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BAB 2
LANDASAN TEORI

2.1 Sistem
2.1.1 Pengertian Sistem
Menurut O’Brien dan Marakas (2006, p24) sistem adalah komponen yang saling berkaitan, dengan batasan-batasan yang jelas, bekerja bersama untuk mencapai tujuan bersama dengan menerima input serta menghasil output dalam proses transformasi yang teratur.
Sistem semacam ini (juga disebut sebagai sistem dinamis) memiliki tiga komponen atau fungsi dasar yang berinteraksi:
1. Input melibatkan penangkapakn dan perakitan berbagai elemen yang memasuki sistem untuk dproses.
2. Pemrosesan melibatkan proses transformasi yang mengubah input menjadi ouput.
3. Output melibatkan pemindahan elemen yang telah diproduksi oleh proses transformasi ke tujuan akhir.
Menurut Romney dan Steinbart (2006, p4),  system dapat diartikan sebagai kumpulan 2 atau lebih komponen yang saling berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu.  System merupakan gabungan dari subsystem-subsystem yang lebih kecil, dan tiap-tiap subsystem memiliki fungsi khusus yang penting dan mendukung system yang lebih besar. 
Bisa disimpulkan bahwa system adalah kumpulan-kumpulan subsystem yang lebih kecil yang bekerja sama untuk menerima input dan memproses input tersebut sehingga bisa menjadi sebuah output.

2.1.2 Pengertian Data dan Informasi 
Menurut Mcleod (2008, p10) data terdiri atas fakta dan angka yang biasanya tidak bermanfaat karena volumenya yang cukup besar dan sifatnya yang masih belum diolah.
Sedangkan informasi menurut Turban dan Velonino (2010, p41) adalah data yang diorganisir sehingga memiliki makna dan nilai untuk penerimanya. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa, data adalah suatu fakta yang belum diolah sedangkan informasi adalah data yang telah diorganisir sedemikian rupa sehingga menghasilkan nilai dan makna untuk penerimanya.

2.1.3 Pengertian Sistem Informasi
Menurut O’Brien (2006, p6) sistem informasi merupakan kombinasi teratur dari orang-orang, hardware,  software, jaringan komunikasi dan sumber daya data yang mengumpulkan, mengubah dan menyebarkan informasi dalam sebuah organisasi.  
Menurut Turban dan Velonino (2010, p11) sistem informasi adalah kumpulan, proses, penyimpanan, analisa, penyebaran data dan informasi pada tujuan yang spesifik.
Dari pengertian diatas sistem informasi merupakan gabungan dari beberapa elemen-elemen yang digunakan untuk memberikan informasi yang berarti.

2.2 Internet
2.2.1 Pengertian Internet
Menurut Kotler dan Armstrong (2010, p38), dikatakan bahwa internet adalah web public yang amat pesat dan dihubungkan oleh jaringan komputer, yang menghubungkan oleh jaringan komputer, yang menghubungkan berbagai tipe pengguna diseluruh dunia sehingga membentuk suatu gudang informasi (Information Repository) yang amat besar.
Menurut Stair dan Reynolds (2006, p296), internet adalah kumpulan jaringan yang saling berhubungan, di mana semuanya secara bebas mengubah informasi. 
Menurut Levine dan Young (2010, p9), internet juga dikenal sebagai jaringan yang merupakan jaringan komputer terbesar di dunia.
Dapat disimpulkan internet adalah jaringan terbesar yang bersifat publik yang menghubungkan jutaan hingga milyaran orang diseluruh dunia sehingga membentuk suatu gudang informasi yang amat besar.

2.2.2 World Wide Web (WWW)
Menurut Mcleod (2005, p75-76), World Wide Web (WWW) adalah ruang informasi di internet, tempat dimana dokumen-dokumen Hypermedia disimpan dan dapat diambil melalui suatu skema alamat yang unik.
Menurut Stair dan Reynolds (2006, p304) World Wide Web adalah kumpulan dari sepuluh ribuan (Collection of tens of thousands of independently) yang secara bebas memiliki komputer yang bekerja bersama menjadi satu dalam pelayanan internet. Komputer-komputer pribadi tersebut disebut dengan web server, scattered all over the world dan terdapat setiap tipe data yang dapat kita temukan (Imaginable).
Beberapa istilah yang berkaitan dengan web menurut Mcleod dan Schell (2007, p27):
1. Website
Komputer yang dihubungkan ke internet yang terdiri dari yang terdiri dari hypermedia dan dapat diakses dari berbagai komputer yang ada dalam suatu jaringan melalui hypertext link.
2. Hypertext Link
Penunjuk beberapa teks atau grafik yang digunakan untuk mengakses hypertext yang disimpan dalam website.
3. Web page
File hypermedia yang disimpan pada alamat website. 


4. Home Page
Halaman pertama dari website. Halaman lain pada situs tersebut dapat dicapai melalui home page ini. 
5. URL
Merupakan singkatan dari Universal Resource Locator yang digunakan untuk merujuk alamat webpage.
6. Protokol
Kumpulan dari berbagai standar yang mengatur komunikasi data. HTTP merupakan protocol untuk hypertext, kepanjangan dari hypertext transport protocol. Protokol umun lainnya pada web adalah FTP (File Transfer Protocol).
7. Domain Name
Alamat website dimana web disimpan.
8. Path
Direktori/subdirektori tertentu dan file pada website, HTML, atau HTM merupakan sisipan kode program yang merancang file hypertext.
9. Browser
Perangkat lunak yang digunakan untuk mencari dan membaca file pada internet yang ditulis dalam hypertext markup language.



2.2.3 Klasifikasi Website
Adapun klasifikasi website berdasarkan Turban (2006, p671), website adalah sebagai berikut:
1. Informational Website
Sebuah website yang menyediakan informasi tentang bisnis sebuah perusahaan dan produk atau jasa yang ditawarkan dalam sebuah bisnis.
2. Interactive website
Suatu website yang menyediaka peluang kepada perusahaan maupun konsumen untuk berkomunikasi dan berbagi informasi.
3. Attractor website
Keistimewaan sebuah website yang dapat menarik dan berinteraksi dengan pengunjung website.
4. Transactional website
Suatu website yang menjual produk dan jasa.
5. Collaborative website
Suatu website yang memiliki kolaborasi dengan perusahaan lain sehingga dalam satu website ada 2 atau lebih perusahaan yang bergabung. 





2.3 Pengertian E-Business
Menurut Turban (2006, p4), E-business merupakan definisi yang lebih luas dari e-commerce.  E-business tidak hanya sekedar melakukan proses transaksi jual beli barang dan jasa, tetapi juga pelayanan pelanggan, kolaborasi dengan rekan bisnis, dan menyediakan transaksi elektronik dalam organisasi.
Menurut O’brien (2005, p314), E-business adalah penggunaan internet dan jaringan serta teknologi informasi lainnya untuk mendukung E-commerce, komunikasi dan kerjasama perusahaan, dan berbagai proses yang dijalankan melalui web, baik jaringan perusahaan maupun hubungannya dengan pelanggan serta rekan bisnis yang ada.
Dapat disimpulkan bahwa E-business adalah penggunaan internet dan jaringan juga teknologi informasi lainnya untuk mendukung E-commerce, komunikasi dan kerjasama perusahaan dan berbagai proses yang dijalankan melalui web, baik jaringan perusahaan maupun dalam para pelanggan serta mitra bisnisnya.  Dalam hal ini, E-business mencakup E-commerce yang melibatkan pembelian dan penjualan serta pemasaaran dan pelayanan produk, jasa dan informasi melalui internet dan jaringan lainnya.

2.3.1 Kategori E-Business
Menurut O’brien (2005, p384), E-commerce dapat dipetakan menjadi tiga kategori utama yaitu:
1. Business to Consumer (B2C)
Dalam bentuk ini, perusahaan harus mengembangkan pasar elektronik yang menarik untuk menjual berbagai produk dan jasa ke para pelanggan atau pengguna.
2. Business to Business (B2B)
Dalam bentuk ini, perusahaan melakukan hubungan secara langsung dengan perusahaan lain atau dengan perusahaan rekan bisnisnya.  Konsep hubungan yang digunakan adalah konsep yang mengarah pada pelanggan sebagai rekan bisnis karena pada nantinya akan dihubungkan dengan konsep e-CRM.
3. Consumer to Consumer (C2C) 
Tempat  para  pelanggan dapat membeli serta menjual ke satu sama lain dalam web lelang, menjadikan C2C sebuah strategi bisnis E-commerce yang penting.  Sehingga alternative E-commerce untuk berpartisipasi dan mensponsori lelang pelanggan atau perusahaan untuk B2B dan B2C.

2.4 Database
2.4.1 Pengertian Database
Menurut O’Brien (2006, p211), Database adalah kumpulan terintegrasi dari elemen data yang secara logika saling berhubungan. Database mengonsolidasikan berbagai catatan yang dahulu disimpan dalam file-file terpisah ke dalam satu gabungan umum elemen data yang menyediakan data untuk banyak aplikasi. Data yang disimpan dalam database independen dari program aplikasi yang menggunakanny dan dari jenis peralatan penyimpanan tempat mereka disimpan.
Menurut Turban (2006, p631) Database (basis data) adalah sekelompok logis file-file yang saling berhubungan dan yang menyimpan data serta berbagai hubungan antar file tersebut.
Menurut Connolly (2005, p15), Database adalah sekumpulan data yang mempunyai keterkaitan secara logika dan deskripsi dari data-data tersebut, yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan-kebutuhan informasi dari sebuah organisasi.
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa database adalah sekumpulan data yang saling berhubungan dan memiliki keterkaitan secara logika, yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan-kebutuhan informasi dari sebuah organisasi.

2.4.2 Database Management System (DBMS)
Menurut Turban (2006, p636), Database Management System (DBMS) adalah peranti lunak program (atau sekelompok program) yang m,enyediakan akses ke sebuah basis data. 
Menurut O’Brien (2006, p222), Database Management System (DBMS) adalah software utama dalam pendekatan manajemen basis data, karena software tersebut mengendalikan, pembuatan, pemeliharaan, dan penggunaan database organisasi dan pemakai akhir.
Menurut Jones dan Rama (2008, p225), Database management System adalah seperangkat program yang memungkinkan pengguna untuk menyimpan, memodifikasi, dan memperoleh informasi dari database.
Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa Database management System, seperangkat program yang menyediakan akses ke sebuah database dalam organisasi yang memungkinkan penggunanya untuk menyimpan, memodifikasi dan memperoleh informasi dari basis data tersebut. 


2.5 Analisa dan Perancangan Sistem
2.5.1 Pengertian Analisa Sistem
Menurut Bennet et al. (2006, p372) analisis berasal dari kata Yunanai, yang mempunyai arti memecah ke dalam bagian komponen. Dalam aktivitas analisa dikarakterisasikan dengan menanyakan apa yang terjadi pada sistem sekarang, dan apa yang dibutuhkan dalam sistem baru. Hasil dari analisa sistem adalah suatu spesifikasi mengenai apa yang disarankan untuk dilakukan sistem berdasarkan persyaratan-persyaratan.
Sedangkan analisa sistem menurut Satzinger (2005, p4) analisa sistem adalah suatu proses untuk memahami dan mengerti sistem informasi secara detail untuk merekomendasikan sistem informasi bagaimana seharusnya.
Jadi, dari pengertian analisa sistem menurut para ahli yang sudah dijelaskan, dapat diambil kesimpulan bahwa analisa sistem adalah sebuah pembelajaran mengenai sistem yang sedang berjalan saat ini untuk dapat bisa merancang sistem baru untuk memberikan sistem yang terbaik bagi para pengguna.




2.5.2 Pengertian Perancangan Sistem
Menurut Satzinger et al. (2005, p4) perancangan sistem adalah proses menentukan secara rinci bagaimana komponen-komponen dari sistem informasi harus diimplementasikan secara fisik.

2.5.3 Pengertian Object-Oriented Analysis and Design (OOAD)
Menurut Satzinger et al. (2009, p60) object oriented analysis (OOA) mendefinisikan semua jenis objek yang melakukan pekerjaan dalam sistem dan menunjukkan interaksi pengguna yang diperlukan untuk menyelesaikan tugas. Sedangkan object oriented design (OOD) mendefinisikan semua jenis objek yang diperlukan untuk berkomunikasi dengan orang dan perangkat dalam sistem, menunjukkkan bagaimana objek berinteraksi untuk menyelesaikan tugas.
Sedangkan menurut Whitten et al. (2007, p25) object-oriented analysis and design (OOAD) merupakan suatu kumpulan alat dan tehnik untuk mengembangkan suatu sistem yang akan menggunakan teknologi objek untuk membangun sebuah sistem dan piranti lunak.

2.5.4 Unified Modeling Language (UML)
Satzinger et al. (2005, p48) menyatakan Unified Modeling Language (UML) adalah serangkaian standar konstruksi model dan notasi yang dikembangkan secara khusus untuk pengembangan object-oriented.

2.5.5 Jenis-jenis Perancangan Sistem
Model dari komponen sistem yang menggunakan UML, meliputi :
1. Activity Diagram
Menurut Satzinger et al. (2009, p141), activity diagram adalah sebuah tipe dari workflow diagram yang menggambarkan aktivitas dari user dan flownya secara berurutan. Notasi pada activity diagram dapat dilihat pada Gambar 2.1.
[image: ]
Gambar 2.1 Notasi Activity Diagram menurut Satzinger et al. (2009, p142)

2. Use Case Diagram
Menurut Satzinger et al. (2005, p214), use case merupakan kegiatan yang dilakukan oleh sistem, biasanya untuk memenuhi permintaan oleh user. Berikut beberapa notasi Use Case Diagram pada Tabel 2.3.
[image: ]
Gambar 2.2 Notasi Usecase Diagram menurut Satzinger et al. (2009)

3. Use Case Description
Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p220) Use Case Description adalah penjelasan yang lebih detil mengenai proses dari sebuah use case. Use Case Description dapat dibedakan menjadi tiga, yaitu :




a. Brief Description
Brief description digunakan untuk use case yang sangat sederhana dan apabila sistem yang dibangun berskala kecil.

[image: ]

Gambar 2.3a : Brief Description dari Use Case
Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p221)


b. Intermediate Description
Intermediate description merupakan pengembangan dari brief description untuk menyertakan aliran internal dari aktifitas untuk sebuah use case. Exception dapat didokumentasi jika diperlukan.

[image: ]

Gambar 2.3b : Intemediate Description dari Use Case
Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p222)


c. Fully Developed Description
Fully developed description adalah metode paling formal yang dapat digunakan dalam mendokumentasikan use case.

[image: ]

Gambar 2.3c : Fully Developed Description dari Use Case
Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p223)

4. Domain Class Diagram
Menurut Satzinger et al. (2005, p184), sebuah UML Class Diagram yang menunjukan segala sesuatu yang penting di dalam pekerjaan user: problem domain classes, their association, and their attributes. Notasi pada domain class diagram dapat dilihat dari Tabel 2.2 dibawah ini.
[image: ]
Gambar 2.4 Notasi Class Diagram menurut Satzinger et al. (2009)
Keterangan tambahan mengenai isi dari domain class diagram:
a. Atribute : Karakteristik dari sebuah objek yang memiliki nilai seperti ukuran, warna, lokasi dan lain sebagainya.
b. Class : Tipe atau klasifikasi dari objek yang sama.
c. Methods : Behaviors atau operasi sebagai gambaran apa yang dapat dilakukan oleh sebuah objek.
d. Message : Komunikasi dari objek yang saling berhubungan.

5. First Cut Class Diagram
	First-cut class diagram menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p309) merupakan perluasan dari domain class diagram yang dikembangkan melalui dua langkah, yaitu dengan menguraikan atribut dengan tipe dan nilai awal serta menambahkan navigation visibility arrows.

[image: ]

Gambar 2.5 : First-cut Class Diagram
Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p311)

6. Updated Design Class Diagram
Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p337), updated design class diagram dapat dikembangkan untuk setiap layer. Pada view dan data access layer, harus ditambahkan beberapa class baru. 
[image: ]
Gambar 2.6 : Updated Design Class Diagram
Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p340)

Demikian pula dengan domain layer juga membutuhkan penambahan class baru sebagai use case controller. Pada updated design class diagram, method dapat ditambahkan untuk setiap class. Tiga method umum yang banyak dijumpai pada class-class updated design class diagram adalah constructor methods, data get and set methods, dan use case specific method objects.

7. Sequence Diagram
Sequence diagram merupakan diagram yang digunakan untuk menjelaskan interaksi antar obyek. Sequence diagram juga menggambarkan interaksi antara sistem dengan dunia luar yang digambarkan sebagai aktor. Aktor sebagai pengguna sistem memberika pesan kepada sistem dan sistem akan mengembalikan data. 
Dalam sequence diagram digunakan beberapa notasi untuk membuat sequence diagram, yaitu :
a. Lifeline atau object lifeline
Berupa garis vertikal di bawah obyek yang berguna untuk menunjukkan waktu hidup obyek.
b. Object
Berupa simbol orang yang berguna sebagai penggambaran pengguna sistem atau sistem yang terotomatisasi.
c. Input Message
Berupa garis horizontal yang menggambarkan pesan masukan dari user.
d. Output Message
Berupa garis horizontal putus-putus yang menggambarkan keluaran atau hasil dari inputan user.

Contoh Sequence Diagram :
[image: ]


Gambar 2.7 : Sequence Diagram
Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p229)

8. System Sequence Diagram
System sequence diagram menurut Satzinger et al. (2009, p242) adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan aliran informasi dalam sistem. Notasi simple sequence diagram dapat dilihat pada Tabel 2.10 berikut ini.
[image: ]

Gambar 2.8 : System Sequence Diagram
Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p315)

9. First-Cut Sequence Diagram
First-cut sequence diagram merupakan pengembangan dari system sequence diagram. Pengembangan system sequence diagram terletak pada penentuan obyek-obyek yang terkait untuk melakukan use case. 
Pada first-cut sequence diagram juga ditambahkan use case controller object yang berguna untuk menerima input messages dan menyampaikannya kepada obyek internal yang terkait.

[image: ]

Gambar 2.9 : First-cut Sequence Diagram
Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p439)



10. Completed Three-Layer Design Sequence Diagram
Completed three-layer design sequence diagram merupakan gambaran lengkap dari sequence diagram dan juga pengembangan dari first-cut sequence diagram. Completed three-layer design sequence diagram menambahkan data layer.
[image: ] 

Gambar 2.10 : Completed Three-Layer Design Sequence Diagram
Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p229)


11. Communication Diagram
Communication diagram dan sequence diagram adalah diagram interaksi. Fungsi communication diagram juga sama dengan sequence diagram, yaitu untuk menunjukkan interaksi antar obyek. Notasi yang digunakan pada kedua diagram tersebut hampir sama. 
Hanya saja pada communication diagram tidak terdapat lifeline. Sedangkan untuk mengidentifikasi urutan pesan, pada communication diagram setiap pesan diberi nomor urut. Notasi yang digunakan untuk membawa pesan antara aktor dan obyek pada communication diagram disebut links.

Contoh communication diagram :
[image: ]
Gambar 2.11 : Communication Diagram
Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p229)


12. Package Diagram
Package diagram merupakan suatu diagram yang memungkinkan perancang sistem untuk mengasosiasikan kelas dari suatu kelompok. Secara umum, package diagram digunakan untuk menunjukkan komponen-komponen yang berhubungan dan hubungan antar komponen. 
[image: ]
                            Gambar 2.12 : Package Diagram
            Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p345)


Package diagram terdiri dari tiga lapisan, yaitu lapisan desain (view layer), lapisan domain (domain layer), dan lapisan akses data (data access layer). Pada setiap lapisan terdapat package yang di dalamnya terdapat class-class yang sesuai dengan lapisan masing-masing class. 
Package dalam package diagram ini direpresentasikan dengan tab persegi panjang. Sedangkan hubungan ketergantungan antar package direpresentasikan dengan tanda panah bergaris putus-putus. 
Hubungan ketergantungan antar package ini mengindikasikan efek suatu elemen terhadap elemen lain dalam sistem sehingga perancang sistem dapat melacak efek-efek dari perubahan yang terjadi. Pada hubungan ketergantungan antar package, ekor panah menunjuk pada package yang dependen, sedangkan kepala panah menunjuk pada package yang independen.

13. User Interface
Menurut Satzinger et al. (2005, p444), user interface adalah segala sesuatu yang berhubungan dengan end user saat sedang menggunakan sistem seperti fisik, perseptual dan konseptual. Kepada end user dari suatu sistem, user interface adalah sistem itu sendiri.

14. Navigation Diagram
Menurut Mathiassen et al. (2000, p151) interface adalah fasilitas yang membuat model dan fungsi-fungsi tersedia bagi actor. Hasil dari interface adalah user interface dan system interface. User interface adalah style dialog dan bentuk-bentuk presentasi, daftar elemen lengkap. 
System interface adalah class diagram untuk eksternal device dan untuk interaksi dengan sistem lain. Navigation diagram merupakan semua window dari user interface dan hubungan dinamiknya yang dapat dilihat pada Gambar 2.16.

[image: ]
Gambar 2.13 Navigation Diagram menurut Mathiassen et al. (2000)

15. Persistent Object
Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p66) persistent object merupakan obyek yang diingat oleh sistem dan tersedia untuk digunakan dari waktu ke waktu.

4. Deployment and Software Architecture
Menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p270) deployment environment terdiri dari hardware, software, dan network. Deployment environment terbagi atas dua tipe, yaitu :
a. Single Computer Architecture
Single computer architecture menggunakan sistem komputer tunggal yang menjalankan seluruh software. Kelebihan utama single computer architeture adalah kesederhanaannya. Sistem informasi yang dijalankan pada single computer architecture umumnya mudah dirancang, dibangun, dioperasikan dan dikelola.
Contoh single computer architecture :
[image: ]
Gambar 2.14a : Single Computer Architecture
Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p271)

b. Multitier Computer Architecture
Multitier computer architecture merupakan tipe arsitektur yang menggunakan proses pengeksekusiannya terjadi di beberapa komputer. Mutltitier computer architecture dapat dibagi menjadi dua, yaitu :
· Clustered Architecture
Clustered architecture merupakan tipe arsitektur yang menggunakan beberapa komputer dengan model dan produksi yang sama. 
Contoh clustered architecture:
[image: ]
Gambar 2.14b : Clustered Architecture
Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p271)

· Multicomputer Architecture
Multicomputer architecture merupakan tipe arsitektur yang menggunakan beberapa komputer namun dengan spesifikasi yang berbeda-beda.
     
Contoh multicomputer architecture :
[image: ]
Gambar 2.14c : Multicomputer Architecture
Sumber : Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p271)



Deployment architecture menurut Satzinger, Jackson, dan Burd (2005, p272) dibagi menjadi dua, yaitu :
1. Centralized Architecture
Centralized architecture merupakan arsitektur yang menggambarkan penyebaran sistem komputer pada satu lokasi. Centralized architecture umumnya digunakan untuk proses aplikasi berskala besar termasuk batch dan real-time application.

2. Distributed Architecture
Distributed architecture merupakan arsitektur yang menggambarkan penyebaran sistem komputer pada beberapa tempat dengan menggunakan jaringan komputer.


2.5.6 Pengertian PHP
Menurut Kadir (2005, p1), PHP merupakan bahasa berbentuk skrip yang ditempatkan dalam server dan diproses di server. Hasilnya adalah yang dikirimkan ke client, tempat pemakai menggunakan browser.
Menurut Peranginangin (2006, p2), PHP singkatan dari Hypertext Preprocessor yang digunakan sebagai bahasa script server-side dalam pengembangan web yang disisipkan pada dokumen HTM.

2.5.7 Variabel PHP
Variabel digunakan untuk menyimpan data yang nilainya dapat berubah-ubah. Dalam bahasa PHP, variabel dimulai dengan tanda “$”.  Aturan penulisan variabel antara lain sebagai berikut :
1. Hanya ada 3 karakter yang dapat digunakan untuk nama variabel yaitu huruf,  angka, dan garis bawah.
2. Karakter pertama setelah tanda “$” harus huruf atau garis bawah.
3. Jika nama variabel lebih dari satu kata, tidak boleh ada tanda spasi antara kedua. 

2.5.8 Pengertian Dreamweaver
Menurut Madcoms (2008) Adobe Dreamweaver merupakan salah satu software untuk mendesain halaman web yang sangat popular dan sudah diakui kecanggihannya.  Kelengkapan dan kemampuannya yang luar biasa untuk mendesain halaman web, menjadikan program ini paling banyak dipakai, karena keberadaannya benar-benar mampu membantu dan memudahkan pemakai dalam membangun website.

2.5.9 Pengertian Entity Relationship Diagram
Entity Relationship Diagram (ERD), digunakan untuk menggambarkan dan menjelaskan tentang hubungan antara penyimpanan data (data store) yang ada di dalam diagram aliran data. Komponen-komponen yang digunakan antara lain sebagai berikut :

a. Entity Set
Pada Entity Relationship Diagram (ERD) digambarkan dengan sebuah bentuk persegi panjang. Entity set merupakan simbol utama dari ERD.  Entity adalah suatu obyek yang ada dalam suatu sistem nyata maupun abstrak dimana data terseimpan dan diberi nama dengan kata benda. Entity set adalah kumpulan entity yang sejenis. Secara umum entity set dapat dikelompokkan dalam beberapa kelas, yaitu : obyek, agen dan kejadian-kejadian yang ada di dalam sistem.
b. Relationship Set
Pada Entity Relationship Diagram (ERD) setiap relationship set digambarkan dengan sebuah bentuk belah ketupat, dengan garis yang menghubungkan satu entity dengan entity lain yang terkait. Relationship set menunjukkan hubungan alamiah yang terjadi pada entity. Relationship set adalah kumpulan relationship yang sejenis. Pada umumnya relationship set diberi nama dengan kata kerja.
c. Attribute
Secara umum attribute adalah sifat atau karakteristik dari setiap entity maupun relationship yang menyediakan penjelasan detail tentang entity atau relationship tersebut, sehingga sering dikatakan adalah elemen data dari entity dan relationship.
d. Cardinality
Cardinality adalah tingkat hubungan antara entitas dan dilihat dari segi kejadian atau banyak tidaknya hubungan yang terjadi antara entity pada ERD. Ada tiga kemungkinan tingkat hubungan yang ada, yaitu :

a. One To One (1:1)
Terjadi bila suatu entitas hanya memiliki sebuah hubungan dengan entitas lainnya dan hubungan dinyatakan satu pada satu kejadian.
b. One To Many atau Many To One (1:M, M;1)
Terjadi apabila sebuah entitas memiliki banyak hubungan dengan entitas lain atau sebaliknya.
c. Many To Many (M:N)
Terjadi apabila dua buah entitas memiliki banyak hubungan.

2.6 Perpustakaan
2.6.1 Pengertian Perpustakaan Umum
Perpustakaan umum merupakan perpustakaan yang menghimpun koleksi buku, bahan cetakan serta rekaman lain untuk kepentingan masyarakat umum. Menurut Hermawan dan Zen (2006 : 30), “Perpustakaan umum adalah perpustakaan yang melayani seluruh  lapisan masyarakat tanpa membedakan latar belakang, status sosial, agama, suku, pendidikan dan sebagainya. 
[bookmark: _GoBack]Perpustakaan umum berdiri sebagai lembaga yang diadakan untuk dan oleh masyarakat. Setiap warga dapat menggunakan perpustakaan tanpa dibedakan pekerjaaan, kedudukan, kebudayaan dan agama. Meminjam buku dan bahan lain dari koleksi perpustakaan dapat dengan cuma-cuma atau dengan membayar iuran sekedarnya sebagai tanda kenggotaan dari perpustakaan tersebut. 
Perpustakaan umum adalah perpustakaan yang menghimpun koleksi buku, bahan cetakan serta rekaman lain untuk kepentingan masyarakat umum, tanpa membedakan  latar belakang, status sosial, agama, suku, pendidikan dan sebagainya. Perpustakaan ini dibiayai oleh dana umum serta jasa yang diberikan pada hakekatnya bersifat cuma-cuma.

2.6.2 Tujuan dan Fungsi Perpustakaan Umum 
1. Tujuan Perpustakaan Umum 
A. Tujuan Umum 
Tujuan umum perpustakaan adalah membina dan mengembangkan kebiasaan membaca dan belajar sebagai suatu proses yang berkesinambungan seumur hidup serta kesegaran jasmani dan rohani masyarakat berada dalam jangkauan layanan, sehingga berkembang Universitas Sumatera Utara daya kreasi dan inovasinya bagi peningkatan martabat dan produktivitas setiap warga masyarakat secara menyeluruh dalam menunjang pembangunan nasional.

B. Tujuan Fungsional 
  Tujuan fungsional dan tujuan khusus Perpustakaan Umum adalah : 
1. Mengembangkan minat, kemampuan dan kebiasaan membaca, serta mendayagunakan budaya tujlisan dalam segala sektor kehidupan. 
2. Mengembangkan kemampuan mencari, mengolah serta memanfaatkan informasi
3. Mendidik masyarakat pada umumnya agar dapat memelihara dan memanfaatkan bahan pustaka secara tepat guna dan berhasil guna 
4. Meletakkan dasar-dasar ke arah belajar mandiri 
5. Memupuk minat dan bakat masyarakat 
6. Menumbuhkan kemampuan masyarakat untuk memecahkan masalah yang dihadapi dalam kehidupan atas tanggung jawab dan usaha sendiri dengan mengembangkan kemampuan membaca masyarakat 
7. Berpartisipasi aktif dalam menunjang pembangunan nasional yang menyediakan bahan pustaka yang dibutuhkan dalam pembangunan sesuai kebutuhan seluruh lapisan masyarakat.

C. Tujuan Operasional 
Tujuan Operasional Perpustakaan umum merupakan pernyataan formal yang terperinci tentang sasaran yang harus dicapai serta cara mencapainya, sehingga tujuan tersebut dapat dimonitor, diukur dan dievaluasi keberhasilannya.

2. Fungsi Perpustakaan Umum 
 	Perpustakaan umum menyediakan berbagai koleksi yang dapat dimanfaatkan masyarakat untuk menambah pengetahuan. Koleksi yang tersedia tidak hanya terbatas pada yang tercetak tetapi juga mencakup yang elektronik. Dengan ketersediaan koleksi, perpustakaan akan dapat melaksanakan fungsinya dengan baik.  Fungsi perpustakaan umum dapat dijabarkan sebagai berikut : 

A. Fungsi Edukatif 
Perpustakaan Umum menyediakan berbagai  jenis bahan bacaan berupa karya cetak dan karya rekam untuk dapat dijadikan sumber belajar dan menambah pengetahuan secara mandiri. Budaya mandiri dapat membentuk masyarakat yang belajar seumur hidup dan gemar membaca 
B. Fungsi Informatif 
Perpustakaan Umum  sama dengan berbagai jenis perpustakaan lainnya, yaitu menyediakan buku-buku referensi, bacaan ilmiah populer berupa buku dan majalah ilmiah serta data-data penting lainnya yang perlukan pembaca. 
C. Fungsi Kultural 
Perpustakaan Umum menyediakan berbagai bahan  pustaka sebagai hasil budaya bangsa yang direkam dalam bentuk tercetak/terekam.Perpustakaan merupakan tempat penyimpanan dan terkumpulnya berbagai karya budaya manusia yang setiap waktu dapat diikuti perkembangannya melalui koleksi perpustakaan. 
D. Fungsi Rekreasi 
Perpustakaan Umum bukan hanya menyediakan bacaan-bacaan ilmiah, tetapi juga menghimpun bacaan hiburan berupa buku-buku fiksi dan majalah hiburan untuk anak-anak, remaja dan dewasa. Bacaan fiksi dapat menambah pengalaman atau menumbuhkan imajinasi pembacanya dan banyak digemari oleh anak-anak dan dewasa. 

2.6.3 Pengertian Perpustakaan Khusus
 Karakteristik yang membedakan jenis perpustakaan yang ada, yaitu perpustakaan umum,perpustakaan sekolah, perpustakaan perguruan tinggi dan perpustakaan khusus adalah pada jenis layanan dan jenis koleksinya. Karena perpustakaan khusus biasanya menjadi bagian dari suatu lembaga, maka jenis layanan pada perpustakaan jenis ini lebih ditekankan pada layanan yang menunjang lembaga yang membawahinya. Demikian pula dengan jenis koleksinya, perpustakaan sebaiknya memenuhi kebutuhan informasi staf dan lembaganya untuk menunjang pencapaian tujuan organisasi.
2.6.4 Fungsi 
Fungsi perpustakaan khusus tidak jauh berbeda dengan jenis perpustakaan lain, yaitu sebagai tempat sirkulasi informasi, pendidikan, pelestarian ilmu pengetahuan dan budaya, pusat dokumentasi dan rekreasi.

2.6.5 Pekerjaan Di Perpustakaan 
Tugas perpustakaan khusus adalah menunjang pelaksanaan program lembaga berdasarkan visi dan misi lembaga induk. Untuk tugas tersebut, pengelola perlu memonitor perkembangan kantor, memenuhi kebutuhan lembaga akan informasi, dengan menyediakan akses baik ke pangkalan data local maupun internasional. 
Tugas rutin pekerjaan pengelola perpustakaan dibedakan dalam 3 urutan, dimulai dari pengadaan, pengolahan hingga pelayanan. 

1. Pengadaan 
Dalam pengadaan koleksi, kegiatan dimulai dari seleksi bahan pustaka, pemesanan atau pembelian langsung dan penerimaan koleksi. Sebelum semua kegiatan ini dilakukan, perpustakaan perlu mengadakan survei tentang kekuatan koleksi dan survei mengenai kebutuhan pengguna perpustakaan. Kepala perpustakaan adalah penanggung jawab kegiatan seleksi pustaka.  
Dasar-dasar Pengadaan 
A. Pembelian 
Pembelian bahan pustaka dilakukan berdasarkan hasil seleksi yang telah dilakukan oleh Tim seleksi. Cara pembelian adalah melalui penerbit, took buku langsung, pemesanan melalui agen, atau pemesanan secara tetap (standing order). Untuk terbitan berkala dipertimbangkan harga langganannya. Apabila harga langganannya terlalu mahal dan tidak ada jurnal alternatifnya, sedangkan peminatnya banyak, maka jurnal tersebut wajib dilanggan. 
B. Tukar menukar 
Cara pengadaan ini dilakukan dengan cara aktif menghubungi lembaga lain, untuk menukarkan bahan pustaka yang tidak dijadikan koleksi dengan bahan pustaka dari lembaga yang dihubungi. Bahan pustaka tersebut harus sesuai dengan kebutuhan lembaga induk.  
C. Hadiah
Perpustakaan dapat menambah koleksi melalui penerimaan hadiah dari lembaga lain atau perorangan, dengan syarat bahwa sebaiknya hadiah disesuaikan dengan kebutuhan perpustakaan. Hadiah yang tidak sesuai dapat digunakan sebagai bahan pertukaran koleksi atau disumbangkan bagi yang memerlukan. Baik hadiah yang berasal dari pemberian maupun dari permintaan perpustakaan sendiri, pengelola sebaiknya mengirimkan ucapan terimakasih.
D. Titipan 
Biasanya, koleksi yang dititipkan di perpustakaan adalah milik orang-orang yang tidak tahu lagi, tidak menginginkan lagi menyimpan koleksinya atau memang ingin agar masyarakat dapat mengakses koleksinya dengan lebih mudah. Umumnya, mereka adalah orang-orang yang pernah dekat pada lembaga terkait, sehingga menaruh kepercayaan untuk menyimpankan buku-bukunya. 
E. Menerbitkan sendiri
Perpustakaan atau bahkan lembaga induk dapat menerbitkan buku, misalnya buku berisi informasi tentang lembaga, tentang produk atau jasa yang dihasilkan, dan lain sebagainya. 

2. Pengembangan koleksi
Kegiatan pemeliharaan koleksi meliputi : 

A. Reproduksi 
Koleksi yang tergolong langka (baik koleksi yang sulit dan jarang ditemukan; koleksi yang berharga mahal; koleksi yang sering digunakan) sebaiknya dilestarikan dengan memproduksi ulang. Caranya: fotokopi; membuatnya dalam bentuk mikro; membuat duplikasi dari pustaka bukan buku.
B. Penyiangan (weeding) 
Penyiangan dilakukan terhadap pustaka dalam berbagai format yang dianggap: 
1) Nilai atau kandungan informasinya sudah kadaluwarsa, tidak sesuai dengan perkembangan ilmu pengetahuan yang mutakhir
2) Pustaka yang isinya sudah tidak lengkap, sudah dalam keadaan rusak berat dan tidak mungkin diperbaiki kembali
3) Sudah ada edisi baru yang lebih lengkap dan mutakhir informasinya
4) Pustaka sudah tidak pernah dipinjam lebih dari 5 tahun sejak pertama berada di perpustakaan dan jumlahnya terlalu banyak
5) Pustaka yang disensor. 
C. Penjilidan 
Penjilidan ulang dilakukan terhadap koleksi yang sampulnya rusak; koleksi yang terlalu tipis; koleksi yang jilidannya lepas; atau sekumpulan majalah lepas. 
D. Laminasi 
Pustaka yang mempunyai sampul yang rapuh dan mudah koyak, atau sampul kain yang mudah dihinggapi hewan-hewan kecil seperti rayap, sebaiknya diberi pelindung plastik. Sebelumnya dapat dilakukan penyemprotan dengan bahan kimia (coating). 

3. Tata kerja pengadaan 
Pekerjaan rutin dalam kegiatan pengadaan koleksi dimulai dari penyeleksian, pemesanan, penerimaan hingga inventarisasi. 
A. Penyeleksian
Menyeleksi daftar pustaka dari berbagai sumber dan sarana pemilihan, katalog penerbit, toko buku, tinjauan buku, rekan kerja di lingkungan internal, masyarakat umum yang menjadi pelanggan, dan sebagainya. 
Menyeleksi buku yang berasal dari hadiah atau tukar-menukar. Mengecek daftar tersebut apakah sudah dimiliki perpustakaan, sekaligus mengecek bibliografi atau verikasi dan disesuaikan dengan dana yang tersedia. Pengecekan dilakukan pada daftar desidarata, katalog, daftar pesan dan daftar bibliografi. 
B. Pemesanan 
Jika membeli melalui agen, ketik daftar pesanan 2 rangkap (satu untuk disimpan dalam jajaran katalog, satu sebagai daftar desiderata, dan satu untuk dikirim ke agen). 
Jika membeli melalui toko buku online, umumnya catatan hasil pesanan yang dilengkapi dengan harga buku dan biaya pengiriman akan dikonfirmasi oleh took buku tersebut tidak lama setelah transaksi dilakukan. 
C. Penerimaan 
Setelah buku datang, periksa faktur (invoice) dengan daftar pesanan. Jika cocok, keluarkan kartu pesan dan sisipkan ke dalam buku. Jika tidak cocok karena tidak pesan atau karena buku cacat, kembalikan buku ke agen untuk ditukar. 
D. Inventarisasi 
Menginventarisasi buku ke dalam buku induk. Buku induk berisi informasi tentang nomor induk (nomor ditulis juga pada buku), tanggal pencatatan, data buku yaitu nama penulis, judul buku, edisi dan tahun terbit, penerbit, harga buku jika hasil pembelian dan sumber buku jika hasil hadiah atau tukar menukar, dan keterangan. 

4. Pengolahan  
Setelah bahan pustaka diterima dari bagian pengadaan, bahan pustaka mulai diolah. Kegiatan ini perlu dilakukan secara cermat, mulai dari mencatat data bibliografi, menganalisis subjek, menentukan nomor kelas dan titik akses (point access), pembuatan perlengkapan fisik pustaka seperti label, sampul plastik, kartu dan kantong buku. Setelah bahan pustaka siap, pengelola menyusunnya di rak, demikian pula dengan kartu katalognya yang disusun di lemari katalog, hingga pengawasan dan evaluasi koleksi. Pengolahan yang baik akan memudahkan sistem temu kembali (retrieval system) dokumen secara cepat dan tepat.
Tata Kerja Pengolahan 
A. Menerima buku atau bahan pustaka lain dari Bagian Pengadaan disertai lembar kerja dan daftar pengiriman.
B. Pengatalogan, catat data buku ke dalam lembar kerja. Keterangan yang perlu dicatat adalah keterangan seperti yang dicatat dalam buku induk, ditambah deskripsi fisik buku dan catatan eksemplar. Sisipkan lembar kerja pada buku. 
C. Melengkapi fisik buku. Lengkapi buku dengan perlengkapan fisik, yaitu sampul plastik jika perlu dan label nomor panggil. Untuk keperluan layanan sirkulasi, lengkapi buku dengan kartu dan kantong buku, serta lembaran atau slip tanggal kembali.
D. Penyusunan, susun buku di rak berdasarkan nomor klasifikasi (kegiatan ini disebut shelving). Ada 2 cara menyusun koleksi, yaitu penempatan relatif (berdasarkan nomor kelas/subjek) dan penempatan tetap (berdasarkan nomor urutan pada rak). Susunan bisa terpisah-pisah berdasarkan ukuran buku, dan kegunaan buku (misalnya buku rujukan, buku biasa, dll). Untuk koleksi audiovisual sebaiknya disimpan dalam ruangan ber-AC
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