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 BAB 2
 LANDASAN TEORI
 2.1 Electronic Commerce
 2.1.1 Pengertian Electronic Commerce
 Electronic Commerce memiliki nama lain seperti e-commerce,
 ecommerce, atau web commerce. Secara gambaran umum, electronic
 commerce mengacu pada kegiatan penjualan atau pembelian suatu barang
 atau jasa dengan media elektronik melalui suatu jaringan komputer. Jaringan
 komputer yang paling populer dipakai dalam electronic commerce adalah
 jaringan internet.
 2.1.2 Sejarah Perkembangan Electronic Commerce
 Sebelum membahas mengenai e-commerce lebih jauh, sejarah singkat
 tentang perkembangannya akan diberikan terlebih dahulu untuk melihat
 scope atau letak e-commerce dalam bidang teknologi informasi.
 E-commerce merupakan bagian dari electronic business, dimana
 aplikasinya ditujukan pada sektor komersil. Hal tersebut dapat dilihat dari
 awal munculnya e-commerce yang menggunakan electronic data interchange
 (EDI). Pada dasarnya, EDI adalah suatu metode untuk mengirim informasi
 dari suatu komputer ke komputer yang lainnya. Dalam bisnis, EDI digunakan
 untuk melakukan pertukaran dokumen transaksi bisnis antar mitra bisnis
 melalui jaringan komputer seperti internet.
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 Sejak itu, perkembangan teknologi dan konsep yang evolusioner
 menyebabkan munculnya sistem yang memungkinkan terjadinya transaksi
 bisnis secara online. Dari sistem tersebut, muncul perusahaan-perusahaan
 ‘maya’ yang membuka usahanya di internet. Perusahaan-perusahaan tersebut
 disebut maya karena mereka hanya berinteraksi dengan pelanggan mereka
 melalui internet. Sayangnya banyak perusahaan maya tersebut yang jatuh
 pada tahun 2000 dan 2001. Hanya perusahaan yang besar saja mampu untuk
 bertahan, seperti amazon.com dan lain-lainnya.
 Keunggulan yang diperoleh aplikasi e-commerce dalam bertransaksi
 bisnis membuat banyak perusahaan menggunakannya sebagai pendukung
 penjualan mereka. Menurut sebuah artikel dari Wikipedia (2006,
 http://en.wikipedia.org/wiki/Electronic_commerce), penggunaan e-commerce
 telah menjadi sesuatu yang umum di Amerika Utara, Eropa Barat, dan
 beberapa negara di Asia Timur seperti Korea Selatan. Tetapi mengalami
 perkembangan yang lambat pada beberapa negara berkembang seperti
 Indonesia.
 2.1.3 Kategori Electronic Commerce
 Aplikasi e-commerce dapat memungkinkan penggunanya untuk
 melakukan bermacam proses dari transaksi bisnis yang dilakukan melalui
 internet. Contoh transaksi bisnis tersebut adalah pemesanan, pembayaran,
 layanan pelanggan, penggadaian, akses ke dalam daftar inventaris barang,
 dan lain-lain. Tetapi ada tiga jenis dasar dari transaksi bisnis yang dilakukan
 dalam e-commerce, yaitu business-to-consumer, business-to-business, dan
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 consumer-to-consumer. Meskipun ada jenis transaksi lainnya seperti
 business-to-government, jenis tersebut tidak dibahas dalam skripsi ini.
 Berikut adalah penjelasan singkat dari tiga jenis dasar transaksi dalam
 e-commerce :
 • Business-to-Consumer (B2C) E-commerce
 Di dalam jenis ini, perusahaan menawarkan langsung
 produknya ke konsumen melalui media internet. Contoh dari
 bisnis yang memakai B2C E-commerce adalah Amazon. Amazon
 menjual berbagai macam produk, mulai dari buku hingga
 peralatan rumah tangga. B2C e-commerce juga memungkinkan
 untuk menjual produk jasa. Contohnya adalah Match.com, dimana
 penggunanya dapat meregistrasi untuk masuk ke dalam website
 Match.com dan mencari pasangan yang ideal untuknya.
 Jenis dari topik skripsi ini adalah B2C e-commerce. Karena
 itu, akan dibuat sub bab tersendiri untuk penjelasan lebih lanjut
 mengenai B2C e-commerce.
 • Business-to-Business (B2B) E-commerce
 Jenis ini merupakan transaksi antara satu perusahaan dengan
 perusahaan yang lainnya. Perusahaan yang memakai B2B e-
 commerce ini dapat menggunakan aplikasi seperti electronic
 catalog system, electronic trading system, electronic data
 interchange, electronic fund transfer, dan sebagainya, melalui
 media internet, intranet, dan ekstranet milik perusahaan tersebut.
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 Keuntungan dari pemakaian B2B e-commerce adalah
 mendukung kerjasama antar mitra bisnis. Biasanya perusahaan
 yang memanfaatkan B2B e-commerce adalah perusahaan yang
 memproduksi bahan dasar suatu material yang diperlukan oleh
 perusahaan lain untuk membuat suatu produk.
 • Consumer-to-Consumer (C2C) E-commerce
 Dalam C2C e-commerce, konsumen dapat melakukan
 penjualan dan pembelian dengan sesamanya melalui proses lelang
 di internet. C2C e-commerce juga dikenal sebagai online auction
 business model. Contoh dari perusahaan yang menggunakan C2C
 e-commerce adalah eBay. Setiap individu dapat menjual barang
 miliknya dengan melelangnya melalui eBay. eBay menarik
 sejumlah uang dari setiap transaksi yang dilakukan di website-nya.
 2.2 Business-to-Consumer (B2C) E-commerce
 2.2.1 Klasifikasi B2C E-commerce
 Tabel 2.1 Klasifikasi B2C E-commerce
 Klasifikasi B2C E-Commerce dan contohnya
 Direct Sellers
 Amazon.com, dell.com
 Online Intermediaries
 Yahoo! Stores, eTrade
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 Advertising-Based Models
 Yahoo!, AngelFire
 Community-Based Models
 Yahoo! Groups, LiveJournal
 Fee-Based Models
 Playboy.com,
 Ada 5 klasifikasi dari penggunaan B2C e-commerce. 5 klasifikasi
 tersebut adalah direct sellers, online intermediaries, advertising-based
 models, community-based models, dan fee-based models. Berikut adalah
 penjelasan dari tiap-tiap klasifikasi tersebut :
 • Direct Sellers
 Jenis klasifikasi ini adalah yang terpopuler dalam B2C E-
 Commerce. Perusahaan yang menjual produk barang atau jasa
 langsung kepada konsumen disebut sebagai direct seller atau
 penjual langsung.
 • Online Intermediaries
 Dalam klasifikasi ini, perusahaan bertindak sebagai
 perantara dari penjual dan pembeli. Perusahaan tersebut biasanya
 mengambil keuntungan dengan mengutip sejumlah bagian kecil
 dari hasil transaksi yang terjadi.
 • Advertising-Based Models
 Pemilik situs dapat memperoleh keuntungan dengan
 memasang iklan dari perusahaan atau situs lain pada situsnya.
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 Para pengiklan bersedia untuk membayar untuk situs yang
 memiliki jumlah pengunjung besar atau memiliki jenis
 pengunjung yang spesifik. Situs yang memiliki jumlah
 pengunjung besar memiliki pangsa pasar yang luas. Sedangkan
 situs yang memiliki jenis pengunjung yang spesifik, dapat dengan
 jelas menunjukkan apa yang disukai oleh pengunjung tersebut.
 Dengan begitu, para pengiklan dengan mudah mengiklankan apa
 yang disukai oleh pengunjung tersebut.
 • Community-Based Models
 Perusahaan yang bergerak dalam klasifikasi ini memberikan
 suatu fasilitas pada situsnya yang memungkinkan penggunanya
 berinteraksi dengan pengguna lain berdasarkan topik-topik
 tertentu. Biasanya suatu komunitas didirikan untuk membahas
 suatu topik tertentu. Pengguna yang tertarik dengan topik tersebut,
 akan bergabung dengan komunitas itu. Keuntungan dapat
 diperoleh dengan menarik biaya untuk bergabung dalam suatu
 komunitas atau dengan memberikan penawaran-penawaran (iklan)
 yang sesuai.
 • Fee-Based Models
 Pelanggan harus membayar untuk memasuki suatu situs
 yang berdasarkan klasifikasi ini. Biasanya terdapat penawaran
 untuk menjadi anggota selama sebulan atau sampai setahun.
 Setelah itu, pelanggan akan diminta untuk membuat username dan
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 password yang akan dipergunakannya untuk memasuki situs
 tersebut di lain waktu.
 2.2.2 Faktor Penting B2C E-commerce
 Terdapat banyaknya situs-situs yang serupa di internet membuat
 persaingan bisnis dalam e-commerce sangat ketat. Karena itu, harus dibangun
 loyalitas dan kepuasan pelanggan agar mereka tidak pindah menggunakan
 situs lainnya. Faktor-faktor yang harus diperhatikan adalah :
 • Selection & Value.
 Produk yang ditawarkan kepada konsumen harus menarik dan
 bervariasi. Produk baru juga harus secepatnya disediakan kepada
 konsumen agar mereka akan balik lagi untuk berbelanja jika seleksi
 akan produk yang ditawarkan itu lengkap. Persaingan harga dengan
 situs lain tidak perlu untuk menurunkan harga serendah-rendahnya dari
 produk yang dijual. Pelayanan tambahan seperti after sale services akan
 meyakinkan konsumen bahwa kualitas produk yang dijual tersebut
 terjamin.
 • Performance & Service.
 Kemampuan server dalam menampung jumlah pengunjung situs
 haruslah cukup agar konsumen dapat berbelanja dengan nyaman dan
 cepat. Konsumen tidak akan merasa nyaman jika mereka menunggu
 lama ketika mengakses suatu situs, dan dapat dipastikan bahwa mereka
 akan mengakses situs lainnya yang performanya lebih cepat. Besar dari
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 isi situs juga harus dijaga sehingga konsumen yang mempunyai koneksi
 internet yang lambat dapat mengakses situs tanpa harus menunggu
 sangat lama.
 • Look & Feel.
 Tampilan dari situs harus menarik, interaktif, dan mudah untuk
 digunakan oleh konsumen. Konsumen tidak boleh kesulitan dalam
 melakukan navigasi pada situs. Kesulitan tersebut dapat menyebabkan
 batalnya niat konsumen untuk melakukan transaksi belanja.
 • Advertising & Incentives.
 Situs yang tidak melakukan promosi terhadap keberadaan dirinya
 akan mempunyai jumlah konsumen yang sangat sedikit. Promosi dapat
 dilakukan melalui internet dengan menggunakan email atau dengan
 menaruh iklan di situs lain. Penawaran-penawaran khusus seperti
 diskon harga, penawaran khusus, dan lain-lain juga dapat menarik
 konsumen untuk berbelanja.
 • Personal Attention.
 Konsumen akan merasa senang jika keinginan mereka
 diperhatikan. Suatu situs biasanya mengajak konsumen mereka untuk
 mengisi formulir mengenai data pribadi untuk mengetahui minat
 khusus mereka. Dari situ, situs tersebut dapat melakukan penawaran
 terhadap konsumennya tersebut mengenai produk atau informasi
 mengenai hal-hal yang disukainya saja.
 • Community Relationships.
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 Ini merupakan cara agar konsumen tertarik untuk lebih sering
 mengunjungi situs karena adanya fasilitas untuk berinteraksi antar
 sesama konsumen dan juga penjual. Komunitas maya dapat dibentuk
 untuk konsumen bertemu dengan orang yang mempunyai kesamaan
 dalam hal-hal yang disukainya. Beberapa fasilitas untuk mendukung hal
 tersebut adalah chat room, forum diskusi, message board (shout box),
 dan sebagainya.
 • Security & Reliability.
 Konsumen harus benar-benar diyakinkan bahwa segala informasi
 mengenai dirinya yang diberikan kepada situs adalah aman dan tidak
 diberikan kepada pihak-pihak yang tidak berkepentingan.
 Informasi mengenai data pelanggan adalah rahasia dan tidak
 boleh diberikan kepada lain pihak tanpa sepengetahuan pemilik data
 tersebut. Konsumen harus diyakinkan bahwa hal tersebut
 diimplementasikan pada prosedur.
 2.3 Internet
 2.3.1 Pengertian Internet
 Pengertian dari internet menurut Connoly dan Begg (2002, p944)
 adalah suatu koleksi dari jaringan komputer yang saling terhubung antara
 satu dengan lainnya yang tersebar di seluruh dunia. Meskipun dalam
 penulisannya kadang-kadang artinya disamakan dengan World Wide Web,
 keduanya mengandung pengertian yang berbeda. Secara singkat, World Wide
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 Web adalah koleksi dari dokumen yang saling terhubung, sedangkan internet
 adalah koleksi dari jaringan komputer yang saling terhubung.
 2.3.2 Sejarah Internet
 Pada tahun 1958 Amerika Serikat membentuk suatu lembaga yag
 bernama Defence Advanced Research Projects Agency (DARPA) sebagai
 alat bersaing dalam teknologi dengan Uni Soviet pada waktu itu. Setelah itu
 DARPA menciptakan Information Processing Technology Office untuk
 melakukan riset yang lebih spesifik pada salah satu kegiatan programnya
 dengan J. C. R. Licklider sebagai kepalanya. Licklider adalah pionir dari
 terciptanya jaringan komputer secara global. Hal tersebut tertuang dalam
 karya tulisnya ‘Man-Computer Symbiosis’ pada tahun 1960.
 "a network of such [computers], connected to one another by
 wide-band communication lines" which provided "the functions of
 present-day libraries together with anticipated advances in
 information storage and retrieval and [other] symbiotic functions.
 " (Licklider, 1960).
 Setelah Robert Taylor mendapatkan posisi Licklider dalam Information
 Processing Technology Office, ia ingin mewujudkan ide dari Licklider
 tersebut dengan memulai suatu proyek yang bertujuan untuk menciptakan
 jaringan seperti itu. Hasilnya adalah ARPANET (Advance Research Projects
 Agency NETwork) pada tahun 1969, dimana saat itu hanya ada dua jaringan

Page 11
                        

16
 saja yang saling terhubung, yaitu jaringan milik University of Utah dan
 University of California.
 ARPANET adalah cikal bakal dari internet yang ada sekarang ini.
 Menyusul ARPANET, muncul jenis-jenis jaringan lain seperti X.25 dan
 UUCPnet. Karena masing-masing jaringan tersebut memiliki metode yang
 berbeda-beda , diperlukan suatu cara untuk menggabungkan semua jaringan
 itu menjadi satu. Konsepnya dasarnya adalah untuk menyembunyikan
 perbedaan pada setiap jaringan dengan menggunakan suatu protokol antar
 jaringan yang umum. DARPA mendanai riset untuk merealisasikan ide
 tersebut dan akhirnya muncul TCP/IP (Transmission Control Protocol and
 Internet Protocol) pada tahun 1977.
 Pada tahun 1982, TCP/IP menjadi protokol dasar yang dipakai dalam
 ARPANET. TCP bertugas untuk menjaga agar pengiriman pesan dari suatu
 komputer datang kepada komputer lain yang ingin dituju. IP bertugas untuk
 mengatur pengiriman dan penerimaan paket data yang dikirim antar
 komputer.
 Setelah ARPANET telah berjalan selama beberapa tahun, riset dan
 perkembangan mengenai jaringan diteruskan oleh berbagai pihak dari
 perusahaan-perusahaan swasta seperti Digital Equipment Corporation dan
 Hewlett-Packard, dan pihak pemerintah lainnya seperti National Science
 Foundation (NSF). Hal ini disebabkan karena ARPA (DARPA mengganti
 namanya menjadi ARPA) bertujuan untuk mendanai proyek-proyek riset dan
 perkembangan, bukan menjalani fasilitas komunikasi. Juga karena
 ARPANET dibiayai oleh pemerintah dan karena itu, penggunaan untuk
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 perniagaan atau perdagangan dilarang. Pada saat itu jaringan hanya
 dipergunakan oleh institusi-institusi pendidikan dan pihak militer.
 Istilah internet pertama kali keluar untuk menyebut jaringan global
 yang menggunakan TCP/IP yang pada saat itu adalah ARPANET dan
 NSFNET. NFSNET (National Science Foundation NETwork) dikembangkan
 oleh National Science Foundation sebagai penerus dari ARPANET. Karena
 ARPANET tidak terbuka untuk penggunaan komersial, maka NFSNET-lah
 yang berkembang dan menjadi internet backbone pada tahun 1989. Arti dari
 internet backbone adalah jaringan pusat yang bertugas sebagai penghubung
 dari jaringan-jaringan lainnya. NFSNET tidak lagi menjadi internet backbone
 pada tahun 1995 dan sekarang internet backbone terdiri dari banyak jaringan
 yang berbeda. Dapat dikatakan bahwa internet berjalan tanpa jaringan yang
 terpusat.
 Kepopuleran TCP/IP membuat banyak negara di dunia mendirikan
 jaringan menggunakan TCP/IP atau mengubah jaringan yang sudah ada
 menjadi berdasarkan TCP/IP. Kemudian munculnya perusahaan-perusahaan
 yang bergerak sebagai Internet Service Provider (ISP). Perusahaan-
 perusahaan tersebut memberikan akses internet kepada publik. Hal-hal
 tersebut mendorong meningkatnya jumlah pengguna internet secara pesat
 dan global.
 2.3.3 Internet Protocol Suite
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 Internet protocol suite adalah suatu koleksi dari sekumpulan protokol
 untuk berkomunikasi yang dipakai pada Internet. Transport Control Protocol
 dan Internet Protocol (TCP/IP) juga termasuk didalamnya.
 Protokol-protokol yang ada di dalam internet protocol suite dibagi
 sesuai dengan tugasnya ke dalam beberapa lapisan atau layer, dimana setiap
 lapisan bertugas untuk memecahkan masalah-masalah yang ada dalam
 transmisi data. Protokol yang berada pada lapisan atas biasanya memerlukan
 protokol lain yang berada pada lapisan di bawahnya untuk melakukan
 tugasnya. Terdapat 4 lapisan dalam internet protocol suite, yaitu application
 (lapis teratas), transport, network, dan link (lapis terbawah).
 Berikut ini adalah penjelasan dari tiap-tiap lapisan tersebut :
 4. Application Layer
 Suatu aplikasi menggunakan lapisan ini untuk berkomunikasi
 dengan aplikasi lainnya dalam suatu jaringan. Komunikasi pada lapisan
 ini hanya untuk antar aplikasi saja. Data yang dipergunakan dalam
 komunikasi tersebut dikirim terlebih dahulu ke transport layer.
 Beberapa protokol yang termasuk dalam lapisan ini adalah DNS,
 TLS/SSL, FTP, HTTP, IMAP, IRC, POP3, SMTP, SNMP TELNET,
 dan BitTorrent.
 3. Transport Layer
 Protokol yang berada pada lapisan ini bertugas untuk memberikan
 sambungan untuk komunikasi antar aplikasi. Transport Control
 Protocol (TCP) berada pada lapisan ini. Dalam memberikan
 sambungan komunikasi antar aplikasi, TCP juga bertugas untuk
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 mengatur data yang datang sehingga urutannya benar, meminimalisasi
 error, membuang data yang terduplikasi, pengiriman kembali paket data
 yang hilang atau rusak, dan mengatur arus data. Beberapa protokol
 lainnya yang berada pada lapisan ini adalah SCTP, UTP, dan RTP.
 2. Network Layer
 Untuk mengirim paket data yang berada di lain jaringan adalah
 tugas dari lapisan ini. Internet Protocol (IP) yang berada pada lapisan
 ini berfungsi untuk membawa paket data dari pengirim menuju
 penerima yang diinginkan. IP dapat membawa data dari sejumlah
 protokol lapisan atas yang berbeda-beda. ICMP, IGMP, ARP adalah
 beberapa protokol lainnya di dalam Network Layer.
 3. Link Layer
 Lapisan ini melakukan pengiriman data melalui perantara fisik.
 Tetapi tidak dapat mengetahui jika pengiriman data tersebut berhasil
 atau tidak. Untuk mendeteksi terjadinya kesalahan dalam pengiriman
 data, mengontrol aliran data, pengiriman ulang, dan sebagainya adalah
 tugas dari protokol yang berada pada di atas lapisan ini.
 2.3.4 IP Address
 Internet protocol address (IP address) atau alamat IP adalah teknik
 pengalamatan dengan memberikan nomor yang unik pada mesin sebagai
 identitas dalam suatu jaringan. Setiap mesin yang terhubung dalam jaringan
 harus memiliki IP address. Mesin-mesin tersebut dapat berupa komputer,
 telepon, fax, printer, dan sebagainya.
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 Alamat IP yang dinamis atau statis diberikan kepada suatu mesin sesuai
 dengan keperluannya. Pemberian alamat IP yang statis biasanya diberikan
 kepada mesin server dan alamat IP yang dinamis diberikan kepada pelanggan
 dari internet service provider (ISP).
 IP memiliki beberapa versi yang dibuat sebagai pembaharuan dari versi
 yang sebelumnya. Saat ini yang dipakai adalah IP versi 4 (IPv4), meskipun
 telah ada versi 5 (IPv5) dan versi 6 (IPv6). IPv4 menggunakan pengalamatan
 32 bit dan memungkinkan untuk memberikan 4,294,967,295 alamat yang
 berlainan. Melihat dari peningkatan yang pesat dari jumlah pengguna internet
 di seluruh dunia, jumlah alamat yang dapat diberikan oleh IPv4 akan menjadi
 tidak memadai. Karena itu, dikembangkanlah IPv6 yang menggunakan
 pengalamatan 128 bit. IPv6 tidak dimaksudkan untuk menjadi pengganti dari
 IPv4 dan pengembangannya hanya dimaksudkan sebagai eksperimen saja.
 Alamat IP tidaklah mudah untuk diingat. Alamat yang hanya berisi dari
 nomor saja, seperti 123.567.987.543 atau 286.456.658.342, tidak akan
 dimengerti oleh manusia. Domain Name System atau Domain Name Server
 (DNS) berguna untuk memecahkan masalah itu. DNS bertugas untuk
 mengasosiasikan sebuah alamat IP dengan jenis alamat lain yang lebih
 mudah untuk diingat. Alamat seperti mtb-indonesia.com dapat dihafal
 dengan cepat dibandingkan dengan alamat 207.142.131.206. DNS juga
 dipakai dalam alamat e-mail.
 2.3.5 Aplikasi Internet
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 Terdapat banyak aplikasi yang dijalankan dalam internet, seperti e-mail,
 IRC, FTP, Usenet newsgroup, World Wide Web, Gopher, ICQ, dan lain-lain.
 Masing-masing dari aplikasi tersebut memiliki fungsi yang berbeda. Setiap
 orang memakainya untuk tujuan yang berbeda-beda; keperluan bisnis,
 berkomunikasi, menyimpan agenda, hiburan, dan lain-lain.
 Penggunaan aplikasi internet yang paling populer adalah e-mail, World
 Wide Web, newsgroup, dan chatting. E-mail dapat dikirim melalui internet
 menuju ke komputer lain yang terhubung dengan internet di mana saja. E-
 mail yang berisi teks, suara, gambar, atau video tersebut akan sampai ke
 tujuan selama beberapa detik saja.
 World Wide Web berisi halaman-halaman situs yang saling terhubung
 antara satu dengan yang lainnya. Situs tersebut dapat dijelajah dengan
 menggunakan suatu jenis piranti lunak yang disebut dengan web browser.
 Halaman-halaman dari situs yang berada dalam internet dapat berisi
 informasi yang penting hingga yang tidak penting mengenai berbagai macam
 topik dari bisnis, olah raga, politik, dan sebagainya.
 Seseorang dapat bersosialisasi melalui internet dengan orang lain yang
 berada di mana saja. Informasi mengenai kebudayaan lain dapat dengan
 mudah diperoleh dan dipelajari dengan berkorespondensi dengan orang yang
 berasal dari kebudayaan tersebut. Tetapi menurut suatu artikel dari Wikipedia
 (2006, http://en.wikipedia.org/wiki/Internet) menyebutkan bahwa internet
 dapat juga membuat seseorang menjadi semakin terisolasi dengan dunia luar.
 2.4 World Wide Web
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 2.4.1 Pengertian World Wide Web
 Pengertian dari World Wide Web menurut Connoly dan Begg (2002,
 p948) adalah suatu sistem berdasarkan hypermedia yang menyediakan cara
 untuk mencari informasi di internet dengan menggunakan hyperlink.
 World Wide Web sering disebut juga sebagai W3, WWW atau Web.
 Dalam penggunaan istilah tersebut, banyak orang yang salah mengartikannya
 sebagai internet itu sendiri. Padahal, WWW adalah suatu bagian kecil (tetapi
 populer) dari internet. Tetapi orang-orang tersebut tidak dapat disalahkan
 karena WWW dapat digabungkan dengan protokol komunikasi data yang
 lainnya, seperti File Transfer Protocol (FTP), Network News Transfer
 Protocol (NNTP), Simple Mail Transfer Protocol (SMTP), dan sebagainya.
 WWW terdiri dari suatu jaringan komputer dimana komputer-komputer
 pada jaringan tersebut dapat memiliki dua peran, yaitu sebagai server atau
 client. Peran dari server adalah memberikan informasi, sedangkan client
 adalah meminta informasi. Contoh dari web server adalah Apache HTTP
 Server, Microsoft Internet Information Server (IIS), dan lain-lain. Informasi
 yang ada pada WWW biasanya berbentuk berbentuk sebagai suatu web page.
 Web client harus menggunakan program yang dapat membuka web page
 tersebut, yaitu web browser. Contoh dari web browser adalah Microsoft
 Internet Explorer, Netscape Navigator, Opera, dan lain-lain.
 Jika client ingin membuka suatu web page maka ia harus mengetahui
 alamat dari web page tersebut agar dapat mengetikkannya pada web browser,
 atau melalui hyperlink yang ada pada web page yang sedang dibukanya
 sekarang. Alamat dari suatu web page disebut dengan Uniform Resource
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 Locator (URL). DNS nantinya akan merubah URL tersebut menjadi alamat
 IP, yakni alamat sesungguhnya dari situs web tersebut. Suatu protokol yang
 disebut dengan HyperText Transfer Protocol (HTTP) akan mengirim
 permintaan atas web page yang diinginkan kepada web server yang ada pada
 alamat IP yang dituju. Setelah itu, web server akan mengirim web page yang
 diminta oleh client.
 2.4.2 Web Page
 Web page adalah suatu sumber informasi pada WWW yang dibuat
 dengan bahasa pemrograman HyperText Markup Language (HTML) dan
 berisi satu atau beberapa hyperlinks untuk menuju ke web page lainnya. Web
 browser digunakan untuk menampilkan web page, yang biasanya berisi
 dengan hal-hal berikut :
 • Teks
 • Grafik
 • Suara
 • Applets (subprogram yang berjalan di dalam suatu web page)
 • Multimedia plugin (suatu tampilan yang dijalankan dengan
 bantuan dari program lain)
 Suatu koleksi dari web page yang disimpan dalam satu folder atau
 dalam beberapa subfolder yang saling terelasi disebut sebagai web site atau
 situs web. Suatu web page biasanya memiliki informasi mengenai berbagai
 macam topik. Jika jumlah tersebut ada banyak dan informasi yang ada sangat
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 besar, maka akan mengurangi atau bahkan menghilangkan kemudahan untuk
 menavigasi isi dari web page tersebut dan memperlambat web page untuk
 terbuka sepenuhnya. Karena itu, lebih baik dibuat web page yang berbeda
 untuk setiap topik yang ada. Tetapi diperlukan sebuah halaman utama untuk
 suatu web site untuk memberikan hyperlink ke halaman-halaman lainnya.
 Halaman utama suatu web site disebut sebagai index page.
 Ada dua jenis web page, yaitu web page yang statis dan web page yang
 dinamis. Web page yang statis mempunyai satu karakteristik yaitu isi dari
 web page tersebut tidak dapat berubah kecuali bila source file-nya diubah.
 Sebaliknya, isi dari web page yang dinamis dapat berubah sesuai dengan
 permintaan user. Berikut adalah beberapa hal yang dapat dilakukan oleh
 suatu web page yang dinamis :
 • Menanggapi input pengunjung melalui browser. Server dapat
 mencari sesuatu dari suatu database dan menampilkannya kepada
 user yang memintanya.
 • Tiap-tiap pengunjung dapat merubah tampilan web page sesuai
 dengan keinginannya.
 • Menampilkan waktu pada web page secara benar.
 Web page yang statis hanya dibuat dengan bahasa pemrograman HTML.
 Untuk membuat web page yang dinamis, diperlukan bahasa pemrograman
 lain seperti ASP, PHP, VBScript, PERL, dan lain-lain. Jenis server yang
 digunakan harus cocok dengan bahasa pemrograman yang dipakai. Karena
 jika tidak, maka fungsi yang terdapat dalam web page tidak akan berjalan.
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 2.4.3 HTML
 HyperText Markup Language (HTML) adalah bahasa markup untuk
 membuat web page yang berisi dengan hypertext atau bentuk informasi
 lainnya yang akan ditampilkan melalui web browser. Bahasa markup adalah
 bahasa menggabungkan teks dengan informasi tambahan mengenai teks
 tersebut.
 Ada beberapa tipe dari markup pada HTML :
 • Structural Markup
 Markup ini menjelaskan tujuan dari teks. Misalnya suatu
 kalimat ingin dijadikan sebagai judul, maka digunakan
 <h2>judul</h2> agar web browser menempatkan teks tersebut
 di posisi paling atas. Dengan begini, struktur dari isi web page
 dapat diketahui dengan jelas mana yang merupakan bagian dari
 judul, isi, penutup, dan sebagainya.
 • Presentational Markup
 Markup ini memberikan penjelasan tentang bagaimana
 penampilan dari suatu teks. Jika kita ingin membuat suatu kata
 agar ditampilkan sebagai huruf tebal oleh web browser maka kata
 tersebut harus ditulis sebagai <b>kata</b>. Selain menjadi huruf
 tebal, suatu kata dapat juga dijadikan menjadi huruf miring,
 bergaris bawah, dan sebagainya. Gabungan dari berbagai jenis
 tampilan huruf juga dapat dilakukan.
 • Hypertext Markup
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 Markup ini menjadikan suatu teks menjadi hyperlink yang
 menuju kepada web page lain. Contohnya <a href=
 "http://www.mtb-indonesia.com/"> MTB INDONESIA
 </a>, yang akan menjadikan teks ‘MTB INDONESIA’ tersebut
 menjadi hyperlink menuju ke web site www.mtb-indonesia.com.
 HTML diciptakan oleh Tim Berners-Lee dan sekarang telah memiiliki
 beberapa versi. Saat ini, World Wide Web Consortium (W3C) menyarankan
 untuk memakai HTML 4.01 yang dapat mendukung penggunaan frame, style
 sheet, scripting, dan embedded object.
 Salah satu tujuan dari penggunaan HTML adalah bahwa informasi
 dalam WWW dapat digunakan dengan berbagai macam jenis perangkat keras,
 seperti komputer, komputer jinjing, telepon genggam, dan lain-lain.
 2.4.4 HTTP
 HyperText Transfer Protocol (HTTP) adalah suatu metode untuk
 memberi dan menerima informasi di dalam WWW. Pengembangan HTTP
 dikoordinasi oleh World Wide Web Consortium (W3C) dan Internet
 Engineering Task Force (IETF). Pada awalnya versi HTTP/0.9 yang dipakai
 dalam tahap pengembangan WWW. Versi tersebut hanya memiliki satu
 fungsi, yaitu GET. Kemudian keluar versi HTTP/1.0 pada tahun 1995. Versi
 yang dipakai saat ini adalah HTTP/1.1 yang memberikan lebih banyak fungsi
 dan dapat melakukan beberapa transaksi yang terjadi antara client dengan
 server pada waktu yang sama.
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 HTTP merupakan protokol yang berdasarkan permintaan dan jawaban
 (request/response) antara client dengan sierver. Terdapat beberapa tahap
 dalam suatu transaksi HTTP, antara lain :
 1. Connection – Client membuat koneksi dengan server.
 2. Request – Client mengirim suatu permintaan kepada server.
 3. Response – Server mengirim jawaban kembali kepada client.
 4. Close – Koneksi ditutup oleh server.
 Permintaan dari suatu client kepada server mempunyai 8 jenis aksi
 yang diinginkan dari server tersebut, yakni :
 1. GET – Digunakan untuk mengambil sumber data yang diinginkan.
 2. HEAD – Seperti GET, tetapi hanya mengambil informasi
 mengenai sumber data yang diinginkan (metadata).
 3. POST – Digunakan untuk mengirim data kepada server untuk
 diolah ke dalam database atau untuk pencarian di WWW.
 4. PUT – Digunakan untuk upload atau mengirim suatu sumber data
 kepada server untuk disimpan di server tersebut.
 5. DELETE – Menghapus suatu sumber data yang berada pada
 server.
 6. TRACE – Meminta kembali permintaan yang telah dikirim
 sebelumnya.
 7. OPTIONS – Melihat jenis-jenis permintaan apa yang dapat
 dilakukan oleh suatu server.
 8. CONNECT – Untuk digunakan pada suatu proxy yang dapat
 diubah menjadi jalur Secure Sockets Layer (SSL).
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 Ada beberapa jenis aksi diatas yang tergolong aman dan tidak aman
 untuk digunakan. Hal ini dilihat dari kemampuan suatu user untuk merubah
 sesuatu yang berada pada server. Jenis aksi seperti GET dan HEAD tergolong
 aman. Sedangkan aksi seperti POST, PUT, dan DELETE tergolong tidak
 aman. Jenis aksi yang tergolong tidak aman harus ditampilkan kepada client
 atau pengguna secara hati-hati.
 Jalur Secure Socket Layer (SSL) adalah koneksi HTTP yang di-
 enkripsi sehingga memberikan keamanan jika melakukan transaksi di
 WWW.
 2.4.5 URL
 Uniform Resource Locator (URL) adalah suatu kumpulan karakter yang
 mengacu kepada suatu sumber data yang berada pada internet. Sumber data
 tersebut bisa berupa dokumen, audio, video, atau gambar.
 Suatu URL memiliki klasifikasi berdasarkan scheme yang dimilikinya.
 Scheme digunakan untuk menunjukan protokol yang dipakai dalam
 mengambil suatu sumber data. Berikut adalah beberapa contoh dari scheme
 tersebut :
 • http
 • ftp
 • mailtonews
 • telnet
 • gopher
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 HTTP adalah scheme yang paling umum dipakai. Berikut ini akan
 diberikan bentuk HTTP URL dan penjelasannya :
 scheme://host:port/path?parameetr=value#anchor
 • scheme – Dalam hal ini scheme yang dipakai adalah http.
 • host – Diisi dengan nama domain dari suatu server.
 • :port – Nomor port yang dipakai oleh domain pada suatu server.
 Jika tidak diisi, akan secara otomatis diisi dengan nilai 80.
 • path – Nama dari sumber data yang diinginkan atau dapat berupa
 nama dari suatu directory.
 • ?parameter=value – Bagian ini hanya dapat digunakan oleh
 halaman web yang dinamis. Biasanya diisi dengan nilai untuk
 pencarian dalam database.
 • #anchor – Bagian ini digunakan untuk menuju ke suatu acuan
 yang terdapat pada satu bagian halaman web yang panjang.
 2.5 ASP
 Active Server Page (ASP) adalah suatu model pemrograman untuk
 membuat halaman web yang dinamis pada web server. ASP dikeluarkan oleh
 Microsoft bersama dengan Microsoft Internet Information Server (IIS) 3.0.
 Halaman web yang menggunakan ASP memiliki ekstensi ‘.asp’ di belakang
 nama halamannya.
 Biasanya, halaman ASP ditulis menggunakan VBScript. VBScript
 merupakan bahasa scripting, yang berbeda dengan bahasa pemrograman
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 tingkat tinggi seperti C++ dan lain-lain. Peraturan dan penggunaan sintaks
 pada bahasa scripting tidak kompleks dan digunakan untuk aksi yang
 sederhana. ASP juga dapat menggunakan bahasa scripting lainnya seperti
 PerlScript, JScript, dan sebagainya.
 Ketika ada permintaan akan suatu halaman ASP, web server akan
 memprosesnya terlebih dahulu sebelum memberikannya kepada yang
 meminta. Dalam proses itu, web server menjalankan segala perintah yang ada
 pada halaman ASP tersebut kemudian menempatkan hasilnya dalam halaman
 tersebut.
 ActiveX Data Objects (ADO) digunakan untuk mengakses suatu
 Database dari halaman ASP. Dengan ADO, baris dalam tabel suatu
 Database dapat dihapus, ditambah, atau diubah datanya. Suatu record dari
 tabel tersebut juga dapat ditampilkan pada halaman ASP
 2.5 Database
 2.5.1 Pengertian Database
 Database adalah suatu koleksi data komputer yang terintegrasi,
 diorganisasikan, dan disimpan dengan suatu cara yang memudahkan
 pengambilan kembali.
 Dua tujuan utama dari konsep database adalah meminimasikan
 pengulangan data dan mencapai independensi data. Pengulangan data (data
 redundancy) adalah duplikasi data. Duplikasi data adalah data yang sama
 disimpan dalam beberapa file. Independensi data adalah kemampuan untuk
 membuat perubahan dalam struktur data tanpa membuat perubahan pada
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 program yang memproses data. Independensi dicapai dengan menempatkan
 spesifikasi data dalam tabel dan kamus yang terpisah secara fisik dari
 program. Program mengacu pada table untuk mengakses data.
 2.5.2 Relational Database
 Relational Database adalah konsep database yang terdiri atas
 kumpulan tabel yang saling berhubungan satu dengan lainnya.
 Relational Database Management System (DBMS) adalah Sistem
 Manajemen Data yang mengimplementasikan sebuah Data Model Terelasi ,
 data tersimpan pada sekumpulan tabel dan terelasi satu sama lain dengan
 menggunakan nilai yang sama.
 2.5.3 Entity Relationship Model
 Entity Relationship adalah hubungan antar data berdasarkan persepsi
 dunia nyata dari sekumpulan objek dasar yang disebut entity, dan hubungan
 (relationship) antar objek tersebut. Entity adalah benda atau objek pada dunia
 nyata yang dapat dibedakan terhadap objek lain. Entity digambarkan dalam
 database sebagai atribut. Relationship adalah hubungan antara beberapa
 entity.
 Model yang digunakan untuk merepresentasikan hubungan antara data
 tersebut disebut Entity Relationship Model atau Entity Relationship Diagram.
 Hal yang perlu diperhatikan dalam ERD adalah :
 A. Jenis Entitas
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 Jenis entitas dapat berupa suatu elemen lingkungan, sumber daya,
 atau transaksi, yang begitu pentingnya sehingga didokumentasikan
 dengan data. Contoh jenis-jenis entitas adalah pelanggan, admin,
 Produk. Jenis entitas didokumentasikan dengan segi empat. Tiap segi
 empat diberi nama sesuai dari jenis entitas.
 Pelanggan Produk Pesanan
 Gambar 2.1 Contoh Entitas
 B. Hubungan
 Hubungan (relationship) adalah suatu asosiasi yang ada di antara
 dua atau beberapa entitas. Hubungan tersebut digambarkan dengan
 belah ketupat beserta kata kerja didalamnya. Kata kerja tersebut
 merupakan penjelasan singkat untuk menggambarkan proses yang
 terjadi di antara entitas-entitas tersebut.
 C. Keterkaitan
 Keterkaitan (connectivity) merupakan jumlah dari kemungkinan
 yang dapat terjadi dari suatu entitas yang berhubungan dengan entitas
 lain. Jenis keterkaitan adalah satu-ke-satu (one-to-one), satu-ke-banyak
 (one-to-many), banyak-ke-satu (many-to-one), dan banyak-ke-banyak
 (many-to-many).
 D. Identifikasi dan Deskripsi Entitas
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 Tiap kejadian dari entitas perlu diidentifikasi dan dideskripsikan,
 dan ini ditandai dengan menggunakan atribut. Atribut adalah
 keterangan khas dari suatu entitas. Misalnya, atribut seorang pelanggan
 meliputi nomor pelanggan, nama pelanggan, dan wilayah berlangganan.
 Atribut-atribut tersebut sebenarnya adalah elemen-elemen data, dan
 masing-masing diberi satu nilai tunggal yaitu nilai atribut.
 Atribut yang mengidentifikasi entitas disebut identifiers,
 contohnya adalah nomor kode pelanggan. Atribut-atribut lain yang
 mendeskripsikan entitas disebut descriptor, contohnya adalah nama
 pelanggan atau alamat pelanggan.
 2.5.4 Mapping Cardinalities
 Mapping Cardinalities atau cardinality ratio, mengekspresikan
 sejumlah entity kepada entity lain yang dapat diasosiasikan melalui
 relationship set.
 Jenis-jenis mapping cardinalities adalah ;
 1. One to One : Sebuah entity di A hanya dapat diasosiasikan
 dengan paling banyak satu entity di B dan
 sebaliknya.
 2. One to Many : Sebuah entity di A hanya dapat diasosiasikan
 dengan nol atau lebih entity di B, namun entity
 di B hanya dapat diasosiasikan dengan nol atau
 paling banyak satu entity di A.
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 3. Many to One : Sebuah entity di A hanya dapat diasosiasikan
 paling banyak satu entity di B, namun entity di B
 hanya dapat diasosiasikan dengan nol atau lebih
 entity di A.
 4. Many to Many : Sebuah entity di A hanya dapat diasosiasikan
 dengan nol atau lebih entity di B, dan sebuah
 entity di B juga dapat diasosiasikan dengan nol
 atau lebih entity di A.
 2.6 Data Flow Diagram (DFD)
 Diagram Arus Data (Data Flow Diagram / DFD) adalah suatu gambaran
 grafis dari sistem yang menggunakan sejumlah bentuk-bentuk simbol untuk
 menggambarkan bagaimana data mengalir melalui suatu proses yang saling
 berkaitan.
 DFD memiliki empat simbol. Simbol-simbol ini digunakan untuk
 merepresentasikan external entity, proses, arus data, dan penyimpanan data.
 A. External Entity
 External Entity merupakan elemen-elemen lingkungan yang
 berada di luar batas sistem. Elemen ini menyediakan bagi sistem
 sebagai input data dan menerima output data dari sistem.
 Pelanggan Rodalink Pusat
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 Gambar 2.2 . Contoh External Entity
 B. Proses
 Proses adalah sesuatu yang merubah input menjadi output. Proses
 digambarkan dengan lingkaran, atau juga dengan segi empat tegak
 dengan sudut-sudut yang membulat. Tiap simbol proses
 diidentifikasikan dengan label. Teknik penamaan label yang paling
 umum adalah dengan menggunakan kata kerja objek, tetapi anda juga
 dapat memberi nama dengan kata sistem atau program.
 Gambar 2.3 . Contoh Proses
 C. Arus Data
 Arus Data terdiri dari sekelompok elemen data yang berhubungan
 secara logis yang bergerak dari suatu entity atau proses ke entity atau
 proses yang lain. Tanda panah digunakan untuk menggambarkan arus
 itu. Panah juga dapat direpresentasikan sebagai garis lurus ataupun
 garis lengkung.
 data_pelanggan
 kartu_anggota
 Melakukan Pemesanan Barang
 Validasi Password
 Pelanggan Daftar Anggota
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 Gambar 2.4 Contoh DFD dengan Arus Data
 D. Penyimpanan Data
 Dalam istilah DFD, penyimpanan data (data storage) adalah suatu
 penampungan data. Peyimpanan data digambarkan sebagai satu set
 garis parallel, segi empat terbuka, atau segi empat bersudut lonjong.
 Menggambar DFD sebenarnya hanyalah usaha mengidentifikasi
 berbagai proses, mengaitkan dengan arus data untuk menunjukkan
 hubungan, mengidentifikasi external entity yang menyediakan input
 dan menerima output, serta menambahkan penyimpanan data jika perlu.
 Gambar 2.5. Contoh Representasi Penyimpanan Data
 2.7 State Transition Diagram (STD)
 Diagram transisi bertugas untuk menunjukkan urutan-urutan fungsi yang
 dijalankan sebuah sistem. Dalam beberapa sistem bisnis, model ini tidak perlu
 diperhatikan mengingat urutan yang ada sudah diketahui dengan tepat. Komponen
 utama dari sebuah diagram transisi adalah state dan anak panah yang mewakili
 perubahan state. State adalah sekumpulan keadaan atau atribut karakter seseorang
 atau sesuatu pada waktu tertentu. Dalam suatu sistem pasti terjadi perubahan dari
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 satu state ke state berikutnya. Pada gambar 2.6 tampak perubahan dari state 1 ke
 state 2, kemudian perubahan dari state 2 ke state 3 atau kembali ke state 1.
 Gambar 2.6.Contoh representasi hubungan antar state
 Pada sistem umumnya memiliki sebuah initial state awal dan final state.
 Initial state merupakan state awal dari suatu sistem dimana pada gambar berupa
 state 1. Sedangkan final state merupakan state akhir dari suatu sistem dimana pada
 gambar berupa state 3.
 Suatu sistem hanya dapat memiliki sebuah final state, akan tetapi pada
 kenyataannya suatu sistem dapat memiliki lebih dari satu final state yang bersifat
 mutual exclusive dimana hanya satu final state yang dapat dicapai pada satu kali
 sistem dijalankan. Pada gambar 2.7 terdapat dua final state yaitu state 4 dan 6.
 State 1
 State 2
 State 3
 State 1
 State 2 State 3
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 Gambar 2.7. Multiple state diagram
 Untuk melengkapi state transition diagram yang dibangun, perlu
 ditambahkan dua komponen lain yaitu kondisi yang menyebabkan suatu perubahan
 state dan aksi yang dilakukan sistem sebagai akibat dari perubahan state.
 Gambar 2.8. Kondisi dan Aksi
 Terdapat dua macam cara pendekatan yang dapat digunakan dalam
 pembuatan diagram transisi :
 1. Mendefinisikan semua state yang mungkin pada sistem dengan cara
 menampilkan ke dalam bentuk kotak-kotak terpisah, kemudian mencari
 hubungan yang ada antar kotak tersebut.
 2. Memulai dengan state pertama kemudian dilanjutkan state berikutnya
 hingga state akhir sesuai dengan flow yang diinginkan.
 State 4 State 5 State 6
 State 2
 State 1
 KondisiAksi
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