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2.1  
Gambaran Umum Pada Objek Penelitian 

Akademi Manajemen Informatika dan Komputer Panca Bhakti Utama Pontianak adalah suatu lembaga pendidikan yang menyelenggarakan pendidikan dibidang manajemen informatika dan komputer dengan program studi manajemen informatika (D3) dan komputerisasi akuntansi (D3). Sejarah berdirinya Akademi Manajemen Informatika dan Komputer Panca Bhakti Utama Pontianak adalah dibawah naungan Yayasan Panca Bhakti Utama Pontianak. Didirikan berdasarkan Akte notaries Widiyansyah, SH Nomor : 6 Tanggal 14 Juli 2000. 

Akademi Manajemen Informatika dan Komputer Panca Bhakti Utama Pontianak didirikan untuk memenuhi permintaan baik dari Instansi Pemerintah maupun Swasta akan tenaga Ahli Madya Informatika dan Komputer yang diharapkan mampu bersaing di era globalisasi dengan penguasaan ilmu yang disusun dalam kurikulum yang dapat memadukan pengetahuan dengan pembentukan sikap tenaga profesional berdasarkan nilai-nilai yang dianut dalam falsafah negara Pancasila.

Badan hukum penyelenggara pendidikan yang didirikan berdasarkan surat keputusan menteri pendidikan Nasional RI Nomor 33/D/O/2002. pendirian Akademi Manajemen Informatika dan Komputer Panca  Bhakti Pontianak ini didasarkan pada acuan dan ketentuan dari Pemerintah dan Yayasan Panca Bhakti Utama Pontianak dengan beberapa kali pergantian pimpinan.

Lokasi AMIK Panca Bhakti Utama Pontianak yaitu berada di Jalan Sultan Abdurachman No. 08 Pontianak, telah berdiri selama tiga tahun dengan perkembangan yang cukup menggembirakan hal ini dapat dilihat dengan adanya Laboratorium komputer sendiri dan tersedianya tenaga pengajar maupun fasilitas-fasilitas yang dapat mendukung berlangsungnya kegiatan perkuliahan.

2.2  
Struktur Organisasi

Berdirinya suatu lembaga pendidikan sudah barang tentu mempunyai tujuan yang hendak dicapai. Dalam mencapai tujuan tersebut diperlukan sekelompok orang yang mau bekerja sama untuk membagi tugas-tugasnya diantara para anggota dalam hubungan yang saling ketergantungan ke arah tujuan bersama.

Pengorganisasian merupakan suatu proses dimana struktur organisasi itu disusun sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, sumberdaya-sumberdaya yang dimilikinya dan lingkungan dimana organisasi itu berada. Sehingga dapat bekerja sama dalam membawa organisasi pada arah yang ditetapkan sebelumnya. 

Struktur organisasi adalah suatu mekanisme formal yang menunjukkan kerangka dan susunan dari perwujudan pola tetap hubungan-hubungan diantara fungsi-fungsi, bagian-bagian maupun orang-orang yang menunjukkan kedudukan, garis wewenang, kesatuan perintah, rentang kendali yang sempit, saluran komunikasi, penggunaan komite dan kelompok-kelompok informal yang tidak dapat dihindarkan.

Struktur organisasi ini berguna untuk menjaga stabilitas suatu perusahaan, dan merupakan alat yang tepat untuk melaksanakan tujuan yang telah ditetapkan dan digariskan oleh perusahaan, serta dapat mempermudah dalam hal pengawasan oleh pimpinan.

Struktur organisasi ini akan nampak lebih tegas apabila dituangkan dalam suatu bagan organisasi. Bagan organisasi dapat menggambarkan struktur daripada organisasi dan hubungan-hubungan yang sederhana dalam organisasi, sehingga dapat dipahami dengan mudah.

Untuk mengkoordinasi berbagai kegiatan usahanya, maka AMIK Panca Bhakti Utama Pontianak menyusun suatu bagan organisasi yang menggunakan bentuk struktur organisasi garis dan staff, yang digambarkan dalam gambar berikut ini :
Struktur Organisasi Akademi Manajemen Informatika Dan

Komputer Panca Bhakti Utama

Pontianak
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Gambar 2.1. Bagan Struktur Organisasi

Sumber : Buku Pedoman AMIK Panca Bhakti Utama Pontianak

2.3  
Sistem Informasi

Banyak aktivitas manusia yang berhubungan dengan sistem informasi. Tak hanya di negera-negara maju, di Indonesia pun sistem  informasi telah banyak diterapkan dimana-mana, seperti di kantor, di pasar swalayan, di bandara, dan bahkan di rumah ketika pemakai bercengkrama dengan dunia internet. 

Sistem informasi sangat dibutuhkan baik itu disektor bisnis, perekonomian, kesehatan, pemerintah bahkan pendidikan. Dibutuhkannya sistem informasi dikarenakan proses pengolahan data akan lebih cepat dan tepat sehingga proses pelaporan pada pihak yang membutuhkannya menjadi cepat pula. Selain itu dengan adanya sistem informasi maka sebuah perusahaan akan mendapat keunggulan yang kompetitif. 

2.3.1
Pengertian Sistem Informasi

Apa sebenarnya sistem informasi itu ?. Ada banyak difinisi yang dikemukakan oleh para ahli diantaranya yang dikutip dari buku Pengenalan Sistem informasi karangan Abdul Kadir ialah sebagai berikut : 

a. Sistem informasi adalah kombinasi antara prosedur kerja, informasi, orang dan teknologi informasi yang diorganisasikan untuk mencapai tujuan dalam sebuah organisasi. (Alter, 1992).

b. Sistem informasi adalah kumpulan perangkat keras dan perangkat lunak yang dirancang untuk mentransformasikan data ke dalam bentuk informasi yang berguna. (Bodnar dan Hopwood, 1993)

c. Sistem informasi adalah kerangka kerja yang mengkordinasikan sumber daya (manusia, komputer) untuk mengubah masukan (input) menjadi keluaran (informasi), guna mencapai sasaran-sasaran perusahaan. 

d. Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transasksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategis dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan. (Jogiyanto H.M., 1989).

Ada empat peranan penting sistem informasi dalam organisasi (Alter, 1992), yaitu : 

1. Berpartisipasi dalam pelaksanaan tugas-tugas

2. Mengaitkan perencanaan, pengerjaan, dan pengendali dalam sebuah subsistem

3. Mengkoordinasikan subsistem-subsistem

4. Mengintegrasikan subsistem-subsistem 

2.3.2   Komponen Sistem Informasi

Dari definisi tersebut dapat dikatakan bahwa suatu sistem informasi itu dikaitkan dengan komponen-komponen yang terdapat dalam suatu organisasi guna menyajikan suatu informasi penting yang dibutuhkan dalam rangka menentukan dan mengambil keputusan-keputusan yang penting. 

Dalam suatu informasi terdapat komponen-komponen seperti :

1. Perangkat keras (Hardware) : mencakup piranti-piranti fisik seperti komputer dan printer

2. Perangkat lunak (Software) atau program : sekumpulan instruksi yang memungkinkan perangkat keras untuk dapat memproses data. 

3. Prosedur : sekumpulan aturan yang dipakai untuk mewujudkan pemrosesan data dan pembangkitan keluaran yang dikehendaki.

4. Orang : semua pihak yang bertanggung jawab dalam pengembangan sistem informasi, pemrosesan, dan penggunaan keluaran sistem informasi

5. Basis data (database) : sekumpulan tabel, hubungan, dan lain-lain yang berkaitan dengan penyimpanan data

6. Jaringan komputer dan komunikasi data : sistem penghubung yang memungkinkan sesumber (resources) dipakai secara bersama atau diakses oleh sejumlah pemakai. 

Pada prakteknya, tidak semua sistem informasi harus terdapat di dalamnya fasilitas jaringan dan komunikasi. Sebagai contoh, sistem informasi pribadi yang dijalankan oleh hanya seorang pemakai dan sebuah komputer. Namun hal ini tetap juga bisa dibilang sebagai sistem informasi karena sudah terdapat komponen-komponen sistem informasi seperti orang, komputer serta informasi itu sendiri. 
2.4  
Konsep Basis Data

Basis data (database) adalah kumpulan dari berbagai data yang saling berhubungan satu dengan lainnya. Basis data tersimpan di perangkat keras, serta dimanipulasi dengan menggunakan perangkat lunak. Pendefinisian basis data meliputi spesifikasi dari tipe data, struktur, dan batasan dari data atau informasi yang akan disimpan. Basis data merupakan salah satu komponen yang penting dalam sistem informasi, karena merupakan basis dalam menyediakan informasi pada para pengguna. 

Penyusunan basis data meliputi proses memasukkan data ke dalam media penyimpanan data, dan diatur dengan menggunakan perangkat Sistem Manajemen Basis Data (Database Management System – DBMS). Manipulasi basis data meliputi pembuatan pernyataan (query) untuk mendapatkan informasi tertentu, melakukan pembaharuan atau penggantian (update) data, serta pembuatan laporan dari data. Tujuan utama DBMS adalah untuk menyediakan tinjauan abstrak dari data bagi user. Jadi sistem menyembunyikan informasi mengenai bagaimana data disimpan dan dirawat, tetapi data tetap dapat diambil dengan efisien. 

Pertimbangan efisiensi yang digunakan adalah bagaimana merancang struktur data yang kompleks, tetapi tetap dapat digunakan oleh pengguna yang masih awam, tanpa mengetahui kompleksitas struktur data. Mengapa basis data penting?. Basis data menjadi penting karena munculnya beberapa masalah bila tidak menggunakan data yang terpusat, seperti adanya duplikasi data, hubungan antar data tidak jelas, organisasi data dan update menjadi rumit. Jadi tujuan dari pengaturan data dengan menggunakan basis data adalah :

1. Menyediakan penyimpanan data untuk dapat digunakan oleh organisasi saat sekarang dan masa yang akan datang.  

2. Cara pemasukan data sehingga memudahkan tugas operator dan menyangkut pula waktu yang diperlukan oleh pemakai untuk mendapatkan data serta hak-hak yang dimiliki terhadap data yang ditangani. 

3. Pengendalian data untuk setiap siklus agar data selalu up-to-date dan dapat mencerminkan perubahan spesifik yang terjadi di setiap sistem.

4. Pengamanan data terhadap kemungkinan penambahan, modifikasi, pencurian dan gangguan-gangguan lain.

Dari pembahasan di atas, maka dapat diketahui bahwa data merupakan aset yang sangat penting. Data tersebut perlu diolah dan kemudian menjadi informasi yang disajikan kepada pihak yang membutuhkannya. 
2.5  
Pemodelan Berorientasi Objek

Seperti diketahui bahwa konsep pemodelan sistem berorientasi objek merupakan teknik pemodelan sistem yang saat ini menjadi populer dan menjadi fokus para pengembang sistem. Konsep ini menjadi menjadikan sistem baik dalam tahap OOA (Object Orinted Analysis) maupun OOD (Object Oriented Design) sebagai suatu objek. 

Teknik pemodelan objek menggunakan tiga macam model untuk mengambarkan sistem, yaitu model objek, model dinamik, dan model fungsional. Model objek menggambarkan objek dalam sistem dan relasinya, model dinamik menggambarkan interaksi antara objek dalam sistem, sedangkan model fungsional menggambarkan transformasi data dalam sistem. 

Setiap pemodelan dapat dilakukan dalam tahap pengembangan dan rincian kebutuhan implementasi sebagai kemajuan pegembangan. Uraian yang lengkap dari kebutuhan sistem membutuhkan tiga macam model tersebut. Model objek menggambarkan struktur statis dari suatu objek dalam sistem dan relasinya. Model objek berisi diagram objek. Diagram objek adalah graph dimana node-nya adalah kelas yang mempunyai relasi antar kelas. 

Model dinamik menggambarkan aspek dari sistem yang berubah setiap saat. Model dinamik dipergunakan untuk menyatakan aspek kontrol dari sistem. Model dinamik berisi state diagram. State diagram adalah graph dimana node-nya adalah state dan arc adalah transisi antara state yang disebabkan oleh event. 

2.5.1 Pemahaman Dasar Object Oriented

1. Pengertian Obyek (Object)

Objek, baik yang konkret maupun yang konseptual, selalu ada mana-mana. Objek-objek inilah yang membentuk dunia nyata sehari-hari. Elemen dasar dari konsep pemrograman berorientasi objek adalah objek. Objek merupakan abstraksi sesuatu dalam dunia nyata. Sesuatu ini dapat berupa apa saja : sebuah benda, aktivitas, manusia, bussines system, atau aliran kerja. 

Sebuah objek memiliki keadaan sesaat (state)  dan perilaku (behaviour). State sebuah objek adalah kondisi objek tersebut yang dinyatakan dalam atribut (attribute/properties). State sebuah objek adalah kondisi objek tersebut yang dinyatakan dalam atribut. Sedangkan perilaku suatu objek mendefinisikan bagaimana sebuah objek bertindak/beraksi dan memberikan reaksi. 
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Gambar 2.2.  Contoh Objek Page Template Beserta Atribut dan Operasinya

2. Kelas (Class)

Himpunan objek-objek yang sejenis disebut kelas (class). Objek-objek seringkali memiliki karakteristik yang sama. Kelas (class) adalah definisi umum (pola, tamplate atau cetak biru) untuk himpunan objek sejenis. Kelas menetapkan spesifikasi perilaku (behavior) atau atribut objek-objek tersebut. 

Dengan demikian dapat diartikan disini bahwasanya kelas terdiri dari kumpulan objek-objek yang sejenis. Salah satu contoh ialah kelas Rekening Tabungan yang dimiliki adalah hanya salah satu contoh dari berjuta-juta rekening yang ada. 

Semua rekening tabungan memiliki karakteristik yang sama yang merupakan ciri-ciri atau atribut dari sebuah objek yang bernama rekening tabungan seperti nomor rekening, nama pemilik rekening dan saldo tabungan. Perhatikan juga pada umumnya nasabah juga dapat melakukan operasi pada objek rekening tabungan seperti menyetor dan mengambil uang. 




Gambar 2.3. Contoh Kelas Rekening Tabungan 

2.5.2 Karakteristik Metodologi Berorientasi Objek

Metodologi pengembangan sistem berorientasi objek mempunyai tiga karakteristik utama, yaitu : 

1. Encapsulation

Encapsulation (pengkapsulan) merupakan dasar untuk pembatasan ruang lingkup program terhadap data yang diproses. Data dan prosedur atau fungsi dikemas bersama-sama dalam suatu objek, sehingga prosedur atau fungsi lain dari luar tidak dapat mengaksesnya. Data terlindung dari prosedur atau objek lain kecuali prosedur yang berada dalam objek itu sendiri. 
2. Inheritance

Inheritance (pewarisan) adalah teknik yang menyatakan bahwa anak dari objek akan mewarisi data/atribut dan metode dari induknya langsung. Atribut dan metode dari objek induk kepada anak objek, demikian seterusnya. Pendefinisian objek dipergunakan untuk membangun suatu hirarki dari objek turunannya, sehingga tidak perlu membuat atribut dan metode lagi pada anaknya, karena telah mewarisi sifat induknya. 

3. Polymorphism

Polimorphism (polimorfisme) yaitu konsep yang menyatakan bahwa sesuatu yang sama dapat mempunyai bentuk dan perilaku berbeda. Polimorfisme mempunyai arti bahwa operasi yang sama mungkin mempunyai perbedaan dalam kelas yang berbeda. Operasi move mungkin mempunyai perbedaan dalam kelas Windows atau kendaraan bermotor. Atau juga bisa diartikan bahwa konsep polimorfisme adalah sebuah konsep yang menyatakan bahwa suatu objek bisa mempunyai banyak bentuk. 

2.6  
UML 

Saat ini peranti lunak semakin luas dan besar lingkupnya. Sehingga tidak bisa lagi dibuat dengan tanpa adanya arsitektur dan spesifikasi yang kuat dan jelas. Piranti lunak saat ini seharusnya dirancang dengan memperhatikan hal-hal seperti scalabilitysecurity, dan eksekusi yang robust walaupun dalam kondisi yang sulit. 

Selain itu arsitekturnya harus didefinisikan dengan jelas, agar bug mudah ditemukan dan diperbaiki, bahkan oleh orang lain selain programmer aslinya. Keuntungan lain dari perencanaan arsitektur yang matang adalah dimungkinkannya penggunaan kembali modul atau komponen untuk aplikasi piranti lunak lain yang membutuhkan fungsionalitas yang sama. 

Pada umumnya metode-metode yang ditujukan untuk pembangunan aplikasi berorientasi objek menggunakan UML (Unified Modeling Language). Desain software dapat diwujudkan dalam bentuk simbol dan diagram, kemudian dapat diterjemahkan menjadi kode program. 

2.6.1 Sejarah UML (Unified Modeling Language). 

Sejarah adanya konsep pemodelan sistem dengan UML adalah pada tahun 1990 seperti diketahui puluhan metodologi pemodelan berorientasi objek telah bermunculan di dunia. Diantaranya adalah: Motodologi Booch, Metodologi Coad, Metodologi OOSE (Object Oriented Software Engenering), Metodologi OMT (Object Modeling Tehnique) dan lain sebagainya. 

Masa itu terkenal dengan masa perang metodologi (method War) dalam pendesainan berorientasi objek. Masing-masing metodologi membawa notasi sendiri-sendiri, yang mengakibatkan timbul masalah baru apabila adanya kerja sama dengan grup/perusahaan lain yang menggunakan metodologi yang lain. 

Dimulai pada bulan Oktober 1994 Booch, Rumbaugh dan Ivar Jacobson yang merupakan tokoh yang boleh dikatakan metodologinya banyak digunakan mempelopori usaha untuk penyatuan metodologi pendesainan berorientasi objek. Pada tahun 1996 para pengembang tersebut dikoordinasikan oleh Object Management Group (OMG). 

Pada tahun 1997 UML versi 1.1 muncul. Inilah yang merupakan cikal bakal munculnya bahasa standar pemodelan berorientasi objek yaitu UML dan sejak saat itulah UML telah menjelma menjadi standar bahasa pemodelan untuk aplikasi berorientasi objek. 

2.6.2 Pemodelan Dengan UML  

UML adalah sekumpulan simbol dan diagram untuk memodelkan software. Dengan menggunakan UML, desain software dapat diwujudkan dalam bentuk simbol dan diagram. Desain dalam bentuk simbol dan diagram, kemudian dapat diterjemahkan menjadi kode program. 

Model adalah deskripsi masalah atau topik dari aplikasi yang akan dibangun. Dengan menggunakan model, tim pengembang akan terbantu dalam memahami lingkup masalah yang akan dipecahkan. Model adalah visualisasi dari aplikasi yang akan dibuat. 

UML adalah bahasa standar untuk membuat model. Dengan UML semua anggota tim dapat berbicara dengan bahasa yang sama. UML menyediakan beberapa jenis diagram untuk merepresentasikan entitas dan relationship yang terdapat dalam aplikasi. 

Tahapan pembangunan aplikasi berorientasi objek pada umumnya bersifat iteratif dan inkremental. Proses pembangunan aplikasi dibagi menjadi beberapa siklus. Setiap kali satu siklus selesai dilakukan, dilakukan evaluasi sebagai bahan untuk memulai siklus berikutnya. Setiap siklus biasanya terdiri dari : 

· Tahap analisa permintaan 

· Tahap analisa sistem 

· Tahap desain

· Tahap implementasi 

UML akan digunakan pada tahap analisa dan desain (OOAD). Desain yang dihasilkan berupa diagram-diagram UML yang akan diterjemahkan menjadi kode program pada tahap implementasi. Implementasi kode program dari diagram UML dapat menggunakan bahasa pemrograman apa saja dengan syarat bahasa pemrograman tersebut harus mendukung pemrograman berorientasi objek. 

2.6.3 Model Diagram UML

Di proyek pengembangan sistem apapun, fokus utama dalam analisis dan perancangan adalah model. Hal ini berlaku umum tidak hanya untuk perangkat lunak. Dengan model dan diagram sistem bisa direpresentasikan karena : 

· Model ataupun diagram mudah dan cepat dibuat

· Model dan diagram bisa digunakan sebagai simulasi untuk mempelajari lebih detil tentang sesuatu 

· Model dan diagram bisa dikembangkan sejalan dengan pemahaman tentang sistem

· Bisa memberikan penjelasan lebih rinci tentang sistem dengan model yang dituangkan dalam diagram. 

UML menyediakan berbagai macam diagram untuk memodelkan aplikasi berorientasi objek, diantaranya yaitu : 

1. Diagram Use Case (use case diagram) untuk memodelkan proses bisnis. Dengan diagram ini, maka dapat diketahui fungsionalitas sistem dan bagaimana aktor berinteraksi dengan sistem 

2. Diagram Sekuensial (sequence diagram) untuk memodelkan pengiriman pesan (message) antar objek. 

3. Diagram Kolaborasi (collaboration diagram) untuk memodelkan interaksi antar objek. Lebih menekankan pada peran masing-masing objek dan bukan pada waktu penyampaian pesan. 

4. Diagram State (state diagram) untuk memodelkan perilaku objek dalam sistem.

5. Diagram Aktivitas (activity diagram) untuk memodelkan perilaku use case dan objek di dalam sistem 

6. Diagram Kelas (class diagram) untuk memodelkan struktur kelas

7. Diagram Objek (object diagram) untuk memodelkan struktur objek

8. Diagram Komponen (component diagram) untuk memodelkan komponen objek

9. Diagram Diploymen (deployment diagram) untuk memodelkan distribusi aplikasi. 

2.7  
Jaringan Intranet

Intranet adalah jaringan komputer dalam sebuah perusahaan yang menggunakan teknologi internet, sehingga terbentuk lingkungan yang seperti internet tetapi bersifat privat bagi perusahaan bersangkutan. Boleh dikatakan jaringan intranet ialah teknologi jaringan yang hanya mengalirkan data/informasi hanya pada perusahaan/organisasi yang menerapkan jaringa itu sendiri. 

Dalam hal ini pengaksesan informasi yang berkaitan dengan sistem basis data juga dilakukan melalui Web browser; misalnya Internet Explorer, Netscape Navigator serta Mozila dalam sistem operasi Linux. Kadangkala intranet juga dihubungkan juga ke jaringan internet, dengan dilengkapi firewall. Firewall pada dasarnya adalah suatu metode yang menempatkan suatu piranti sebuah komputer atau sebuah router diantara jaringan dan internet untuk mengontrol dan memantau seluruh lalu lintas antara dunia luar dan jaringan lokal. 

Banyak apikasi yang berjalan dibawah Intranet. Dengan dipasangnya jaringan intranet ini, maka pengolahan data menjadi sangat cepat. Basis data terdapat pada komputer server yang dapat diakses oleh komputer klien. Sudah barang tentu penggunaan sumber daya pun dapat dilakukan dengan mudah karena inti dari jaringan ialah berbagi sumber daya (resources sharing) kepada masing-masing komputer. 

2.8  
LINUX

Linux merupakan kependekan dari Linux Is Not Unix. Akronim yang memang sedikit aneh. Pada awalnya Linux adalah sebuah kernel yang pertama kali dibuat di Universitas Helsinky, Finlandia oleh seorang mahasiswa 23 tahun bernama Linus Torvalds. Pada waktu itu komunitas mahasiswa di universitas tersebut menggunakan Unix sebagai sistem operasi pada PC mereka. 

2.8.1 Open Source

Secara bahasa jika diartikan ke dalam bahasa Indonesia ialah keterbukaan kode. Kode disini berarti kode program (source code). 

Open source ialah sebuah ide di mana semua program yang dibuat disebarkan sekaligus dengan source code-nya. Tentu saja dengan niat untuk dikembangkan, diubah, diuji atau apapun. Dengan suatu kesimpulan bahwa open source ialah bebas, dan memang seakan-akan tidak ada yang namanya lisensi produk. 

Perkembangan open source tidak bisa lepas dari pesatnya perkembangan Linux. Linux ialah open source dan tidak ada istilah komersial untuk Linux. Namun karena perkembangan zaman yang menjadikan masing-masing distro mulai mengembangkan versi Linux yang ia geluti. Semua source code bisa di-download tanpa harus mengganti royalti kepada siapa pun. Pengembangan oleh orang banyak dan programmer memungkinkan Linux menjadi sistem operasi yang tangguh dan banyak diminati 
2.8.2 GNU (GNU’s Not Unix)

Kata GNU serasa tidak bisa lepas dari Linux. GNU ialah sebuah lisensi dimana setiap software yang berada dalam lisensinya bebas untuk diubah atau didistribusikan. Dalam GNU setiap software yang di-download disertakan source code-nya (listing program). Anda bebas mengubah dan mendistribusikan ini sesuai dengan maksud dari Open Source. 

Linux sendiri berada dalam lisensi GNU General Public Licence. Karena Linux dalam lisensi publik maka Linux bebas untuk dikembangkan. Baik oleh orang perseorang atau lembaga. Namun yang menjadi catatan bahwa jika menggunakan software lisensi GNU, maka tidak diperbolehkan untuk membuat copyright sendiri. 

Saat ini Linux adalah sistem UNIX-like yang sangat lengkap. Bisa digunakan untuk jaringan, pengembangan software, dan bahkan untuk pekerjaan sehari-hari. Linux merupakan alternatif sistem operasi yang jauh lebih murah jika dibandingkan dengan sistem operasi komersial seperti Microsoft Windows. Linux mempunyai perkembangan yang sangat cepat dan terus mengalami perkembangan baik dari segi fitur yang ada maupun dari user yang menggunakannya. 

2.8.3 KEUNTUNGAN MEMILIH LINUX

a. Linux mudah diinstal. Pasti banyak orang yang protes mengenai hal ini. Mitos umum mengatakan Linux sangatlah sulit untuk diinstalasi. Tetapi mungkin ini adalah Linux pada 3 atau 4 tahun lalu. Sejak adanya X Window yang memberikan GUI (Grafical User Intrerface) dan juga pilihan bahasa yang lengkap, penginstalan Linux sudah tidak susah lagi. 

b. Linux aman, selain fakta keuntungan keamanan jaringannya, Linux juga aman untuk pengguna rumahan. Hanya dengan beberapa persiapan security, sistem rumahan akan aman terhadap virus. 

c. Linux multitasking. Linux dapat menjalankan beberapa aplikasi dalam waktu yang sama dan masing-masing aplikasi juga dapat melakukan beberapa pekerjaan dalam waktu yang sama  (multithreading). 

d. Linux multiuser. Lebih dari satu orang dapat memakai Linux pada saat yang bersamaan dan hal ini tentunya dilakukan dalam lingkungan jaringan komputer. 

Dan masih banyak lagi keuntungan-keuntungan yang dapat diperoleh jika menggunakan sistem operasi Linux ini. Dengan memilih Linux, maka dengan sendirinya imajinasi logika pemrograman akan berkembang dan mencoba untuk membongkar rahasia-rahasia yang berada di Linux guna mendapatkan fitur-fitur yang terdapat didalmnya. 

2.9  
PHP

2.9.1 PENGENALAN PHP

PHP merupakan bahasa pemrograman server side yang paling populer dan banyak digunakan. Pada awalnya PHP memiliki singkatan Personal Home Page tool yang pertama kali dibuat oleh Rasmus Lerdford. Namun sekarang PHP sudah dibuat dan dilengkapi oleh banyak pihak sehingga mengalami perkembangan yang sangat pesat. Singkatannya juga berubah menjadi singkatan berulang, yakni PHP Hypertext Preprocessor.

Dengan adanya PHP, dunia situs web menjadi lebih menarik dan interaktif karena dengan menggunakan PHP, para pengunjung bisa saling berkomunikasi satu sama lain. PHP secara built-in mendukung aplikasi pemrograman client-server yang artinya semua pengolahan data terpusat pada komputer server. Untuk kali ini akan dicoba perancangan sistem aplikasi Intranet menggunakan PHP. 

2.9.2 Keuntungan PHP

Di bawah ini akan dipaparkan beberapa keuntungan yang terdapat pada bahasa pemrograman server-side ini, yaitu PHP sebagai berikut : 

a. Mendukung penggunaan cookie

b. Memiliki fitur dalam menangani season

c. Mendukung integrasi dengan berbagai macam database, seperti MySQL dan Postgre SQL

d. Mendukung regular expression

e. Bersifat open source dan mendukung pemrogram client/server

Dan masih banyak lagi keuntungan yang bisa didapat dari PHP. Kemudahan pelacakan kesalahan termasuk salah satu keunggulan PHP. Ini terbukti hampir 99% aplikasi yang berjalan di internet menggunakan PHP. 

2.9.3 Konsep Kerja PHP

Model kerja HTML (Hypertext Markup Language) diawali dengan permintaan suatu halaman web oleh browser. Berdasarkan URL (Uniform Resource Locator) atau dikenal dengan sebutan alamat internet, browser mendapatkan alamat dari web server, mengidentifikasi halaman yang dikehendaki, dan menyampaikan segala informasi yang dibutuhkan oleh web server. 

Selanjutnya, web server akan mencarikan berkas/file yang diminta dan memberikan isinya ke browser. Browser yang mendapatkan isinya segera melakukan proses penerjemahan kode HTML (Hypertext Markup Language) dan menampilkanya ke browser pemakai. 


Gambar 2.4. Skema HTML

Bagaimana halnya kalau yang diminta adalah sebuah halaman PHP ? Prinsipnya serupa dengan kode HTML. Hanya saja, ketika berkas PHP yang diminta didapatkan oleh web server, isinya akan dikirimkan ke mesin PHP dan mesin inilah yang memproses dan memberikan hasilnya (berupa kode-kode HTML) ke web server, untuk selanjutnya web server menyampaikan ke klien.


Gambar 2.5. Skema PHP
2.9.4 PHP dan Basis Data

Salah satu kelebihan PHP adalah mampu berkomunikasi dengan berbagai database yang terkenal. Dengan demikian, menampilkan data yang bersifat dinamis, yang diambil dari database, merupakan hal yang mudah untuk diimplementasikan. Itulah sebabnya sering dikatakan bahwa PHP sangat cocok untuk membangun halaman-halaman web dinamis.

Pada saat ini PHP sudah dapat berkomunikasi dengan berbagai database, meskipun dengan kelengkapan yang berbeda-beda, beberapa diantaranya adalah :

a. DBASE

b. DBM

c. FilePro (Personix, Inc)

d. Informix

e. Ingres

f. Interbase

g. Microsoft Access

h. MSQL

i. MySQL

j. Oracle

k. PostgreSQL

l. Sybase

2.9.5 Contoh Skrip PHP

Berikut adalah sedikit contoh skrip PHP yang digunakan untuk menghubungkan program dengan basis data yang terdapat pada database MySQL sebagai berikut : 


<?php

if(ereg("config.php", $PHP_SELF))

{

  header("location: index.php");

  die;

}

$host = "localhost";

$user = "root";

$password = "";

$db = "db_kursus";

$tb_admin = "admin";

?>

Gambar 2.6. Contoh skrip PHP

2.9.6 PHP dan OOP (Object Oriented Programming).

Pemrograman berorientasi objek merupakan model pemrograman yang menjadi trend saat ini. PHP juga mendukung hal ini.  Suatu objek dapat dibentuk melalui kelas (class). PHP mendukung teknik pemrograman berorientasi objek (Object Oriented Programming), yang diimplementasikan dengan menggunakan class. Secara sederhana, didalam teknik pemrograman berorientasi objek, pemrogram mendefinisikan data yang akan diproses dalam program sebagai objek-objek. 

Timbulnya inisiatif dari pengembang PHP untuk mendukung pemrograman berorientasi objek melahirkan dunia baru bagi programmer yang menggunakan bahasa pemrograman ini untuk merancang sistem informasi. Ini dimulai dari versi PHP3 yang dirilis tahun 1998 dan memperkenalkan penggunaan objek (object) dan kelas (class) meskipun dari segi konsep. 

Uniknya, segala keterbatasan konsep yang berorientasi objek yang ada dalam PHP3 dan PHP4 tidak menyurutkan niat pengguna PHP untuk mencoba membuat program PHP-nya mengikuti konsep object oriented, bahkan jumlahnya semakin meningkat. 

Dasar pertimbangan untuk mengembangkan kemampuan object oriented dari PHP adalah perkembangan aplikasi web sebagai sebuah platform yang terus meluas dengan cepat karena ruang lingkup aplikasi web semakin luas sehingga aplikasi web yang dibangun juga semakin menjadi besar, rumit, dan kompleks. 

Berikut ini akan diberikan contoh pemrograman berorientasi objek menggunakan bahasa pemrograman PHP 5.0.5 yang berfungsi sebagai cetakan biru untuk bentuk halaman web browser yang berada pada class PageTemplate : 

<?

class PageIndexAdmin extends PageTemplate

{  

  private $menu=array("[ Home ]"
=> "../index.php",  

                      "[ Master File ]" masterfile.php",

function set_menu() {

parent::setListMenu($this->menu, '../template/menuadmin.png');

  }    

}

$ObjectIndexAdmin = new PageIndexAdmin();

$ObjectIndexAdmin->setJudul("index");

$ObjectIndexAdmin->setCss($link = false);

$ObjectIndexAdmin->setHeader('../template/headeradmin.png');
?>
Gambar 2.7. Contoh Sekilas Skrip PHP dengan Konsep OOP
2.10  
MySQL

MySQL adalah salah satu jenis database server yang sangat terkenal. MySQL menjadi sangat populer karena MySQL bersifat free (tidak perlu membayar dalam menggunakannya) pada berbagai platform (linux/windows). Untuk mendapatkan MySQL dapat di-download dari http://www.mysql.org atau www.mysql.com. 

MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational Database Management System). Pada MySQL, sebuah database mengandung satu atau sejumlah tabel. Tabel terdiri atas sejumlah baris dan setiap baris mengandung satu atau beberapa kolom.

Pada saat instalasi, secara default MySQL akan membuat sebuah database bernama mysql. Salah satu isi dari database ini adalah tabel user, tabel ini berisi nama dan password user yang dapat mengakses data pada database yang dibuat di MySQL. Database ini juga berisi hak-hak yang diberikan pada setiap user (pengguna). 

2.10.1 Kelebihan MySQL

MySQL adalah sebuah database server, dapat juga berperan sebagai klien sehingga sering disebut database client/server, yang open source dengan kemampuan dapat berjalan baik di sistem operasi (operating system) manapun, dengan platform Windows maupun Linux. Selain itu database ini memiliki beberapa kelebihan dibanding database lain, diantaranya adalah : 

1. MySQL sebagai Database Management System (DBMS).

2. MySQL sebagai Relation Database Management System (RDBMS).

3. MySQL adalah sebuah software database yang open source, artinya program ini  bersifat free (gratis) dan bebas digunakan untuk siapa saja tanpa harus membeli dan membayar lisensi kepada pembuatnya. 

4. MySQL merupakan database server, jadi dengan menggunakan database ini anda dapat menghubungkannya ke media internet sehingga dapat diakses dari jarak jauh. 

5. MySQL menggunakan suatu bahasa permintaan standar yang bernama SQL (Structure Query Language) yaitu sebuah bahasa permintaan yang distandarkan pada database server. 

2.10.2 Tipe Data MySQL

Sebagai database server tentunya MySQL mempunyai beberapa tipe data yang dapat diakses oleh MySQL. Beberapa tipe data yang dapat diakses oleh MySQL adalah : 

Tabel 2.1. Tipe data untuk bilangan

	Tipe Data
	Keterangan

	TINYINT
	Ukuran 1 byte. Bilangan bulat terkecil, dengan jangkauan untuk bilangan bertanda: -128 sampai dengan 127 dan untuk yang tidak bertanda: 0 sampai dengan 255

	SMALLINT
	Ukuran 2 byte. Bilangan bulat dengan jangkauan untuk bilangan bertanda: -32768 sampai dengan 32767 dan untuk yang tidak bertanda: 0 sampai dengan 65535

	MEDIUMINT


	Ukuran 3 byte. Bilangan bulat dengan jangkauan untuk bilangan bertanda : -8388608 sampai dengan 8388607 dan untuk yang tidak bertanda : 0 sampai dengan 16777215



	INT


	Ukuran 4 byte. Bilangan bulat dengan jangkauan untuk bilangan bertanda : -2147483648 sampai dengan 2147483647 dan untuk yang tidak bertanda : 0 sampai dengan 4294967295

	INTEGER


	Ukuran 4 byte. Sinonim dari INT

	FLOAT (4)


	Ukuran 4 byte. Bilangan pecahan



	FLOAT


	Ukuran 4 byte. Bilangan pecahan

	DOUBLE


	Ukuran 8 byte. Bilangan pecahan



	REAL
	Ukuran 8 byte. Sinonim dari DOUBLE



	DECIMAL(M,D)
	Ukuran M byte (D+2, jika M<D). Bilangan Pecahan



	NUMERIC(M,D)
	Ukuran M byte (D+2, jika M<D). Sinonim dari DECIMAL




Tabel 2.2. Tipe data untuk tanggal dan jam

	Tipe Data 
	Keterangan

	DATETIME
	Ukuran 8 byte. Kombinasi tanggal dan jam, dengan jangkauan dari ‘1000-01-01 00:00:00’ sampai dengan ‘9999- 12-31 23:59:59’

	DATE
	Ukuran 3 byte. Tanggal dengan jangkauan dari ‘1000-01-01 sampai dengan ‘9999-12-31’

	TIMESTAMP
	Ukuran 4 byte. Kombinasi tanggal dan jam, dengan jangkauan dari ‘1970-01-01 00:00:00’ sampai dengan tahun 2037

	TIME
	Ukuran 3 byte. Waktu dengan jangkauan dari ‘-838:59:59’

sampai dengan ‘838:59:59’ 

	YEAR 
	Ukuran 1 byte. Data tahun antara 1901 sampai dengan 2155 


Tabel 2.3. Tipe data untuk karakter

	Tipe Data 
	Keterangan

	CHAR(M) 
	Ukuran M byte, 1<= M <= 255. Data string dengan panjang yang tetap. 

	VARCHAR(M) 
	Ukuran L+1 byte dengan L<= M dan 1<= M <= 255. Data string dengan panjang bervariasi, tergantung datanya. 

	TINYBLOB, 

TINYTEXT 
	L+1 byte, dengan L< 28. Tipe TEXT atau BLOB dengan panjang maksimum 255 karakter. 

	BLOB, TEXT 
	L+2 byte, L< 216. Tipe TEXT atau BLOB dengan panjang maksimum 65535 karakter. 

	MEDIUMBLOB,

MEDIUMTEXT
	L+3 byte, dengan L< 224. Tipe TEXT atau BLOB dengan panjang maksimum 16777215 karakter. 

	LONGBLOB,

LONGTEXT
	L+4 byte, dengan L<232. Tipe TEXT atau BLOB dengan

panjang maksimum 4294967295 karakter. 

	ENUM(‘nilai 1’ ,

‘nilai 2’, …) 
	Ukuran 1 atau 2 byte tergantung jumlah nilai  enumerasinya (Maksimum 65535 nilai) 

	SET((‘nilai 1’ , ‘nilai2’ , …) 
	1, 2, 3, 4, atau 8 byte, tergantung jumlah anggota himpunan (Maksimum 64 anggota). 


2.10.3 Fungsi MySQL

Ada banyak fungsi yang dapat digunakan untuk mengakses data pada MySQL. Sebagian besar dari fungsi-fungsi tersebut menggunakan awalan “mysql_”. Fungsi-fungsi yang dijabarkan disini adalah fungsi-fungsi yang digunakan dalam pembuatan sistem KRS berbasis intranet ini : 
1. Fungsi mysql_connect
Fungsi mysql_connect digunakan untuk membuat hubungan ke database MySQL yang terdapat pada suatu host. Bentuk pemanggilannya : 

mysql_connect (nama_host, nama_user, password)

Penjelasan :  

· nama_host menyatakan nama host tempat MySQL berada, secara default akan berisi “localhost”

· nama_user berisi nama seorang user yang memiliki izin untuk melakukan hubungan ke server database.

· password berisi password yang dimiliki oleh user yang ingin berhubungan ke server database, jika tidak diisi, maka dianggap tanpa password.

Fungsi ini menghasilkan nilai balik berupa nilai bertipe integer yang menyatakan pengenal hubungan dan digunakan sebagai pengenal pada berbagai fungsi yang berawalan mysql_. Bila terjadi sesuatu kesalahan, nilai balik akan berupa FALSE. Contoh : 

$connect = mysql_connect(“localhost”, “root”, “”);

merupakan perintah untuk membentuk hubungan ke database MySQL yang terdapat pada localhost, dengan user bernama root (user tertinggi) dan tanpa password. Pengenal hubungan (link_identifier) akan disimpan pada variabel $connect. 

2. Fungsi mysql_close

Fungsi ini berguna untuk menutup hubungan ke database MySQL. Fungsi ini sebenarnya bersifat optional (tidak mesti ada). Bentuk pemanggilannya : 

mysql_close (variabel_penghubung)

Dalam hal ini variabel_penghubung menyatakan pengenal yang diperoleh dari pemanggilan fungsi mysql_connect. Namun fungsi ini tidak akan menutup hubungan persistent (hubungan yang terus-menerus) yang dilakukan dengan menggunakan fungsi myql_pconnect. 

3. 
Fungsi mysql_select_db

Fungsi ini berguna untuk memilih database yang aktif. Format pemanggilannya : 

mysql_select_db (database, variabel_penghubung)

Penjelasan : 

· variabel_penghubung menyatakan pengenal yang diperoleh dari pemanggilan fungsi mysql_connect.

· database adalah nama database yang dipilih.

Contoh :

mysql_select_db ( “db_amik” , $connect_dbs);

4.
Fungsi mysql_query

Fungsi mysql_query berguna untuk mengirimkan perintah-perintah SQL untuk dieksekusi di server MySQL. Bentuk pemanggilannya :

mysql_query (nama_query, variabel_penghubung)

Pejelasan : 

· query berisi perintah SQL yang ingin dieksekusi di server. Perintah SQL ini dapat  berupa perintah DDL (Data Definition Language) – CREATE, ALTER, DROP – atau DML (Data Manipulation Languange) – INSERT, UPDATE, DELETE.

· variabel_penghubung diperoleh dari pemanggilan fungsi mysql_connect.
5.
Fungsi mysql_num_rows

Fungsi ini berguna untuk memperoleh jumlah baris dari suatu hasil query yang menggunakan perintah SELECT. Bentuk pemanggilannya :  

mysql_num_rows (nama_query)

dalam hal ini pengenal_hasil (result_identifier) menyatakan nilai yang diperoleh dari pemanggilan fungsi seperti mysql_db_query atau mysql_query.

6.
Fungsi mysql_fetch_array

Fungsi ini berguna untuk memperoleh data yang tersimpan dalam tabel dari hasil suatu query. Bentuk pemanggilannya : 

mysql_fetch_array (nama_query)

hasil dari fungsi ini yang berupa data yang diambil dari tabel yang berbentuk array untuk kemudian ditampilkan ke browser. 

Atribut / properties
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