipahami dalam tindakan atau keputusan yang sekarang atau nantinya”.
Menurut Jogiyanto (2008:36) mengemukakan bahwa “Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang berguna bagi para pemakainya”. 
Berdasarkan pendapat yang dikemukan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa “Informasi adalah data yang sudah diolah, dibentuk, atau dimanipulasi sesuai dengan keperluan tertentu”.
B. Ecommerce
Menurut Budi (2007:16) menyatakan bahwa “E-Commerce merupakan cara bagi seorang konsumen untuk dapat membeli barang yang diinginkan secara online. Pengertian e-commerce sendiri dapat di definisikan sebagai perdagangan elektronik dimana bentuk transaksi perdagangan baik membeli maupun menjual dilakukan melalui elektronik pada jaringan internet”. E-Commerce (Electronic Commerce) merupakan metode untuk menjual produk secara online melalui fasilitas internet.
Di Indonesia transaksi bisnis melalui internet telah berkembang pesat, khususnya perusahaan-perusahaan yang berada dikota besar. Untuk menguji faktor-faktor yang mempengaruhi kepercayaan (trust) pengguna internet terhadap pemakaian e-commerce. Ketidakpastian bertransaksi diinternet membuat para peneliti berargumen bahwa membangun kepercayaan (trust) dan memperkecil resiko (risk) menjadi faktor paling penting di e-commerce.
Perbaikan kepercayaan itu semakin efektif dengan usaha meningkatkan perhatian. Ini merupakan hasil dari definisi kepercayaan yang mereka gunakan dan pengharapan dari customer bergantung pada pemasar database  untuk memberlakukan informasi konsumen secara bijaksana. Jenis-jenis transaksi e-commerce :
a. Business to business (B2B)
Transaksi dilakukan baik penjual maupun pembeli yaitu organisasi atau perusahaan.
b. Business to Custommer
Sistem komunikasi bisnis antar pelaku bisnis dengan konsumen untuk memenuhi kebutuhan tertentu pada saat tertentu.
c. Custommers to Custommers
Konsumen menjual produk secara langsung kepada konsumen lainnya.
d. Custommers to Business
Individu menjual produk atau jasa kepada organisasi dan individu yang mencari penjual dan melakukan transaksi.
Perbaikan kepercayaan itu semakin efektif dengan usaha meningkatkan perhatian. Ini merupakan hasil dari definisi kepercayaan yang mereka gunakan dan pengharapan dari customer bergantung pada pemasar database  untuk memberlakukan informasi konsumen secara bijaksana. Jenis-jenis transaksi e-commerce :


e. Business to business (B2B)
Transaksi dilakukan baik penjual maupun pembeli yaitu organisasi atau perusahaan.
f. Business to Custommer
Sistem komunikasi bisnis antar pelaku bisnis dengan konsumen untuk memenuhi kebutuhan tertentu pada saat tertentu.
g. Custommers to Custommers
Konsumen menjual produk secara langsung kepada konsumen lainnya.

h. Custommers to Business
Individu menjual produk atau jasa kepada organisasi dan individu yang mencari penjual dan melakukan transaksi.
C. Konsep Dasar Program 
1.  Internet
Menurut Supriyanto (2007:25) mengatakan bahwa “Internet merupakan suatu hubungan antara berbagai jenis komputer dan juga dengan jaringan di dunia yang memiliki sistem operasi dan aplikasi yang berbeda menggunakan protokol standar dalam melakukan hubungan komunikasi”.
Untuk beberapa perusahaan, keuntungan yang diperoleh dari internet ditimbulkan dari kemampuan menjaga loyalitas konsumen, mengantisipasi kebutuhan konsumen mendatang, menanggapi kepedulian konsumen, dan memperbaiki pelayanan konsumen. Dari sudut pandang konsumen, perusahaan secara konsisten dapat memberikan yang terbaik, dengan menjaga kebutuhan masing-masing konsumen, mempertahankan kecenderungan pasar, menyediakan informasi yang ada hubungannya secara menarik, sewaktu-waktu, dimana saja dalam beberapa media, dan menyediakan pelayanan sesuai dengan kebutuhan konsumen.
Persaingan yang semakin hebat antara institusi penyedia produk belakangan ini bukan hanya disebabkan globalisasi. Tetapi disebabkan karena pelanggan semakin cerdas, sadar harga, banyak menuntut, dan didekati oleh banyak produk. Kemajuan teknologi komunikasi juga ikut berperan meningkatkan intensitas persaingan, karena memberi pelanggan akses informasi yang lebih banyak tentang berbagai macam produk yang ditawarkan. Artinya pelanggan memiliki pilihan yang lebih banyak dalam menggunakan uang yang dimilikinya.
Kualitas pelayanan yang diberikan kepada konsumen sangat menemukan loyalitas konsumen terhadap produk atau jasa perusahaan yang mereka gunakan, loyalitas secara harfiah diartikan kesetiaan, yaitu kesetiaan seseorang terhadap suatu objek. Sehingga konsumen akan terus memakai produk dan jasa yang menurut mereka dapat memenuhi keinginan mereka.

2. Website
1. Web Browser
Menurut Sunarto (2009:55) menyatakan bahwa “Web Browser adalah software yang digunakan untuk menampilkan informasi dari web server. Software ini kini telah dikembangkan dengan menggunakan user interface grafis, sehingga pemakai dapat dengan melakukan ‘point and click’ untuk pindah antar dokumen”.

2. Web Server
Menurut Sunarto (2013:119) mengatakan bahwa “Web Server adalah sebuah perangkat lunak server yang berfungsi menerima permintaan HTTP dari klien yang dikenal dengan web browser dan mengirimkan kembali hasilnya dalam bentuk halaman-halaman web yang umumnya berbentuk dokumen HTML”. Salah satu server web antar platform yang bisa dioperasikan dengan menggunakan beberapa platform seperti linux dan windows. Web server juga merupakan sebuah komputer yang menyediakan layanan untuk internet. Server disebut juga dengan host. Agar dapat memasukkan web yang sudah dirancang ke dalam internet, Anda harus memiliki ruangan terlebih dahulu dalam internet dan ruangan ini disediakan oleh server.
3. TCP/IP
TCP (Transmision Control Protocol) yang memastikan bahwa semua hubungan bekerja dengan benar, sedangkan IP (Internet Protocol) yang mentransmisikan dari data suatu komputer  ke komputer lain, TCP/IP secara umum paspor digital yang memungkinkan perpindahan file-file dengan mudah di internet, sedikit mirip dengan perbedaan antara jalan biasa dengan jalan tol khusus. TCP/IP terbuka bagi semua pengguna jalan, dan akhirnya dipilih sebagai standar resmi untuk internet pada tahun 1983.
4. Domain Name Server (DNS)
Merupakan sistem database terdistribusi yang tidak banyak dipengaruhi              oleh bertambahnya database. DNS menjamin informasi host terbaru akan disebarkan ke jaringan bila diperlukan. Jika server DNS menerima permintaan informasi tentang host yang tidak dia ketahui, ia akan bertanya pada authoritative DNS server (sembarang server bertanggung jawab untuk memberikan informasi akurat tentang domain yang diminta). Ketika authortative server memberikan jawabannya, server local menyimpannya untuk pengguna mendatang. Jadi, apabila setelah itu ada permintaan yang sama ia langsung menjawabnya.
5. HTTP (Hypertext Transfer Protocol) 
HTTP (Hypertext Transfer Protocol) merupakan aturan pengiriman informasi yang berupa hypertext (teks pada komputer yang memungkinkan user saling mengirimkan infomasi (request-respons). HTTP adalah protocol atau aturan standar untuk mengakses dokumen HTML (Hypertext Markup Languange) pada Web. HTTP dijalankan dengan cara pelanggan mengirimkan permintaan (request) kepada server dan server membalas permintaan klien dengan respon yang diminta. 
D. Bahasa Pemrograman
1. Hypertext Preprocessor (PHP)
Menurut Madcoms (2009:171) mengemukakan bahwa “Bahasa pemrograman PHP adalah bahasa pemrograman yang bekerja dalam sebuah web server”. PHP singkatan dari Hypertext Preprocessor, adalah sebuah bahasa scripting yang dibundel dengan HTML, yang menjelaskan disisi server. Sebagai dasar perintahnya berasal dari C, Java dan Perl dengan beberapa tambahan fungsi khusus PHP. Bahasa ini memungkinkan para pembuat aplikasi web menyajikan halaman HTML dinamis dan interaktif dengan cepat dan mudah, yang menghasilkan server.
Ada dua side dalam programming yaitu Client-side programming dan server side programming. Dan PHP adalah salah satu server-side programming yang paling banyak digunakan, PHP diciptakan oleh rasmus lerdorft, seorang pemrogram C yang sangat handal. Pada saat ini PHP digunakan untuk mencatat jumlah pengunjung pada homepage nya. PHP mampu berhubungan dengan database dan dapat diintegrasikan dengan HTML. Pada tahun 1996 HTML dapat digunakan oleh banyak website di dunia. Berdasarkan hasil survey dari netcraft, PHP adalah ssalah satu bahasa server-side yang paling popular di dunia. PHP memiliki kelebihan yang tidak dimiliki oleh bahasa-bahasa sejenisnya. PHP mudah dibuat dan cepat dijalankan. PHP dapat berjalan dalam web server yang berbeda dan dalam menjalankan sistem operasi yang berbeda pula, akan tetapi PHP tidak bisa melakukan pengaturan format tampilan didalam web ( browser ), misalnya mengatur warna background, jenis huruf, melayout dengan table. Buruknya, yang bisa melakukan tampilan di browser adalah HTML. PHP bisa disisipkan ( Embeded ) di dokumen HTML, begitu juga sebaliknya, bahkan PHP dapat memanipulasi HTML agar tampilannya dapat menjadi lebih dinamis.
PHP membuat proses pengembanagan aplikasi menjadi mudah karena kelebihan-kelebihannya yaitu :
a. Script ( kode progam ) terintegrisasi dengan HTML, sehingga developer bisa berkonsentrasi langsung pada penampilan dokumen web nya.
b. Tidak ada proses compiling dan linking.
c. Berorientasi objek ( Object Oriented ).
d. Sintaksis pemogramannya mudah dipelajari, sangat menyerupai C dan Perl.
e. Integrasi yang sangat luas ke berbagai server database. Menulis web yang terhubung kedatabase menjadi sangat sederhana. Database yang didukung oleh PHP : Oracle, Cybase, mSQL, MySQL, Solid, ODBC, PostgreSQL, Adabas D, Filepro, VElods, Informix, dBase, UNIX dbm. PHP tidak terbatas pada hanya menghasilkan keluaran HTML, ia juga bisa digunakan menghasilkan gambar GIF, atau bahkan sumber gambar GIF yang dinamis.
2. Hypertext Markup Language (HTML)
Menurut Kustiyahningsih (2011:13) HTML (Hyper Text Markup Language) adalah file text murni yang dapat dibuat dengan editor teks sembarang. Dokumen ini dikenal sebagai web page. Ada dua cara untuk membuat sebuah web page yaitu dengan HTML editor atau dengan editor text biasa (misalnya notepad atau edit plus). Sedangkan HTML editor dapat menggunakan software Dreamweaver.
Elemen yang dibutuhkan untuk membuat suatu dokumen HTML, dinyatakan dengan tag-tag sebagai berikut :
a. HTML
Setiap dokumen HTML selalu diawali dan ditutup dengan tag HTML.
b. HEAD
Bagian head biasanya tag TITLE, meta tag dan semua script Java atau yang lain yang akan dieksekusi di browser. Di bagian inilah kita memberikan bookmark untuk keperluan pencarian (searching) dengan keyword.
c. BODY
Bagian body digunakan untuk menampilkan text, image link dan semua yang akan ditampilkan pada web page.


3. JQuery
JQuery merupakan suatu framework (library) Javascript yang menekankan bagaimana interaksi antara Javascript dan HTML. JQuery pertama kali dirilis pada tahun 2006 oleh John Resig. Fitur utama dari  JQuery diantaranya : 
a. Dapat mengakses elemen dalam dokumen 
Javascript khusus, untuk mengakses suatu bagian tertentu dari halaman, harus mengikuti aturan Document Object Model dan pengaksesan harus secara spesifik menyesuaikan dengan struktur HTML. 
b. Mengubah tampilan halaman website 
CSS (Cascading Style Sheet) menawarkan metode yang cukup handal dalam mengatur dan mempercantik halaman web.
c. Mengubah isi dari dokumen 
Tidak hanya memberikan “kosmetik” pada halaman web, JQuery juga memberikan fasilitas untuk mengubah isi dari dokumen hanya dengan beberapa baris perintah.
d. Merespon interaksi user 
Javascript sendiri memiliki beberapa event-handling seperti onclick untuk menangani event saat terjadi click. 
e. Animasi pada dokumen 
Animasi seringkali disertakan dalam suatu halaman web untuk menambah kecantikannya. 



f. Mengambil informasi dari server tanpa harus me-refresh halaman 
Mengambil informasi dari server tanpa refresh halaman merupakan salah satu konsep dasar yang dikenal dengan nama AJAX (Asynchronous Javascript and XML). 
g. Menyederhanakan penulisan syntax Javascript
Semboyan JQuery adalah “Write less, do more” atau dengan kata lain kesederhanaan dalam penulisan code, tetapi menghasilnya tampilan yang lebih.
4. Adobe Dreamweaver CS3
Adobe Dreamweaver CS3 adalah sebuah editor web profesional yang digunakan untuk mendesain dan mengelola situs web atau halaman web. Dreamweaver paling sering digunakan oleh web designer atau web programmer dalam mengembangkan suatu situs web. Hal ini disebabkan area kerja, fasilitas, dan kemampuan Dreamweaver yang makin powerfull dan menunjang peningkatan produktifitas dan efektifitas untuk mendesain atau membangun situ web. Dreamweaver juga dilengkapi dengan fasilitas untuk manajemen situs yang cukup, (Madcoms, 2011:1).
Adobe Dreamweaver CS3 mempunyai kehandalan, yaitu dengan editing visualnya dapat mempermudah para pengguna untuk menciptakan halaman web dengan cepat dan mudah tanpa harus berlama-lama menuliskan baris-baris Hypertext Markup Language (HTML). adobe Dreamweaver CS3 juga memiliki kemampuan yang mendukung pemrograman script server side seperti Active server Side (ASP), Java Script Page(JSP), Coldfusion, ASP.Net, dan PHP.
5. JavaScript
Menurut Hernita (2010:1) Java adalah bahasa pemrograman yang dapat dijalankan diberbagai komputer termasuk telepon tenggam. Pada awalnya bahasa pemrograman ini dibuat oleh James Gosling saat masih bergabung di Sun Microsystems saat ini merupakan bagian dari Oracle dan dirilis tahun 1995. Bahasa ini banyak mengadopsi sintaksis yang ada pada bahasa C dan C++ namun dengan sintaksis model objek yang lebih sederhana serta dukungan rutin atas bawah yang minimal. Aplikasi-aplikasi berbasis Java pada umumnya dikompilasikan kedalam b-kode (bytekode) dan dapat dijalankan pada berbagai Mesin Virtual Java (JVM). 
Perkembangan Java diperkenalkan pertama kali tahun 1995. Bahasa yang sekarang dikenal dengan nama JavaScript ini sebelumnya bernama LiveScript dan fungsi sederhana untuk browser Netscape Navigator 2 (browser yang sangat populer waktu itu). Awalnya, bahasa ini memang sedikit banyak mendapat kritikan dengan alasan kurang aman, pengembangannya yang tergesa-gesa, serta tidak ada pesan error yang ditampilkan jika terdapat kesalahan saat penyusunan program. Kemudian melalui kerjasama antar Netscape dan Sun (pengembangan bahasa pemrograman Java) pada masa itu, Netscape memberikan nama JavaScript kepada bahasa tersebut pada tanggal 4 Desember 1995. Pada waktu hampir bersamaan, pihak Microsoft sendiri mencoba untuk mengadaptasikan teknologi ini yang mereka sebut sebagai JavaScript sendiri masih terus dikembangkan pihak Microsoft dengan didukung oleh kebanyakan browser yang tersedia saat ini.
JavaScript merupakan bahasa yang berbentuk kumpulan skrip yang berfungsi untuk memberikan tampilan yang tampak lebih interaktif pada dokumen web. Dengan kata lain, bahasa ini adalah bahasa pemrograman untuk memberikan kemampuan tambahan ke dalam bahasa pemrograman HTML (Hypertext Markup Language) dengan mengijinkan pengeksekusian perintah-perintah pada sisi client, dan bukan sisi server dokumen web. Pada hakikatnya, bahasa pemrograman JavaScript berisi skrip yang pemasangannya terselip disebuah dokumen HTML. Sehingga bahasa JavaScript ini tidaklah memerlukan sebuah kompilator atau penerjemah khusus untuk mengeksekusinya. Hal tersebut juga bergantung pada navigator yang terdapat disetiap browser.


E. Basis Data
1. MySQL
Menurut Kurniawan (2008:8) “MySQL adalah database yang menghubungkan script PHP menggunakan perintah query dan escaps character yang sama dengan PHP”. SQL adalah singkatan dari  Structured  Query Language  dan sering disebut sequel saja, SQL mulai dikembangkan pada akhir 70-an di laboraturium IMB, San Jose, California,. Untuk Mengakses sebuah file database dibutuhkan sebuah progam server database, salah satu server database yang kecil dan mudah digunakan namun memiliki kehandalan dan performa tinggi.
2. XAMPP
XAMPP yang digunakan adalah versi 1.7.3, menurut Riyanto (2010:1), dikutip dalam (Choliviana, Triyono, & Sukadi, 2012), XAMPP merupakan paket PHP dan MySQL berbasis open source, yang dapat digunakan sebagai tool pembantu pengembangan aplikasi berbasis PHP. XAMPP mengombinasikan beberapa paket perangkat lunak berbeda ke dalam satu paket.
Penulis memakai XAMPP sebagai database karena XAMPP menyediakan aplikasi database MySQL dengan interface lebih mudah dalam pengoperasiannya, tool-tool yang disediakan cukup lengkap dan memenuhi kebutuhan perancangan data base dan selain itu XAMPP adalah aplikasi gratis.


F. Model Pengembangan Perangkat Lunak
Menurut Simarmata (2010:53), Waterfall adalah suatu metodologi pengembangan perangkat lunak yang mengusulkan pendekatan kepada perangkat lunak sistematik yang mulai pada tingkat kemajuan sistem pada seluruh analisis, design, pengujian.
	       Langkah-langkah yang harus dilakukan pada metodologi Waterfall adalah sebagai berikut :
1. Analisa Kebutuhan
Proses pengumpulan kebutuhan diintensifkan dan difokuskan, khususnya pada perangkat lunak. Untuk memahami sifat program yang dibangun, rekayasa perangkat lunak (analisis) harus memahami domain informasi, tingkah laku, untuk kerja dan antar muka (interface) yang diperlukan. Kebutuhan baik untuk sistem maupun perangkat lunak di dokumentasikan dan dilihat dengan pelanggan.
2. Desain Sistem
Desain perangkat lunak sebenarnya adalah proses multi langka yang berfokus pada empat atribut sebuah program yang berbeda : struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi interface dan detail (algoritma) procedural. Proses desain menerjemahkan syarat atau kebutuhan kedalam sebuah representasi perangkat lunak yang dapat di perkirakan demi kualitas sebelum dimulai pemunculan kode. Sebagai persyaratan, desain didokumentasikan dan menjadi bagian dari konfigurasi perangkat lunak.
3. Penulisan Kode Program
Desain harus diterjemahkan dalam bentuk mesin yang bisa dibaca. Langkah pembuatan kode melakukan tugas ini. Jika desain dilakukan dengan cara yang lengkap, pembuatan kode dapat diselesaikan secara mekanis.
4. Pengujian Program
Proses pengujian dilakukan pada logika internal untuk memastikan semua pernyataan sudah diuji. Pengujian eksternal fungsional untuk menemukan kesalahan-kesalahan dan memastikan bahwa input akan memberikan hasil yang aktual sesuai yang dibutuhkan.
5. Penerapan Program
Perangkat lunak yang sudah disampaikan kepada pelanggan pasti akan mengalami perubahan. Perubahan tersebut bisa karena mengalami kesalahan karena perangkat lunak harus menyesuaikan dengan lingkungan baru, atau karena pelanggan membutuhkan perkembangan fungsional atau unjuk kerja. 

Analisa Kebutuhan
Desain Sistem
Penulisan Kode Program
Pengujian Program
Penerapan Program

Sumber : Simarmata (2010:54)
       Gambar II.1. Waterfall

G. Teori Pendukung
Teori pendukung atau landasan teori dalam penyusunan skripsi ini sangat diperlukan karena sebagai referensi untuk menunjang atau memperdalam pemahaman terhadap informasi-informasi yang disajikan.
1. Struktur Navigasi
Menurut Suyanto (2008:87) menyimpulkan bahwa “Struktur navigasi adalah struktur atau alur dari suatu program. Struktur navigasi termasuk struktur terpenting dalam pembuatan suatu multimedia dari gambarnya harus sudah ada pada tahap perencanaan”.
Struktur navigasi mempunyai ciri khas yang dapat digolongkan menurut kebutuhan akan objek. Beberapa dasar stuktur navigasi diantaranya adalah:
1. Struktur Navigasi Linear
Struktur navigasi linear hanya mempunyai satu rangkaian cerita yang berurut, yang menampilkan satu demi satu tampilan layar secara berurutan menurut urutannya. Tampilan yang dapat ditampilkan pada struktur jenis ini adalah satu halaman sebelumnya atau satu halaman sesudahnya, tidak dapat melewati dua halaman sebelumnya atau halaman sesudahnya.

[image: S N 1]
Sumber : Suyanto (2008:87)
Gambar II.2 Struktur Navigasi Linear

2. Struktur Navigasi Non-Linear
Struktur navigasi non-linear atau struktur tidak berurutan merupakan pengembangan dari struktur navigasi linear. Pada struktur ini diperkenankan membuat navigasi bercabang. Percabangan ini dibuat oada struktur non-linear ini berada dengan percabangan pada struktur hirarki, karena pada percabangan non-linear ini walaupun terdapat percabangan tetapi tiap-tiap tampilan mempunyai kedudukan yang sama yaitu tidak ada Master Page dan Slave Page.
[image: S N non linear]
Sumber : Suyanto (2008:88)
Gambar II.3 Struktur Navigasi Non-Linier
3. Struktur Navigasi Hierarki
Struktur navigasi hierarki biasanya disebut struktur percabangan, merupakan suatu struktur yang mengandalkan percabangan untuk menampilkan data berdasarkan kriteria tertentu. Tampilan pada menu pertama akan disebut sebagai Master Page (halaman utama pertama), halaman utama ini mempunyai halaman percabangan yang disebut Slave Page (halaman pendukung). Jika salah satu halaman pendukung dipilih atau diaktifkan, maka tampilan tersebut akan bernama Master Page (halaman utama kedua). Pada struktur navigasi ini tidak diperkenankan adanya tampilan secara linear.

[image: S N hierarkir]
Sumber : Suyanto (2008:89)
Gambar II.4 Struktur Navigasi Hierarki

4. Struktur Navigasi Campuran
Struktur navigasi campuran merupakan gabungan dari ketiga struktur navigasi sebelumnya yaitu linear, non-linear, dan hierarki. Struktur navigasi ini juga biasa disebut dengan struktur navigasi bebas. Struktur navigasi ini banyak digunakan dalam pembuatan animasi multimedia karena struktur ini dapat memberikan keinteraksian yang lebih tinggi.
[image: stuktur navigasi campuran]
Sumber : Suyanto (2008:90)
Gambar II.5 Struktur Navigasi Campuran
H. Entity Relationship Diagram (ERD)
Menurut McLeod, et al (2007:161) Entity Relationship Diagram atau biasa disebut ERD “digunakan untuk menggambarkan hubungan antara kelompok data sehingga record yang berhubungan bisa digabung menjadi satu”. ERD merupakan media yang sangat baik untuk komunikasi dan dokumentasi antara ahli sistem informasi dan pengguna informasi. ERD tidak menggambarkan data dalam proses ataupun data yang mengalir, tetapi hanya menggambarkan data dalam keadaan diam atau data yang tersimpan.
Adapun tujuan dari Entity Relationship Diagram ini adalah menunjukkan objek data dan relationship yang ada pada objek tersebut. Selain itu model ERD merupakan salah satu alat untuk perancangan dalam basis data. Diagram hubungan data digunakan untuk menggambarkan hubungan antara data store yang ada didalam diagram alir data.
Adapun elemen-elemen yang ada pada ERD sebagai berikut :
1. Entitas (Entity)
Digambarkan dengan kotak segi empat, merupakan data inti yang akan disimpan bakal tabel pada basis data.
2. Atribut
Field atau kolom data yang butuh disimpan dalam suatu entitas. Atribut digambarkan dengan simbol elips.



3. Relasi
Digambarkan dngan kotak berbentuk diamond dengan garis yang menghubungkan ke entitas yang terkait. Relasi yang menghubungkan antar entitas biasanya diawali dengan kata kerja.
4. Asosiasi (Association)
Penghubung antara relasi dan entitas dimana dikedua ujungnya memiliki multiplicity kemungkinan jumlah pemakaian. Digambarkan dengan sebuah garis, baik garis horizontal maupun vertikal.

Tabel II.1
Simbol Entity Relationship Diagram (ERD)
	Notasi
	Keterangan

	Entitas


	Entitas, adalah suatu objek yang dapat diidentifikasi dalam lingkungan pemakai.

	Relasi


	Relasi, menunjukkan adanya hubungan diantara sejumlah entitas yang berbeda.

	Atribut


	Atribut, berfungsi mendeskripsikan karakter entitas (atribut yang berfungsi sebagai key diberi garis bawah).

	

	Garis, sebagai penghubung antara relasi dengan entitas, relasi dan entitas dengan atribut.


Sumber : McLeod (2007:162)

I. Derajat Relasi
Derajat relasi atau kardinalitas rasio, menjelaskan jumlah maksimum hubungan antara satu entitas dengan entitas lainnya.
1. One to one (1:1), Setiap anggota entitas A hanya boleh berhubungan dengan satu anggota entitas B, begitu pula sebaliknya.
2. One to many (1:M), Setiap anggota entitas A dapat berhubungan dengan lebih dari satu anggota entitas B tetapi tidak sebaliknya.
3. Many to many (M:N), Setiap entitas A dapat berhubungan dengan banyak entitas himpunan entitas B dan  demikian pula sebaliknya.
J. LRS (Logical Relational Structure)
Menurut Lestari (2013) “Logical Record Structure dibentuk dengan nomor tipe record. Beberapa tipe record digambarkan oleh kotak empat persegi panjang dan dengan nama yang unik”. 
Unified Modelling Language (UML)
1. Pengertian Unified Modelling Language (UML)
Menurut adi nugroho (2010:6), “Unified Modelling Language adalah bahasa pemodelan untuk sistem atau perangkat lunak yang berpradigma berorientasi objek”. Pemodelan (modeling) sesungguhnya  digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari dan dipahami.
Dari pengertian yang dikemukan diatas, dapat disimpulkan bahwa Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah bahasa pemodelan yang berorientasi objek dan menjadi standar dalam visualisasi, merancang, dan mendokumentasi sistem perangkat lunak untuk penyederhanaan permasalahan-permasalahan yang kompleks.
2. Model UML (Unified Modeling Language)
Menurut Widodo (2011:10) menyatakan bahwa “Beberapa literature menyebutkan bahwa UML menyediakan sembilan jenis diagram, yang lain menyebutkan delapan karena ada beberapa diagram yang digabung, misanya diagram komunikasi, diagram urutan dan diagram pewaktuan digabung menjadi diagram interaksi”. Namun demikian model-model itu dapat dikelompokkan berdasarkan sifatnya yaitu statis atau dinamis. Jenis diagram itu antara lain:
a. Diagram kelas (Class Diagram)
Bersifat statis, Diagram ini memperlihatkan himpunan kelas-kelas, antarmuka-antarmuka, kolaborasi-kolaborasi, serta relasi-relasi. Diagram ini umum dijumpai pada pemodelan sistem berorientasi objek. Meskipun bersifat statis, sering pula diagram kelas memuat kelas-kelas aktif.
b. Diagram paket (Package Diagram)
Bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan kumpulan kelas-kelas, merupakan bagian dari diagram komponen.
c. Diagram use-case (Usecase Diagram)
Bersifat statis. Diagram ini memperlihatkan himpunan use-case dan aktor-aktor (suatu jenis khusus dari kelas). Diagram ini terutama sangat penting untuk mengorganisasi dan memodelkan perilaku suatu sistem yang dibutuhkan serta diharapkan pengguna.

d. Diagram interaksi dan sequence (Sequence Diagram)
Bersifat dinamis. Diagram urutan adalah iterasiksi yang menekankan pada  pengiriman pesan dalam suatu waktu tertentu.
e. Diagram komunikasi (Communication Diagram)
Bersifat dinamis. Diagram sebagai pengganti diagram kolaborasi UML yang menekankan organisasi struktural dari objek-objek yang menerima serta mengirim pesan.
f. Diagram statechart (Statechart Diagram)
Bersifat dinamis. Diagram status memperlihatkan keadaan-keadaan pada sistem, memuat status (state), transisi, kejadian serta aktivitas.
g. Diagram aktivitas (Activity Diagram)
Bersifat dinamis. Diagram aktivitas adalah tipe khusus dari diagram status yang memperlihatkan aliran dari suatu suatu aktivitas ke aktivitas lainnya dalam suatu sistem. Diagram ini terutama penting dalam pemodelan fungsi-fungsi suatu sistem dan memberi tekanan pada aliran kendali antar objek.
h. Diagram komponen (Component Diagram)
Bersifat statis. Diagram komponen ini memperlihatkan organisasi serta kebergantungan sistem/perangkat lunak pada komponen-komponen yang telah ada sebelumnya.
i. Diagram deployment (deployment diagram)
Bersifat statis. Diagram inimemperlihatkan konfigurasi saat aplikasi dijalankan (run-time). Memuat simpul-simpul beserta komponen-komponen yang di dalamnya. Kesembilan diagram ini tidak mutlak harus digunakan dalam pengembangan perangkat lunak, semuanya dibuat sesuai kebutuhan. Pada UML dimungkinkan kita menggunakan diagram-diagram lainnya misalnya data flow diagram, entity relationship diagram, dan sebagainya.
K. Pengujian Web 
Menurut Simarmata (2010:316) mengatakan bahwa “Black Box testing merupakan pengujian mengenai apa yang dilakukan oleh sistem, terutama perilakunya dan masalah-masalah bisnis.” Metode ini digunakan untuk mengetahui apakah perangkat lunak berfungsi dengan benar. Pengujian black box merupakan metode perancangan data uji yang didasarkan pada spesifikasi perangkat lunak. Data uji dieksekusi pada perangkat lunak dan kemudian keluar dari perangkat lunak dicek apakah telah sesuai yang diharapkan.

2.2.   Penelitian Terkait
[bookmark: _GoBack]Menurut Haryanty, Irianto(2011:8 ” Electronic commerce adalah salah satu bagian yang paling terpenting dari internet akhir akhir. Saat ini dengan semakin pesatnya perkembangan teknologi dan internet di indonesia, telah memiliki dampak yang besar terhadap perubahan bisnis. Yaitu mulai dari cara beriklan, cara jual beli, cara berinteraksi antar manusia, dan sebagainya. Dengan ecommerce telah banyak merubah dalam proses jual-beli. Jika dalam suatu jual-beli penjual dan pembeli bertemu, namun jika dengan ecommerce mereka tidak perlu bertemu. Penelitian ini berfokus pada kebutuhan identifikasi bisnis dan desain sistem e-commerce yang sesuai dengan bisnis ini. Penelitian yang dilakukan oleh sebuah studi kasus pada Omah mode Kudus. Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan mengidentifikasi kebutuhan bisnis, sistem e-commerce dapat menyediakan fitur fungsional kunci dan informasi real time yang memenuhi kepuasan pelanggan. Fitur-fitur ini meliputi produk pencarian, ketertiban dan informasi rekening, pengiriman dan konfirmasi pembayaran dan sehingga memberikan integrasi dari persediaan seluruh unit penjualan jaringan. Faktor yang tidak kalah penting adalah kepercayaan. Dalam proses ini kepercayaanlah yang menjadi modal utama. Karena tanpa kepercayaan kedua belah pihak, maka proses jual-beli e-commerce bisa terjadi dan terlaksana.

Menurut Widianto, Yulianto(2015:31 “Batik sebagai budaya Indonesia telah diakui oleh United Nation Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO) sebagai warisan kebudayaan dunia bukan benda tanggal 2 Oktober 2009. Kabupaten Pacitan menjadi salah satu area persebaran batik tulis yang ada di Indonesia. Pada tahun 2013, pengrajin batik tulis di Kabupaten Pacitan dalam melakukan promosi dan pemasaran masih menggunakan metode konvensional, yaitu penggrajin membentuk kelompok yang memiliki gerai untuk dan mengikuti pameran melakukan promosi sekaligus transaksi. Penelitian dilakukan untuk menambah sistem promosi dan pemasaran yang bersifat konvensional dengan sisten promosi dan pemasaran yang terkomputerisasi sehingga tercipta website e-commerce yang digunakan sebagai media promosi dan pemasaran yang diakses oleh pelanggan dengan internet. Keberadaan website batikpacitan.com diharapkan memberi manfaat bagi penyebaran informasi batik di Kabupaten Pacitan sehingga memberikan efek peningkatan skala produksi batik. Metode penelitian yang digunakan untuk menyelesaikan masalah adalah dengan metode observasi, kepustakaan, wawancara, analisis, perancangan sistem dan pengujian sistem. Penelitian tentang batik di Kabupaten Pacitan menghasilkan website yang digunakan sebagai media promosi batik Pacitan. Sebagai media e-commerce, batikpacitan.com dapat digunakan untuk melakukan transaksi jual beli secara online.
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