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2.1 Sistem Imformasi
2.1.1 Pengertizm Sistem

Istileh sistem sudah ssngat wmnm den biasa dipaksi dalam kehidupan sebari-heri.
Sessorang membicarakan tentang sistem pengsiaren, sistem komputer, sistem infa surya,
dan banyzk lagi. Konsep dari sistem memberikan kerangha vang bergunz untuk mem-
berikan gambaran dun pengertian dari benysk fenomens organisasi termasuk salah =atu
gegi dari sistem informasi.

Dalarz kehidupan seheri-hari, kita sering mengartikan sistem sebagai susfu we-
dsh yang menampung beberapa elemen yang saling beﬁﬂtemksi didalamnya. D1 bawsh
int, diberikan pengertian tenteng sistem yang digembarkan oleh paker sistem informas:
mansiemen.

Menurut pendapst Davis dan Olsen (1984, p270)
Sistem mempunyal dua wujnd, yaitu wijud sbstrak dan wujud fisik. Sistem ab-

strak adeizh susunan vang terafur dan saling

kelergantungan ide dan gagasan. Sebagat
contoh sistem theologi adalah suatuy susunan yang teratur dari ide tentang Tuhan dan
hubungan antars manusiz dengan Tuhan. Sistem fisik adalah kumpulan bebsrapa elemen
yang saling berinterzksi dan berjalan berssmasn untuk menyelesaikan dan mencapal
suatu tujuan. Sebagal contoh sistem komputer, di mans peralatan saling berinteraksi un-

tnk menyelesatksn suatu proses.




Secara sederhana sistem dapat dilihat pads gambar di bawsh ini.

Gambar 2.3 Model Dasar Sistem Informasi

Menurut pendapat Long (1589, p33)

Sistem adalab kumpulan dari komponen-komponen (fungsi, manusia, akiivitas,
kejadian, dan lain sebagainva) yang saling berhubungen dan saling melengkapi satu sa-
ma lain untuk mencapa tujues yang telah direncanskan.

Dengan demikian dapat disimpulkan éi sini, bahwa sistem adalab susunan eje-
men-elemen pada lingkup terfentu yang saling berinteraksi dan bekeria sama untuk men-

copal suain tujuan terteniu,

212 Pengertien Informasi
Definist “informesi™” dalzm pemekaian sistem informasi adalah data yang telah

diclah menjadi suata bentuk bagi penerimanya den bermanfhat dalam pensambilan ke-

putusan saat iml atay mendatang (Davis, 1991, p28)



Hubungan antzra datzs dengan informasi seperti bahen bakn sampai barang jadi
atz: dengan kats loin sistem pengolzhan mengeish data dan bentuk tidak bergnoa men-
jadl berguna stan sebaga! informast bagl penerimanya

“Datg”, bahon baku inforrassi, didefinisikan sebagai kelompok terafw simboi-
simbol vang mewakili kuantites, indakan, beada, dan sebagainya Singhkainya perbedasn
artars “detw” dan “informas?” yaity bahwsa deta adalah bahan bakn yang diclah untak
memberikan informesi. Informasi dihvbungkan dengsn pengambilan keputusan Karena
ite informesi dapet dianggap memiliki tingkst lebih tinggt dan akiif deripada data

Data merupakan bentuk yang masih mentah dan belum dapat bercerita banyak,
sehingga periu diolah lebih lanjut. Data diolah melalui suaty modul untuk menghasiikan
suatu informasi.

Atribut den suatu informasi herus terdiri dari tiga hal {Burch, 1986, p17-18),
yata:

1. Akurat, artinye informasi harus bebas deri kesalahan-kesalghan dan tidak bias atsu
menyesatken Alowat juga berarti informesi harus jeles mencerminkan meksudnya.
Infermasi harns akuret karena deri sumber informasi sampai ke penerima informas:
kemunglunen banyak terjadi gangguan yang dapat merubah atau bahkan merusak in-
formesi tersebut.

2. Tepat pada waldtunya, artinya informasi yang datang pada penerirna tidak boleh ter-
izmbat. Informasi yang sudah uzeng tidek akan mempunyad nilai lagi, karena infor-
measi merupakan landasan di dalam pengambilzn keputussn Bila pengambilan kepu-
tusan terlambet, maka dapat berakibat fatal bagi organisasi yeng bersangkutan. De-

wasa ini, mehalnye nilai informasi disebabkaa herus cepatnya informasi tersebut
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didapat, schingge diperlukan telmologi-teknologi mutakhir untuk mendapathen,

mengokzh dan menginmianaya.

=]

Releven, artinva informesi fersebut mempunyval maufeal untok pemaksinve Rele-

vansi informasi valuk selizp orang selzly berbeda-beda

2.3 Perancanzan Sistem Rekrutmen melalui Internet

r

IMenurnt Pressman {1392, p24-33), ada empat paradigma vang dzpat dipakal un-

tuk merancang sebuah pirani unak, yvaiu Classic Life Cycle, Prototyping, WModsl Spiral,
Teknik Generssi Keempat (4GT ), dan kombinasi paradigma Dalam pembuatan skripsi
ini, banya digunakan paradiging Cla;;s;ie: Life Cycle, yeng dijelaskan sebagai berikut,
2.1.3.1 Classic Life Cycle, disebut juga ‘mods] waterfali’

Peradigma imi menggunzkan pendeksian sistemafik termrut untuk mengembang-
fan piranti lunzk, vang dimnlai dar level systern, den melaju melalui analysis, design,

coding, testing dan maintenance.

{ ngsﬂ:em

'

Gambar 2.2 Classic Life Cycle
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System Engineering dan Analysis

Karena soffware adalah bagizn dari sistem yang iebih besar, maka pekerjran

penting ketika soffware harus berinteraks! dengan elemen-slemen lain seperi ard-
ware, manusia dan database,
Software Reguirement Analysis

Proses mi terfokus pade soffware-nyz Untuk mengerti sifat dan program
vang slean dibuat, sgffware engineer harus mengerit domain informesi den sofware
tersebut. Keperluan uniuk sistem dan software didokumentzsi dan diperlihatkan pada
pengguns
Design

Software design adaigh proses vang terfokus pada empst atribut progrem :
strukter dats, arsitektur soffware, detil prosedural, dun karakterisasi tampilan. Proses
rencaEng e mengmikém keperluan n?enjaﬁik representasi dant software agar dapaf di-
kaii kualitesnya sebelum coding dimulai.
Coding

Rencangan harus diartikan menjadi formulz vang dapat dibace oleh mesin
Jika rancangan dilekukan secars mendetil, coding dapst menvelesatkannys secara
mekanisme.
Testing

Setelah kode dibuat, maks harus dilskukan testing. Testing terfokus pa;'ia lo-
gic mternal dan soffware, menecba semna stafement dan fungsi-fangsi sehinggs ha-

gi} akdhir akan sama dengan hasil yeng diinginkan
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Kaintenance
Soffware eiken berubsh setelsh diberikan pada peagguna (end user). FPer-
ubahap teriadi apsbila nda kesalshen, atan harus beradeptasi jika ade pervbahar ling-
Yungan, maka harus ada vang memelibara stav merawat software tersebut,
Paradigms ini adaleh peradigma yang tertna dan yang paling banyak dipakai da-
fam melakukan perancangan Soffware. Paradigma ini memiliki kelemahan-kelemaban
sebagal bertini:

i. Proyek vang sesunggubnys jerang mengikuti arus terurut, sehingga menimbulkan

iterasi veng mengakibatkan masaleh pada aplikasi.

?-.)

Sulit bagt pengguna uatuk menyatakan segala kebutuhannya secara lengkap.
3. Pengguna harus bersaber untuk menunggu proyek tersebut selesai. Kesajahan
vang tidak terdeteksi akan menimbulkan masaleh besar padz program tersebut.
Paradigma inilah yang akan digunakan oleh penulis dalam penulisan skripsi imi.
2.1.3.2 Prototvping
Prototyping merupskan sebnsh proses yang memungkinkan pengembang soff-
ware untuk membuat sebush model dari soffware vang akan dibuat Seperti paradigma
waterfall, Prototyping mempunya langhkah-langkah: analisis kebutuhan, guick design,
pembuatan profofype, evatuasi user, pembustan ulang prototype hingga user meperi-
mzanya sebagai soffware. Beberapa kelemahannya adalsh :
I, User tidak melihat profatype sebagai soffware tidek sadar bahwa protoiype hanya
merepakan rencangan mitle yang tidak berkualites dan bukan untuk jangka panjafg,_g_
2. Untuk membuat profolype secepaimya, pengembang sering menggungﬁcan bzhasa

-

pemrogramean vang fidak sesuai, ateu algoritma ys;ng tidak efisien.



[y
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Parzdigma int merupakan paradigma yang efeldif dalam pengembangan soffwa-
re. Kancinya adalah user dan pengembeng melihat proto-type sebagai makanisme untak
meneniuken kebuinhsan sizlem.
2.1.3.5 Model Spiral

Spirgl Model ini dikembangksn dengen mengambil keunggnlan deri classc /e
cy_c.fe dan prototyping dengan menambahkan elemen apalisis resiko. Langkah-langkah

model Spiral

[
.

Planning, menentukan tujuan, alternatif-alternatif dan batasan-batasan.

2. Risk Analysis, analisis alternatif-alternatif dan identifikasi/pemecahan resiko.

S

Engineering, pengembangan “next-fevel” produk.
4. Customer Evaluation, evaluasi cleh wuser.

Paradigma model spiral ini szmpal sckarang merupakan cara yang paling realis-
tix dalam pengembangan unmtuk sistem dan soffware berskala besar. Kelemshan deri
paradigma ini bahwa keahlizn untuk meng&néﬁisa resiko yang sangat menentukan nada
paradigma |
2.1.3.4 Teknik Generasi Keempat (4GT}

Tekmik Generast Keempat bermaksud penggunaun soffware fool yang digunakan
oleh pengembang Pengembang menentokan kerakteristik-karalderistik software. Tool
tersebut akan secara otomatis membuatnya dalam bentuk source code berdasarkan spesi-
fikasi pengembang tersebut. Dengan demikian proses pengembangan program akan se-
makin cepat.

Sekerang ind, fool-too! yang mendukung 4GT adaleh sebagai berikut : bahasa
non prosedural untuk database query, pembustan laporan, manipulasi data, inferaksi dan

definisi layar, pembuatan source code, kemampuan grafik fingkat tinggi, spreadshest




14
Langheh-langkah 4GT sebagai beriknt © identifikesi kebuninhan, design strategy, mple-
mentasi dengan 43T, testing.
Beberaps pendapat tentang sistero il :
1. Dengzn beberapa pengecualian, domipesi aplikast untuk 4GT edaizh pada aplikest
sistem informasi bisnis, khususnva, analisis informssi dan pelaporan yang dihubung-

ken dengan daiabase sksla besar,

)

Data-data yang dikumpulkan dari perusshaan yang menggenakan 4GT menumukkan
balwra waktu vang diperlukan untuk membuaf sebush soffware berkurang untuk
aplikasi skala kecil den sedang Sertz waktu analisis dan perancangan nntuk gplikas

skala kecil juge berkurang,

2.1.3.3 Kombinasi paradigma
Merupakan paradigms yang rmengguneakan kombinas: deni semua paradigma fer-

sebut di atas.

2.2 Imterret

Pesamya kemsjuan informasi memacu pertumbuhban teknologi di berbugai bi-
deng. Hal ini telah menyebabkaa timbulnys pergeseran-pergeseran paradigma teknologi
informasi ity sendir.

Internet merupakan singkatkan dari nterconnection Networking, dikenal juga
dengan nama cyberspace {asal kata dari nove! fiksi William Gibson yang berjudul “Neu-
romancey”, pertengahan tahun 1980Y. Wakil presiden Amerika Serikat, yaitu Al Gore
menyebutkan sebagai information superhighway.

Menuwrut Tretter (1996, pé), internet adalah ;
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= Kumpuolen vang lues deri jeringan komputer besar den kecil veng seling ber-
sambungan menggﬁﬂékm jaringzn komumkasi vang ada di sehunb dunta

s Sehruh manusia vang secary widif berpartisipast sehinggs membuat Intemet

menjadi sumber dava informasi yang sanpat berharga

Menwurut Veradan dan Brown (1996, p4), internet adalah information superhigh-
way {lintas informasi bebas hambatan} vang dihadirkan melalui tatanen politik masa ki-
ni, yang sangsi ditekankan oleh para pelaku bisnis unfuk mempromostkan kecanggihan
mereka dalam tek;xoiogi komunikass.

Menuret Preas (1996, p216-p217), internet 2dalsh saty set jaringan komputer
yang cisatukan oleh gateway. Gafeway menangani frensfer data dan konversi pesan dari
faringan ke pengirim ke protokol yang digunzkan oleh jaringan penerima.

Internet adslah jaringan global yang menyafuken jeringan-jaringan komputer
milik berbagai organisasi baik pemerintshan, pendidikan, bismis, komputer pribadi {(PC)
dan sebagainya Jadi internet dapat dianggap sebagai suatu smerjarmgan, suaty jeringan
dari jeringan-jaringan komputer. Pengguna internet dapat seling berkomumnikasi dan ber-
bag: mformasi, dimans pun mereka berada, juge kelan mereka berada di lusr negeri stan
babkan 4i benua yang berbeda.

. Intermet tidak memiliki suatu bentuk past:, tetepi merupakan suate organisasi
veng dinemis dengan bentuk yang selain tumbub dengan pesat, juga selalu berubah-ubah
kerena szlaln ada sajz penggune infernet yamg baru atau pengguna internet yang.
mengundurkap diri, )

rKompuier-komput'er yang terhubung dalam internet, disebut fost ataw rode, dan

dapat berupa sebuab sistem superkomputer, sebuah mainframe, minikomputer di sebuah




' leboratonium, workstation, komputer pubadi {PC), bahkan juga sebuah kemputer lapfop.
Hest i saling dilmbungkan ke dalam suatu jaringan raksesa yang mencakup hampir
churuh duma.

Saluran-saiuran vang menghubungkan intemet hos! Gapar berupa saluran teiepon
konvensional, saluran gelombang mikro (microwave), kabel serat optik, dan hubungan
satelit. Jadi laju pemindahan data saluran-saluran penghubuﬂg itu dapat bervanasi dan
ratusan bit per detik {bif per second, disingkat bos) sampal ratusan juta per detik (Mega-

bit per second, disingkat Mbps) —

—

Mir Sejarah Internet
Menurut Tretter (1996, p6), sejarah internet dimulal oleh kelompok kecil Insti-
tust miset di bidang militer dan Universitas di tempat yang secara fisik terpisah jauh, vang
" . memeriukan pertukaran data riset terkomputerisasi secara tepat wakiu. Pada tahun 1989,
National Science Foundation (Lembaga Sains Nasional) membangun jaringan khusus
vang menghubungkan lima pusat superkomputernya. Jaringan komputer khusus in dise-
but NSENET yang merupakan awal berkembangnya internet di Amerika Serikat.

Dengan makin populemyva jaringan komputer, kalangan Universitas dan departe-
men-departemen di pemmenntahan mulal membentuk jaringan regional bersama yang ter-
hubung dalam NSFNET. Jaringan bersama ini berperan sebagai penghubung Institusi
kecil dengan infernet mahasiswa dan karyawan pada Institusi tersebut menggunakan
Intemet untuk bertukar surat elektronik (e-mail) dan berbagi informasi.

internet secara perlahan telah berubah menjadi kumpulan jaringan komputer |
yang saling terhubung secara global, di mana internet tidak ada yang menguasai dan ber-

gantung pada kerjasama vang terus berlanjut dari jaringan vang terkoneksi tersebut.
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2.2.2 Prinsip Kerja Interpet

Menurut Tretter {1996,p12-p1 3}, prnsip kerja internet adalah sebhagai berikut:

™y

= Untuk memindahkan data antara dua komputer vang berbeda dalam svatu Ja-

9]

ringan yang terdirt dan banvax komputer, ada cua hal yang dibutuhkan yaite
alamat tijuan dan perantara untuk memindahkan sinyal elektronik pemben-
tuk data secara aman den langsung. Hilang dan rusaknya data sepanjang per-
jalanan meruvpakan hzl vang sangat mungkin tegjadi.

s Internet menggunakan sebuah protokol unfuk menjamin sampainya data se-
cara aman di tempat tujnan. Protokol ini memiliki dua bagian vaitu TCP
(Transmission Control Protocol} dan [P (Internet Protocol).

= Saat seorang pengguna internet mengirim sekelompok teks ke mesin lam,
TCP/ IP mulat bekerja. TCP membagi teks tersebut menjadi paket-paket data

. kecil, menambabkan beberapa informasi sehingga komputer penenimanya
memastikan bahwa paket yvang diterimanya tidak mengalami kerusakan se-
panjang pengiriman. 1P menambahkan label yang berisikan informasi pada
paket tersebut.

= Deretan peket-paket TCP/IP begalan menuju tyjuan yang sama dengan
menggunakan berbagai jalur vang berbeda.

a  Saat paket-paket TCP/IP tiba di tempat tuiuannya, komputer penerima akan
membuka label alamat IP, lalu menggunakan daftar pengiriman yang ada
pada paket TCP untuk memeriksa apakah ada kerusalan paket vang terjadi
selama pengiriman, dan menyusun kembali paket-paket tersebut menjadi su-

sunan teks seperti aslinya. Saat komputer penerimz menemukan paket yang
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rusak, komputer tersebut akan meminta komputer pengirim untuk mengirim
salinan yarg baru dari paket yang rusak.
Sebuah mesin khusus vang disebut gafeway memungkinkan beragam tipe ja-

g 4 honson elektronik wniuk berkomumk

M
]
%
5
ezt
ar}
st}
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menggunakan TCP/IP dan menerjemahkan bahasa ashi jaringan komputer
tersebut menjadi TCP/IP dan sebaliknya. Gateway adalzh alat yang diguna-
kén untuk menghubungkan jaringan vang tidak serupa vang memakat proto-
kel komunikasi yang berlainan agar informasi dapat diteruskan dari satu

crang kepada orang lain.

2.2.3  Avsitektar TOPR/IP

s

Arsitektur atau model dan TCP/IP terdiri dari empat lapisan, yaitu :

Lapisan Aplikasi

Lapisan Aplikasi adalah Iapisan yang menjalankan aplikasi-aplikast untuk
TC“P/TP, misalnya seperti penginiman surat elektromk (e-maif). Dan nap apli-
kasi yang tersedia mempunyal protokol tersendint misalnya SMTP (Simple
Mail Transfer Profocol) untuk menangani surat elektromk.

Lapisan TCP (Transmission Control Protocol)

Lapisan ini akan memecahkan data vang akan dikinim menjadi satuan unit
yang sama besamya disebut datagram di Aost pengirim. Kemudian lapisan
il ekean memberikan datagram-datagram tersebut ke lapisan selanjutnya
yaitu lapisan It. Pada fost pénerima, lapisan 1ol bertugas wntuk menyatukan
kembali paket-paket data sesuat dengan urutan dan memeriksa keintegrasian

data.




Lapisan I (Infernet Protocol)

(4

3

Lapisan ini akan melakukan perutean jalur terbadap datagram vang difen-

manva dari faptsan sehelumnya yaitu TCP. Lapisan ind akan memberikan

alamat pada datagram sebagai referenst rute vang akan diiempuh. Alamat

mjuan bersama datagram akan dikinm menjadi suatu paket data.

L

o
—
E

apisan Fthernet

isan ini merupakan lapisan vang menangant media dan topologt yang

o
o

e
" “1

digunakan untuk menginmkan data atau menenma data. Media yang digu-

nakan adalah media fisik seperti kabel, radio, satelit dan lain sebagainya.

2.2.4 Uniform Resouce Locater (URL)

URL digunaka secara eksak menentukan lokasi suatu file, lokast suatu situs web
atat suatu sumber informasi lain dalam intemet. Sebuzh URL biasanya terdiri atas se-
buah nama domain dan informasi lain yang diperfukan untuk secara tepat/eksak menen-
tukan lokast file yang bersangkutan, serta cara yang harus digunakan untuk mengakses
file itu.

Format umum dan suatu URL adalah sebagas berikut

Protokol transfer : // nama_host/path/nama_file
Bagian pertama dari URL, sampat dengan nama host tidak dipengarubi oleh cara penu-
lisannya, beleh huruf kecil atan dengan hurut besar. Namun bagian yang terakhir (sete-

tah nama kosty di pe wgaruhi oleh cara penulisannya.

2.2.5 Protokel Transfer
Protokel transfer adalah suatu protekol yang digunakan untuk pengiriman infor-

masi dari internet. Dt intetnet dikenal beberapa protokol lain, diantaranya adaiah :
L w

S
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2.2.5.1 HyperText Transfer Protoce! (HEITE)
HTTP adalah suatu protoke! yang menentukan aturan yang pertu drikuti oleh wed

3

browser dalam memintz atau mengambil suatn dekumen, oleh para web server dalam

menvediakan dokumen vang diminta web browser. Protokel it merupakan protokol

standar vang digunekan yntuk mengakses dekumen HTML,

2.2.5.2 ¥ile Transfer Protocol (FTF)

FTP adalah suatu protokol vang memungkinkan kita secara interaktif berko-
munikasi dengen komputer-komputer lain yang juga dihubungkan dengan internet. Jadi
dengan FTP kita dapat meneliti 1s1 direktort komputer-komputer Iain, dan pertukaran file
dengan komputer-komputer itu (men-upload dan men-download file). Banyak dan file,
database, dan piranti lunak yang dapat diakses oleh umum terdapat diarsip-arsip FIP.

Untuk menggunakan FTP guna mengambil {men-download) file yvang ada di
snatu sistem komputer lain, kite harus tahu nama komputer itu. Kalau file yang kita
pertukan terdapat di suatu sistem komputer yang memiiiki sejumlah besar file, kita juga
harus tahu di direktort mana file tersebut berada. Setain itu kita juga memerlukan suatu
usernagme {nama pengguna} dan password (kata sandt) yang tepat. Untuk mempunyai
suatu msername Kita harus mempunyat suatu geeowrnd di Komputer hosf yang ingin kita
akses.

Ada organisasi yang menyediakan file-file untuk diakses secara umum/terbuka
dengan menggunakan annonymons FTP, dimana pada sazat login annoenymous sebagai
username (biasanya tidak memerivkan password). Akses vang diperoieh pengguna an-
nonymous tidak seluas yang dapat diperoleh oleh pengguna yang memiliki accounyr.

Pembatasan 1 dimaksudkan untuk mencegah pengpuna-pengguna annonymous Secara
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tidek sah menyimpan file mereka dalam komputer sost dan untuk mencegah peayalah-

gunaan lainnya.

o on
2.2.3.3 GOP

GOPHER merupakan fasilitas internet yang digunakan untuk mempermudah

mencari dan mengambil informasi (sebagai sebuah navigator).

2.2.5.4 Terminal Emulation (FELNET)

TELNET disebut juga Termingl Emalation. Telnet memungkinkan kita untuk
menghubungkan (fagin) komputer kita dengan kemputer lain yvang juga dihubungkan
dengan intermet, misalnya untuk mencari informasi. Seperti di FTP, untuk menggunakan
telnet, kita juga harus mengetahui dulu nama host vang akan kita akses dan memiliki
username scrta password yang tepat.

Kalau kita men-relnet ke suatu hkost, tidak berarti kita dapat leluasa menjalankan
piranti lunak kita sendiri pada komputer fosr itu, tetapi kita harus mengikuti piramnti
iunak vang sudah tersedia di komputer fost.

Telnet banyak digunakan oleh orang-orang yang sering meninggalkan kantor
mereka. Dengar menggunakan username dan password mereka sendiri, mereka dapat

melakukan fogin kapan saja dengan komputer.

2.2.5.5 News Netweork Transfer Protecol (NNTP)
NTTP merupakan protoko! vyang digumakan untuk mendistribusikan berita di
susenel {user's neiwork). Usener acdalah suatu sistern yang dirancang sebagal forum

diskus: dengan berdasarkan pada topik-topik yang disebut mewsgroup. Newsgroup ada-
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tah semacam forum diskusi on-line tentang topik apa saje, mulai dari topik-topik teknis

sampal dengan fopik-topik sosial, rekreasi dan lainnya.

2.2.6 Electronic msail

FElectronic muil atan e-moil merupakan sarana vang paling banysk digunakan
oleh pengguna internet. E-mail memungkin pengeuna internet untuk berkomunikasi de-
ngan mengirim dan menerima pesan dengan pengguna internet lain di seluruh dunia se-
cara cepat dan hemat biava. Pesan yang dapat dikirim tidak hanya berupa teks, tetapi
dapat jugza berupa grafik, audio dan video.

Untuk pengiriman file teks, digunakan protoko! terfentu, biasanya vang diguna-
kan adalah SMTP (Simple Mail Transfer Protocol). Sedangkan untuk pengiriman file bi-
nary diperlukan protokel lain vang disebut MIME (Multipurpose Internet Mail Exten-

tion).

2.2.7 Internet Relay Chat (IRC)
IRC atau sering disebut chat, merupakan sarana komunikasi secara on-/ine me-
lalui internet, di mana seorang pengguna intemet dapat menerima pesan vang dikirum

oleh lawan bicara pada waktu yang relatif singkat.

2.2.8 World Wide Web (WWW)

World Wide Web merupakan bagian yang paling populer darnt intemet, karena
sangat cocok dengan konsums: umum. Banyak orang mengira bahwa World Wide Web
identik dengan interpct, {etap! vang benar adalab Werld Wide Web merupakan bagian

internet. World Wide Web dikembangkan oleh ahli-ahli fisika di CERN (Organization
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Europeenne pour la Recherche Nucleaire), European Particle Physics Laboratory, Ge-
neva, Switzeriand.

Wotld Wide Web dibentuk oleh puluhan nhu web seyver yang ada di intemet,
te1apl tdak ada suaty sentral dan server ity juga ndak dikoordingsikan secara sentral
Setiap web server mempunvai suatu nama atau disebut juga DNS (Domain Nama Sys-
tem) vang unik, dan setiap dokumen atau sumber informasi lain di suata web server me-
miliki URL.

Web berbasiskan hypertext dan hypermedia. Hypertext adalab istilzh vang disam-
paikan Ted Neison pada akhir tahun 1960. Hyprerrext adalah teks biasa yang mempunyal
kemampuan untuk menghubungkan dirl ke bagian lain danri teks atau dokumen lainnya.
Koneksi inilah yang disebut hypertext link, vang memungkinkan kita untuk membaca
dokumen dengan urutan vang sesuai dengan yang kita inginkan. Sedangkan hypermedia
adalzh Aypertext vang selangkah lebih maju. Untuk itu Aypermedia tidak hanya memiliki
lcaitan berupa teks saja tetapr juge gambar, suara, atau jenis file data lainnva yang dapat
disimpan di komputer. Hypermedio merupakan metode pengkoneksian item data bersa-
ma yang tidak menghiraukan formataya.

Dokumen yang ditampitkan pada web disebut juga homepage atan page. Page
dibuat dengan menggunakan HTML (Hypertext Markup Language) dan dikinm melalat

ITTP vang dijalankan pada protoko! TCP/IP. Untuk menampilkan halaman web dibu-

tuhkan pirantt lungk vang disebut browser.

Z.2.5 Browser
Untuk mengakses web, kita memeriukan suatu program vang disebut web brow-

ser atau biasa disebut dengan browser saja. Browser merupakan suatu program yang di-
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rancang untuk mengambi informasi-informasi dant suan server komputer pada jaringan
internet. Pertamea kaili muncul di World Wide Web, browser hanya mampu menampilkan
am bentuk teks. Lynx merupakan salzgh satu contoh browser feks yang di-

gunakan pada sistem Umix dan VMS, Pads tahun 1593, NCSA membuat srowser Mo-
saic yang mempunval kemampuan lebih baik daripada browser-browser sebelumnya dan
Juga disertai dengan kemampuan untuk menampilkan gambar.

Perkembangan im1 menjadt jach lebih cepat lagr setelah muncul browser Net-
scape Navigator darl Netscape Communication. Netscape mempunyai kecepatan yang
jauh lebih bagus daripada Mosaic datam menampilkan informasi-informasi, baik berupa
teks maupun gambar. Microsoft sebagal pembuat software terbesar di dumna, tkut terjun
ke kancah World Wide Web dengan mengeluarkan browser Internet Explorer.

Untuk saat in1 selain Netscape Navigator, NCSA Mosaic dan Internet Explorer,
juga terdapat jenis browser yang lain, di antaranya ;

= Pbrowser

= Opere Oracle

v Tango

= HptJava

= Spyglass Mosaic

= SOL Browser Spyglass Mosaic
= Neo Planet

®  dan masih banvak lag

2.2.1¢ HyperText Markup Langnage (HTML)

HTMI adaleh babasa dani World Wide Web. Setiap dokumen dalam web ditulis

dalam format HTML. Semua format dekumen merupakan hyperlink yang dapat diklik,
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gambar grafis, dokumen multimedia, form vang dapat diisi, semuanya didasarkan atas
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pertu mengikuti aturan penulisan penanda-penanda (fag). Untuk mempelajan HIML
hanya diperivkan pengetahuan tentang pengolahan kata dan konsep dasar penggunaan
komputer (Tim Evans, 1997 ni}.

HTML sendirt memiliki standansast, dimana ketika standar HTML dikeluarkan
sekitar tahun 1996, perkembangan bahasa ini menjadi sangat cepat, karena didorong
oleh persaingan antara Microsoft dan Netscape. Setiap perusahaan beriomba untuk
menambahkan kemampuan terbaru dalam Dbrowser mereka dan juga memperhebat
HTMi.-nya agar dapat mendukung konsep mereka. Akibatnya, terjadilah pelebaran stan-

dar HMTL meskipun baru szja diketuarkan.

2.2.11  Active Server Pages (ASF}

ASP adalah suatu teknik pemrograman vang menggunakan scripf pada hngkung-
an/sisi server, yang dapat digunakan untuk membuat dan menjalankan aphikasi web ser-
ver secara dinamis, interaktif dan berunjuk kerja tinggl. Ketika script dijalankan pada
server, maka web server skan menangani semua pekerjazn termasuk menghasilkan ha-
laman HTML yang akan dikirimkan ke browser.

1 bawah ‘im adalah gambaran mengenai interaksi antaré browser, web server

dan catabase (Homer, 1967 p27).




26

. | |
= |
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Gambar 2.3 Interaksi Sistemn antara Browser — Web Server - Database

Dalam pembuatan homepage yang dinamis maka selalu diperlukan informas:
dari kedua belah pihak, baik itu pengguna {clienf) maupun dari server. Untuk ttu, dalam
mendapatkan informasi dari pengguna, se‘ﬁiagai contoh ketika pengguna mengirimkan
informasi yang telah diisi pada formulir yang telah disediakan, maka ASP telah menye-
dizkan Request built-in object untuk mendapatkan nformast tersebut dengan mudah.

Untuk mengambil informasi dan wser maka diperiukan Request Object yang
membenkan akses ke semua informasi yang dikinmkan melaln HITP Request, meli-
[
®  Kumpulan informasi standar tercakup dalam server variahle set -

Kumpulan paramerer dikinm dengan metode ?OST

. _ = Kumpulan query dikirim dengan metode GET




£

S

27

= (Cookies berisikan sckumpulan informasi yang berhubungan dengan pengguna
v (Client Certificates.

Untuk mengirimkan informasi ke pengguna maka kita dapat imenggunakan Res-

ALDK. Fa
21 - (RS S b SO SR oS NI Tob e SRR P Py I e
ponse (Jbject untuk mengendahiksn informasi vang dikirimkan ke pengguna geungan
menggunakan :

" Response. WWrite — metode untuk mengirimkan informasi secara langsung ke browser
= Response.Redirect — metode untuk memindahikan pengguna ke URL yang lain.

= Response.ContentType — metode untuk mengontrol tipe dari isi yang dikirimkan.

s Response.Cookics — metode untuk menginisialisasi nilai dari cookie.

= Response.Buffer — metode untuk menampung informasi.

Jika browser meminta suatu page maka permintazn tersebut dikirimkan ke web
server melaiul HTTP Request. Kemudian ASP Script akan dijalankan dari sebuah file
berekstens: asp (*.asp) yang diminta oleh browser dart web server. Setelah permintaan
diteniina maka web server akan memanggil ASP, yang mana file tersebut akan dibaca
dari. atas ke bawah secara keselwuhan, menjalankan perintah-periniah yang ada, dan
mengirimkan hastl eksekusi berupa halaman HTMI kepada browser untuk kemudian
diterjemahkan ke dalam bentuk vang dapat dibaca oleh pengguna. Untuk itu pengguna
tidak perlu khawatir apakah browser yang dimiliki dapat memproses halaman yang di-
minta atau tidak, karena web server yang akan melakukan atau mempmsés semuanya
tanpa melibatkan browser.

Pada saat web server memanggi! ASP maka semua perintah akan dijalankan oleh
server. Jika ada perintah pada file berekstensi asp(* asp) yang dibutuhkan sebuah data-
base, maka web server aka;n mengirimkan vernintab-perintah kepada ODBC (Object Da-

tabase Connectivity). Setelah perintah diterima maka ODBC akan melakukan manipula-
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si terbadap database berdasarkan perintah-perintah vang terdapat pada file berekstensi
A

asp (*.asp} tersebut. Kemudian hasil manipulasi data aken dikirimkan kembali ke web

server untuk dihasilkan menjaci halaman HTML dan kemudian diteruskan kepada brow-

2.2.32 ODBC (Object Database Connectivity)
ODBC adalzh suatu aplikasi yang berfungst sebagai perantara antara program-
program aplikas: dengan database yang akan digunakannyva ODBC memiliki kemam-

puan untuk melakukar manipulasi terhadap database.

2.2.13 Seript

Script atau skrip pada dasarnva adalah serangkaian mnstruksi program. Instruksi-
mstruksi ini dijalankan satu per satu dan semua pemyataan (stafement) yang terdapat di
dalamnya akan dikerjakan.

Banyak vang mengatakan bahwsa bahasa scripr dengan bahasa pemrograman
lainnya adalah berbeda. Sebenarnya bahasa scripr dan bahasa pemrograman adalah
sama, hanya bahasa script tidak membutuhkan program tertentu untuk membuatnya dan
tidak membutuhkan program kompilasi (compiler) menghasilkan programnya. Beberapa
contoh bahasa scripr yang telah banyak dipergunakan, antaranya dBase, Paradox, Ms.

Access, Perl dan sebagainya.

22131 VB Seript
Y BScript adalah suatu acripi dalam bahusa pemrograman Visual Basic yang di-
kembangkan oleh Microsoft. VBScript secara langsung ditujukan untuk menjawab tan-

tangan JavaScript dan Netscape, sehingga ia memang memiliki beberapa tujuan dan
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Jevabeript adalsh suste script dalam bahasa pemrograman Java yang dikem-
benglan cleh Sun bekeria sama dengan Neiscape Sedangken JSeript adalah sama de-
ngan JavaScript, kanva IScript ini dikembangken oish Microsof Dengan JavaScripl,
kita tidak memerlukan compiler Java lagi vatuk membust program dalam bahasz Jave,
karena scripr tersebut langsung dimasukkan pada kode HTML dengan menggunasan
glemen <SCRIPT> |

Elemen mempunya: afribnt LANGUAGE yang menyatakan bzhasa yang diguna-
kan untuk script tersebut. (Sampurna, 1996 0202)

e
~

!" 2.3 Mamajemen Sumber Daya Mannsia

Menuwut Gomes {1997, pl-3), manajemen adalab mengatur, melaksanakan dan
mengelola Dan sumber daya manusia merupakan salah satu sember daya vang lerdapet
dalam organisasi, meliputi semua crang yang melakukan ektifitas. Secara urnum, sumber
daya vang terdapat dalam sustu organisasi bisa dikelompokian atas dua macam, vakni :
{1} sumber daya manusia (kurmn resource), dan (2) sumber daya non-manusia (non-fu-
man vesource). Jadh veng dimaksud dengan manaiemen sumber daya manusia (MSDM)
aczizh mengelels sumber daya manusia.

Antara manajemen swmber daya manusia (MSDM) dengan manajemen persona-
lia terdapef perbedasn di dalam roang lingkup dap nﬁgkatannya_ MSDM mencajj;cnp ma-

zalzh yang berkeitan dengan pewmbinsan, penggunasn dap perlindungan sumber daya
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manugis, sedangkan mangjemen personziin lebih banyak berkaitan dengan sumber daya
manusiz yang berada di dalam perosshaen-perusahaan veng voum dikenal dengen sek-

. :
inr modern b
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)
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Pergantian igtileh dari wmanuajemen personalin dengan MSDM dianggen
suatu geraken yang meoncerminkan pengskusn adanya peranan vital dan semalin pen-
tingnya sumber deya menusia dalem susfu organisasi, adsnya tantasgan yang semakin
besar dalam pengelolaan SDM secara efeklif) serta terjadinya pertumbuhen ilmu penge-
tzhuan daa profesionalisme di bidang manaiemen sumber days manusia

Menwrut Saydam (1396, p9) yang dimaksnd dengen manajemen sumber daya
manusia adalah semua kegiatan yaﬁg dilakukan mula dar: kegiatan perencenasn, peng-

organisasian, pengershan, pengkoordinasian sampai pengendalian semus nilal yang

memjadi kekustan manusia tadi, untuk dimeufaation bagi kemesighaten hidup manusia
tha sendiri.
McLeod {1996, p44), sistemn yang menyediakan informaesi mengenai sumber da-

va manusiz peruszhaan adaleh sistem informast sumber daya manusiz (human rescurce

infOrmation system’:.

231 Penerimzan Pegawal (Recruitment)

Pengadaan sumber daya manusia {SDM) pada desarnya adalah proses kegiafan
yang dilakuken oleh setu peruvsshaanforgenisesi untuk mendapatkan SDM vang mem-
puayzi kemampuan vntuk melakukan pekerjaan, sesusi dengan anzlisis pekerjnan dan
uraian pekerjaan yang sndab ditentukan sebelumnya Saydam (1996, p56-38).

Perelautan afan relwuitmen, yaity vpeys voluk untuk mendspatkan SDM barn

yang memiiki kelrampilan khusus antuk melsksanakan pekerjaznye vang sudah disusun
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calam analisis pekeraan dan persyaraten SDM. Dengan demikian, keicpatan pengadaan
SDM amat ditentukan oleh keabsahan analisis pekerjaan, uraian pekerjean serta persya-
ratan pekeriaan.

1

Namun udak sedikit kendala vang dihadapi dal

,. ,-.a

arm kegiatan pengadeaan SDM a1,
terutama dalam hal ketidaktepatan pengadaaan 1tu sendiri yang tidak sesual dengan kua-
iifikast vang diinginkan. Hal ini disebabkan dua hal, vaitu :

a. Tidak valid (absah}nva informasi vang dimuat dalam analisis pekeriaan.

b. Tidak mempunyal petugas yang melaksanakan pengadaan SDM.

Prosedur vang harus ditkuti dalam kegiatan pengadaan SDM antara lam :

2. Mempelajarn kembali kebutuhan Sumber Daya Manusia.

b. Mengkaji kembali lokast yang dapat dijadikan sumber penarikan SDM.

c. Melakukan kegratan seleksi.

d. Memlal kasti seleksi.

e. Mengambil keputusan atau meneniukan pilihan.

2.3.2. Pevekrutan Karyawan
erekrutan adalah proses pencarian dan “pemikatan’ para calon karyawan (pela-
mar} yang mampu untuk melamar sebagai karyawan (Handoko, 1996, p69).

Proses perekrutan tegjadi kettka suatu posisi dalam perusahaan membutubkan
karyawan baru. Posisi itu dapat dipepulu oleh sumber dari dalam (intern) atau dan luar
(ekstern) perusahaan, tergantung pada kebutuhan dan kondisi perusahaan.

Yang dimaksud proses perckrutan dengan summber dan dalam perusahaan adalah
penempatan karyawan lama yang mampu melaksanakan tugas pada posisi yang kgsong

dari posisi vang lama ke posisi yang kosong. Kelebihan proses ini adalah biaya yang di-
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keluarkan akan lebih ekonomis dibandinghkan dengan biaya untuk proses perekrutan dar

lusr, toyalitas den kineria karvawan telah dapaf diketzhui, moral dan semangal karyawan

e,
3
=R
2
b
g
=3
E
i
e

. Kelerangnva adalah mengurangt kesempaiar untuk mendapat karye-
wam bery yang berkusiites dengan ide-ide bary, tidak terpacunva semangat keria Rarya-
wan-keryawan lame yang beranggapan divinyz pesti ditempatkan pada posist baru tanbe
peningkatkan kinerjanyaz dan penwrunsn semangat keris karyawan lama yeng berang-

gapan dirinya tidek akan mendapat posisi baru walaupun dia memberikan prestasi yang

lebik baik

"};ng dimaksud dengan sumber dari lusr perusshasn adalah perusahzan berusa-
ha untuk merekrut dengan melaini

//1/_ Walks-ins

Yeang dimakend dengan #alks-ins edalah pelamar atau pencari pekerjaan datang
sendir ke perusshean den kemudian mengisi blanke lamaran yang telah disedia-
kan Lameran-lemaran ici disimpan dalam suaty file sm;apai ada lowongan pe-

kerjaan atau sampai lamearzn dinvatakan tidak valid lagi.

2

Rekomendasi deri karyawsan (Employee Referrals)

Para karyawan perusshaan sekarang dapat merekomendasikan pencari pekerjaan

kepads departemen personaliz Metode ini mempunyai beberapa kebaikan khas :

= Koryawen yvang memberikan rekomendasi berarti telzh melekukan penya-
ringan pendahuluan

= Peruszhaan mempercleh informasi lengkap dari pemberi rekomendasi ten-
tang pelamar,

Karyawen akan cendervng merckomendasi teman-temannys vang mempu-

nyvai kebiasaan dar sikap vang hampir sama.




Organisasi-organisasi karyawan
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I3 negara-nesara maju, dimana serikat burch cukup kuat, perusahaan dapat

menarik Karvawan, dengan Ketrampilan tertenty melalul organisasi Karyawan.

by
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Dengan cara Jeasing, perusahaan tidak hanya mendapatkan personalia yang terla~
tih baik dan terpilih tetapi juga menghindarkan perusahaan dan kewajiban-kewa-
jiban dalam pensiun, asuranst, dan kompensas: tambahan

&, Nepotisme
Penarikan anggota keluarga merupakan komponen program-program penarikan
vang tidak dapat dielakan dalam perusahaan-perusahaan perorangan atau keluar-
ga. Kebijaksanaan seperti ini tidak berkaitan dengan penarikan atas dasar keca-
kapan, tetap1 berdasarkan kepentingan dan kesetiaan pada perusahaan.

G, Asosiasi-asosiast profesional
Berbagai asosiasi profesional (seperti KADIN, IWAPI, HIPMI, dan sebagainya}
dapat berfungs: sebagai sumber penarikan.

10. Open house
Metode i1 terutama berguna untuk menarik karvawan dengan keteramptian yvang
langka. Ditakukan dengan cara mengundang orang-orang di sekitar perusahaan
untuk mengunjungt dan melihat fasilitas-fasilitas perusahaan, memperoleh penje-

lasan-penjeiasan dan mungkin menonton pemutaran film mengenal perusahaan.

e

2.4 State Trapsition Disgram (5TD)
State Transition Diagram merupakan suatu alat untuk membuat model yeng

menggambarkan sifat ketergantungan pada waktu dari suatu sistem req/ fime dan in-
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reraksl m 31 An wistem on-line. State TronsiHo TP 7t TRt e dizunat
teraksi manusia pada sistem on-line. Siare Transition Diagram pada mulanya digunaken

untuk menggambarksn sistem pade wakin vang sesunggubnya {Kowsl 1998, p331)

dengan relast wakhs yang teratur aran sudah diprediksikes dengan keadaan yang sesung-
gubnya.

Ada dua cara kerjs sistern, vaitu pasif dan aktif Sistem yang pasif tidak melaku-
kan kontrol terhadap lingkungan fetapi cenderung memberikan reaksi zian menerime
dats saja. Sistem yang aktil melakukan konirol terhadzp lingkungan Sistem sanggup
menerima sumber data eksternal deagan cepat dan dalam waktu siné,ka.%: memberikan ja-

waban terhadap ﬁﬂgkungarmya;

1.4.1 Notasi State Transifion Diagram

Gambar 2.4 State

State yang dilembangkan dengan gambear kotak merupakan kumpulan keadaan
atau atribut yang mencirikan sesuatu pada waktu tertentu, dan keadasn tertent. Ada doa
jenis sfate, yaitn stafe awal den state akhir. Hanye ada satu stete awal, namun bisa ter-

dapat lebih dari satu state aldr.

— Gambar 2.5 Transisi Fate

Tremsisi stafe yang dilambangkan dengan tanda pansh, yaitu menunjukkan ge-
buah kondis: atan aksi. Sistem mendeteksi sebush kendisi dari lingkungan luar, den me-

lakukan aksi terhadap kondisi tersebut.






