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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Gambaran Umum Sanggar Tari Lokananta
Dalam usahanya untuk ikut serta untuk melestarikan budaya kesenian Bali dalam hal ini seni tari Bali. Lokananta yang merupakan sebuah sanggar tari yang didirikan oleh seorang Dosen Asti (Akademi Seni Tari Indonesia) yaitu Bapak I Wayan Sutirtha. Sampai saat ini telah berusaha untuk mengajarkan para siswanya berbagai macam tari Bali yang merupakan tujuan utama dari Sanggar Tari ini. Adapun tari-tari yang diajarkan disanggar tari ini diantaranya adalah :

a. Untuk jenis tari yang diajarkan kepada siswa Putri :

· Tari Panyembrahma

· Tari Legong

· Tari Condong

· Tari Margapati

· Tari Wiranata

· Tari Manukrawa

· Tari Tenun

· Tari Cendrawasih

· Tari Belibis

· Tari Sekar Jagad
b. Untuk jenis tari yang diajarkan kepada siswa Putra :

· Tari Baris

· Tari Wirayuda

· Tari Jauk

· Tari Satya Brasta

· Tari Dadelanata

Sanggar Tari Loka Nanta ini telah didirikan semenjak tiga tahun yang lalu tepatnya 24 Januari 2001 yang terletak di Br. Mukti, Singapadu, Sukawati Gianyar. Kini sanggar tari ini telah mempunyai siswa sejumlah 200 orang yang berasal dari berbagai pelosok di daerah Bali dimana 60%-nya merupakan siswa Putri dan 40%-nya merupakan siswa putra.

Sanggar tari ini sendiri mempunyai ciri khas dalam pemilihan jenis tari yang diajarkan. Dalam hal ini, Sanggar Tari Lokananta lebih menekankan dalam mengajarkan tari-tari yang berjenis klasik. Tujuannya tiada lain adalah untuk lebih mendekatkan tari-tari yang telah banyak dilupakan, kepada para siswanya, diantaranya adalah Legong dan Teruna Jaya.      
2.2 Struktur Organisasi
Pada dasarnya organisasi merupakan suatu sistem interaksi kegiatan antara dua individu atau lebih yang diarahkan dalam rangka mencapai tujuan tertentu.. Sedangkan struktur organisasi adalah suatu kerangka yang mewujudkan suatu pola tetap dari hubungan antara kedudukan dan peranan dalam suatu lingkungan kerja.
Sanggar Tari Lokananta sebagai suatu organisasi juga mempunyai susunan sistem hubungan dimana organisasi dipimpin oleh seorang Kepala sebagai penanggung jawab terhadap kesuksesan organisasi. Dilihat dari wewenang dan tanggung jawab terhadap kesuksesan organisasi, struktur organisasi di Sanggar Tari Lokananta ini dapat dilihat pada gambar 2.1.
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Gambar 2.1 Struktur Organisasi di Sanggar Tari Lokananta

2.3 Prosedur Penilaian di Sanggar Tari Lokananta
Proses penilaian terhadap kemampuan siswa dilakukan dengan mengadakan ujian kelulusan terhadap tari yang diambil oleh setiap siswa, ujian ini dilakukan secara serentak namun disesuaikan dengan jadwal kursus tari yang berlangsung, setiap semester. Dalam proses penilaian ini tidak melibatkan unsur dalam dari sanggar tari sendiri melainkan mendatangkan tim penilai dari ASTI (Akademi Seni Tari Indonesia), ini dilakukan guna memperoleh hasil penilaian yang benar-benar murni dan tanpa campur tangan dari pihak pengelola Lokananta sendiri.
Ketika proses penilaian berlangsung setiap siswa diwajibkan untuk mengenakan pakaian tari secara lengkap, dalam hal ini telah dipersiapkan dari pihak sanggar.

2.3.1 Mekanisme Penilaian
Agar dapat melakukan penilaian secara efisien maka siswa dibagi kedalam beberapa kelompok kecil. Penilai mulai melakukan penilaian ketika proses tari berlangsung, setiap tari hanya boleh dinilai oleh seorang penilai.
2.3.2 Pengolahan Nilai di Sanggar Tari Lokananta
Penentuan nilai tari terhadap seorang siswa dilihat dari kemampuannya dalam membawakan tari yang dinilai. Disamping itu penilaian suatu tari ditentukan oleh beberapa kategori penilaian diantaranya adalah penampilan, komposisi gerak, kualitas gerak dan ekspresi tari yang dibawakan. Untuk setiap kategori penilaian dan nilai akhir memiliki grade / interval nilai yang berupa bilangan bulat yang dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 2.1 Interval nilai

	Interval
	Huruf
	Keterangan

	0 - 40
	C
	Tidak memuaskan

	41 – 80
	B
	Memuaskan

	81 – 100
	A
	Sangat memuaskan


Karena sebuah tari memiliki beberapa kategori penilaian maka hasil akhir dari penilaian sebuah tari yang dibawakan oleh seorang siswa merupakan rata-rata dari jumlah nilai dari setiap kategori penilaian. Jika nilai tiap kategori penilaian dianggap D maka penentuaan nilai akhirnya (N) dapat ditentukan dengan rumus sebagai berikut :
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Sebagai contoh. 

Ida Ayu Ketut Tri Utami mengambil mengambil sebuah tari yaitu tari Cendrawasih dalam penilaiannya ia memperoleh nilai berdasarkan ketegori penilaian sebagai berikut :
a. Penampilan

95 (A)

b. Komposisi Gerak
80 (B)

c. Kualitas Gerak
90 (A)

d. Ekspresi Tari
75 (B)

Maka Ida Ayu Ketut Tri Utami memperoleh nilai 


N = Average (∑ Di)

N = Average (95 + 80 + 90 + 75)


    = 85 (B)


Jadi nilai akhir yang diperoleh Ida Ayu Ketut Tri Utami adalah 85 (B)

2.4 Microsoft Visual Basic 6.0 
Bahasa Pemrograman Microsoft Visual Basic 6.0 merupakan salah satu pendukung dalam dunia perangkat lunak yang mudah diterima oleh para pemrograman dalam hal ini pemrograman basis data. Bahasa pemrograman Microsoft Visual Basic 6.0 adalah salah satu bahasa pemrograman visual yang menggabungkan kemampuan obyek (basis obyek) atau Object Oriented dan pemrograman yang dikendalikan oleh kejadian (event driven).

Produktifitas dari pengembangan perangkat lunak dalam hal ini Microsoft Visual Basic 6.0 dibagi menjadi 5 atribut penting, yaitu :

1. Kualitas lingkungan pengembangan visual.

2. Kecepatan compiler dibandingkan dengan kompleksitasnya.

3. Kekuatan bahasa pemrograman dibandingkan dengan kompleksitasnya.

4. Fleksibilitasnya arsitektur basis data.

5. Pola desain dan pemakaian yang diwujudkan oleh framework-nya. 
2.4.1 Integreted Development Environment (IDE)  
Lingkungan kerja Microsoft Visual Basic ditata dalam bentuk yang menarik. IDE adalah sebuah lingkungan dimana semua tools yang diperlukan untuk mendesain, menjalankan dan mengetes sebuah aplikasi disajikan dan terhubung dengan baik, sehingga memudahkan pengembangan program. Pada Microsoft Visual Basic, IDE terdiri dari Menu Bar, Content Menu, Toolbar, Toolbox, Window Project Explorer, Window Properties, Object Browser, Form Designer, Window Code Editor, Window Form Layout. Integrasi ini memberikan kemudahan dalam pengembangan aplikasi yang kompleks. Jika kita masuk dalam Microsoft Visual basic 6.0, maka akan ditampilkan layar seperti berikut.
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Gambar 2.2 Tampilan Layar Microsoft Visual basic 6.0
Dalam pembuatan suatu program aplikasi dengan menggunakan Microsoft Visual Basic 6.0, ada beberapa istilah penting yang sering dikenal dalam setiap pemrograman yaitu diantaranya adalah : 

a. ActiveX Control 

Merupakan program yang terpisah dengan Microsoft Visual Basic 6.0, kontrol ini digunakan untuk menambahkan kontrol-kontrol standard yang diberikan Microsoft Visual Basic 6.0
b. Event 
Merupakan aktivitas yang terjadi saat menggunakan aplikasi

c. File Eksekusi
File program yang telah diterjemahkan ke dalam behasa mesin

d. Function
Merupakan sebuah prosedur yang mengembalikan sebuah nilai tunggal

e. Control
Merupakan pengganti dari tool yang telah disediakan oleh Microsoft Visual Basic 6.0
f. Object 
Merupakan bagian dari perlengkapan suatu aplikasi yang mempunyai spesifikasi property sendiri

g. Property
Merupakan bagian yang membangun sebuah objek.

h. Procedure
Merupakan sekumpulan kode rutin yang ditulis satu blok tersendiri.

i. Project
Merupakan sekumpulan kode program yang terorganisir dan membentuk sebuah program

j. User Interface 
Merupakan bagian aplikasi yang dapat berinteraksi dengan user
k. Window :

Merupakan kotak persegi panjang yang berisi aplikasi atau bagian dari aplikasi (M. Agus J. Alam, 1999).

2.5 ODBC/Open Database Connectivity 
ODBC singkatan dari Open Database Connectivity. ODBC merupakan sebuah protokol standard yang dikembangkan oleh Microsoft untuk mengakses SQL database dan sangat mendukung driver database yang sifatnya independence terhadap produk-produk database lainnya. Seiring dengan perkembangan saat ini ODBC sudah mampu berjalan dalam membangun aplikasi diatas protokol pada LAN(Local Area Network). Ada beberapa penyelesaian yang diselesaikan menggunakan ODBC. Penyelesaian itu menggunakan “Three-tier” ODBC, yang mana dalam hal ini mempu menjadikan gateway seolah-olah merupakan suatu layanan database biasa. Aplikasi semacam Visual Basic atau MS Access akan menganggap gateway sebagai pelayan database biasa (dalam format dan protokol pengangkutan biasa). Dengan memanfaatkan VB-ODBC, pangkalan data akan mengoptimalkan kelebihan pembangunan aplikasi yang tersedia. Hal ini karena ODBC melindungi format database. Ada beberapa fungsi dan kegunaan ODBC adalah sebagai berikut :

a. Sebagai jembatan yang memudahkan user dalam mengolah data serta, menghubungkan pengolahan data antar database.

b. Sebagai protokol standard yang menghubungkan antar database, dengan catatan database tersebut menyediakan driver untuk ODBC

c. Dapat mengakses sumber data, baik lokal maupun jarak jauh (remote).

Untuk melakukan koneksi antar database, selain melakukan konfigurasi pada databse juga perlu dilakukan setting terhadap Data Source Name, karena ini sebagai sumber data yang akan diakses atau sebagai informasi database pada aplikasi ODBC. Ada beberapa Tab yang tersedia dalam setting Data Source Name diantaranya adalah :
a. User DSN

Tab ini digunakan jika akan mengolah database dalam data komputer.

b. System DSN

Tab ini digunakan untuk mengakses sumber data dari semua komputer yang terhubung dalam satu jaringan.

c. File DSN

Tab ini berfungsi untuk memberikan akses beberapa user terhadap sumber data. 

d. Driver
Tab ini berisi driver-driver yang mendukung ODBC.

e. Tracing
Pada tab ini digunakan untuk membuat, menempuh, memanggil pada ODBC driver yang digunakan untuk mendukung atau membantu apabila terjadi kesalahan dalam aplikasi.

f. Connection Poling
Menyediakan aplikasi yang digunakan kembali untuk membuka dan menangani koneksi di dalam penyimpanan.
g. About
Menyediakan komponen-komponen utama ODBC yang memungkinkan aplikasi untuk mengakses database dalam sistem manajemen database dengan menggunakan Structure Query Language sebagai standard akes data (Riyanto, 2002).

2.6 ADO/Activex Data Object 
Universal Data Access (UDA) adalah stategi Microsoft untuk menyediakan akses ke semua tipe informasi dari berbagai sumber data baik relasional maupun non relasional seperti mainframe ISAM/VSAM, database hierarkial, e-mail, teks, dan data grafis.
OLE Database (OLE DB) adalah bagian dari Universal Data Access yang memungkinkan suatu aplikasi database membaca dan memproses data dari manapun tanpa terlebih dahulu mengkonversi dan meng-import ke dalam bentuk database tradisional. Dengan menggunakan provider OLE DB, maka suatu aplikasi database dapat memproses data dalam pesan e-mail, halaman HTML, Spreadsheet dan dokumen teks, juga Microsoft Jet, SQL Server, Foxpro, dan database Oracle.
Activex Data Object (ADO) merupakan antarmuka level tinggi ke OLE DB atau dengan kata lain dengan ADO suatu aplikasi database dapat berkomunikasi dengan OLE DB. Dengan menggunakan ADO yang dihubungkan dengan OLE DB aplikasi dapat berkomunikasi dengan data Access, Oracle, SQL Server, dan sumber data lainnya dengan menggunakan model Objek ADO. Pada gambar berikut dapat dilihat bagaimana arsitektur dari Universal Data Access. 
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Gambar 2.3 Arsitektur Universal Data Access

2.6.1 Object-object ADO

Arsitektur ADO dibangun pada beberapa object. Beberapa object utama ADO adalah Connection merupakan objek ADO yang berfungsi untuk membuat koneksi antara aplikasi dengan sumber data. Command merupakan objek  yang digunakan untuk mengeksekusi perintah termasuk menggunakan parameter yang spesifik untuk mengakses record dari sumber data. Umumnya nilai kembalian dari akses record adalah objek Recordet. Recordset merupakan objek ADO yang digunakan untuk mengakses record yang merupakan kembalian dari Query SQL. Objek recordset digunakan untuk menampilkan record ke pemakai. Field berisi informasi kolom tunggal data dalam   recordset. Error berisi informasi error yang diperluas mengenai suatu kondisi yang ditimbulkan oleh provider. Property berisi nilai karakteristik yang didefinisikan provider dari objek ADO (Drs. Ario Suryo Kusumo, 2003).
2.7 Pemrograman Multiuser 
Multiuser merupakan suatu lingkungan yang memungkinkan sejumlah orang dapat berbagi data yang sama dalam waktu yang bersamaan. Suatu data diletakkan pada satu komputer yang disebut server, dan data ini dapat digunakan secara serentak oleh pemakai pada komputer-komputer lain yang disebut terminal kerja (Workstation).
Dengan jaringan komputer kita dapat memakai database secara bersama-sama dari beberapa aplikasi.
2.7.1 Teknik Pemrograman Multiuser
Seperti yang telah dikatakan bahwa pemrograman multiuser adalah pemrograman yang dapat secara bersamaan oleh beberapa pengguna dalam waktu yang bersamaan karena dipakai secara bersamaan.maka perlu dilakukan teknik pemrograman tersendiri dimana terjadi penguncian terhadap suatu record yang sedang diakses oleh user lain, agar pengguna yang sedang melakukan perubahan data pada record tersebut tidak dibuka atau diubah oleh pengguna lain. Selain itu dilakukan suatu teknik pemrograman yang membuat setiap field kunci dari setiap record yang ada dalam database tidak ada yang kembar walaupun terjadi proses penambahan data secara bersamaan.
Pada dasarnya dari multiuser adalah struktur tabel yang baik dan validasi serta konstrain data (businnes rule). Validasi data pada server sangat penting karena integritas database adalah kunci keberhasilan program. Akan tetapi disetiap workstation juga mempunyai validasi data yang berguna untuk memperbaiki antar muka pemakai, dan membuat pemasukan dan pemrosesan data lebih mudah. Jika data yang dimasukkan salah, aplikasi pada tiap workstation akan  memberikan pesan kesalahan tanpa perlu pemrosesan oleh server.
2.8 Aplikasi Mobile 
Dari tahun ke tahun teknologi jaringan mobile telah mengalami evolusi mulai dari sistem analog hingga ke sistem digital. Perkembangan ini dikategorikan menjadi bebeapa standard teknologi di setiap generasi yaitu :

a. 1G Technology (First-Generation) berkembang sebelum tahun 1997 diantaranya adalah : Advance Mobile Phone System (AMPS) di Amerika Utara, Total Access Comunication System (TACS) di United Kingdom, Nippon Telegraph & Telephone (NTT) di Jepang, Code Division Multiple Access One (CDMAONE)
b. 2G (1997-1999)  diantaranya adalah : Global System for Mobile Comunication (GSM) yang merupakan standard yang paling banyak digunakan di seluruh dunia, Code Division Multiple Access 2000 (CDMA2000) dan High Speed Circuit Switched Data Technologi (HSCSD).

c.   2.5G (1999-2002) diantaranya adalah : General Packet Radio System (GPRS) dan Enhanced Data Rate for GSM Evolution (EDGE).

d. 3G (2002-sekararang) diantaranya adalah : Universal Mobile Telephone Standard (UMTS).

Masing-masing standard teknologi mobile yang digunakan memiliki fungsi dan layanan masing-masing beserta kelebihan dan kekurangannya. Berikut merupakan dua standard umum yang digunakan di dunia

a. GSM

GSM merupakan teknologi generasi kedua dalam dunia komunikasi mobile. Yang membangun standard GSM ini adalah anggota dan Tim teknis dari The European Telecomunications Standard Institute (ETSI)
Layanan/service yang disediakan oleh GSM adalah Teleservices, Data Services (Browsing internet, SMS, Fax, Secure Corporate LAN Access) dan juga fasilitas tambahan seperti call forwarding, call barring, call identification, call waiting, dan multiparty conversation. Kelemahan yang paling besar dari GSM adalah kecepatannya rendah.

b. GPRS

GPRS merupakan teknologi 2G yang akan meramaikan maraknya standard jaringan mobile yang sudah ada, GPRS memiliki kemampuan untuk menampilkan Foto dan video dengan kecepatan tinggi, kemampuan tambahan yang dimiliki GPRS adalah pertama dapat memelihara keutuhan komunikasi data dan suara pada saat sedang bergerak. Kedua user dapat segera terhubung ke nomor tujuan kapan saja jika diinginkan tidak tergantung pada lokasi dimana ia berada sekarang serta tanpa mengalami delay yang lama. Ketiga dengan kecepatan tinggi yang dimiliki GPRS sangat memungkinkan untuk men-download file.

Fasilitas yang dimiliki GPRS adalah dpat mengakses intranet, internet, menggunakan E-mail, dan Fax. Selain itu terdapat beberapa layanan tambahan seperti e-commerce, banking, balance checking, transfer antar rekening, pembayaran tagihan, dan perdagangan Valas (Ardiansyah & Akhmadi, 2003).

2.8.1 Aplikasi SMS/Short Message Service 
SMS merupakan salah satu fitur messaging yang ditetapkan oleh standard ETSI (www.etsi.org), pada dokumentasi GSM 03.40 dan GSM 03.38. Pada saat kita mengirim pesan SMS dari handphone (mobile originated) pesan tersebut tidak langsung dikirim ke handphone tujuan (mobile terminated) akan tetapi dikirim terlebih dahulu ke SMS Center (SMSC), baru kemudian pesan tersebut diteruskan ke handphone tujuan.
Untuk dapat mengirim dan menerima pesan maka Aplikasi SMS harus terkoneksi dengan SMSC. Ada beberapa cara untuk melakukan koneksi ke SMSC antara lain :

a. Menggunakan terminal baik berupa GSM modem atau Handphone. Ini merupakan cara paling mudah tetapi memiliki kekurangan antara lain jumlah pesan yang dikirim per menit sangat terbatas (sekitar 6-10 pesan per menit).

b. Koneksi Langsung ke SMSC. Dengan koneksi langsung ini pesan yang dikirim dapat mencapai 600 SMS per menit tergantung dari kapasitas SMSC itu sendiri. Untuk melakukan koneksi ke SMSC diperlukan protokol penghubung. Protokol yang umum digunakan adalah UCP, SMPP, CIMD2, OIS dan TAP (Ferry Gunawan, 2003).

2.8.1.1 Karakteristik SMS 
Selain sebagai media pengirim dan menerima pesan alfanumeris, SMS juga dapat digunakan sebagai pengangkut muatan biner (binary payload) dan mengimplementasikan tumpukan (stack) WAP lewat SMS Center (SMSC). Dalam hal ini ada beberapa karakteristik pesan SMS yang penting, yakni:

a. Pesan SMS dijamin sampai atau tidak sama sekali, selayaknya e-mail, sehingga jika terjadi kegagalan sistem, time-out, atau hal lain yang menyebabkan pesan SMS tidak diterima, akan diberikan informasi (report) yang menyatakan pesan SMS gagal dikirimkan.

b. Berbeda dengan fungsi call (pemanggilan), sekalipun saat mengirimkan SMS ponsel tujuan tidak aktif, bukan berarti pengiriman SMS akan gagal. Namun SMS akan masuk ke antrian dulu selama belum time-out, SMS akan segera dikirimkan jika ponsel sudah aktif.

c. Bandwith yang digunakan rendah..
2.8.1.2 Keuntungan SMS 
Pada tingkat minimum, keuntungan yang dapat diberikan oleh SMS bagi pemakai meliputi: pengiriman notifikasi dan peringatan (alert), penyampaian pesan yang terjamin, handal, mekanisme komunikasi dengan biaya yang rendah, kemampuan untuk menyaring pesan dan menanggapi panggilan secara selektif.

Untuk fungsionalitas yang lebih canggih, SMS memberikan beberapa keuntungan tambahan bagi pelanggan: pengiriman pesan ke beberapa pelanggan sekaligus, kemampuan menerima informasi yang beragam, pembangkitan e-mail, pembuatan user group, integrasi dengan aplikasi data dan aplikasi berbasis Internet lainnya.

Jadi secara umum keuntungan SMS bagi pelanggan adalah kenyamanan, fleksibilitas, dan integrasi yang tak kentara antara layanan pesan dan akses data.

2.8.1.3 Arsitektur jaringan SMS 
Untuk implementasi layanan SMS, operator menyediakan apa yang disebut SMS Center (SMSC). Secara fisik SMSC dapat berwujud sebuah PC biasa yang mempunyai interkonektivitas dengan jaringan GSM.

Salah satu implementasi SMSC Open Source adalah Kannel, yang digunakan untuk membangun WAP dan SMS Gateway. SMSC secara opsional dapat pula terkoneksi dengan jaringan X.25 atau TCP/IP, sehingga bisa dibangun berbagai aplikasi Internet yang mempunyai hubungan dengan jaringan GSM, sebagai contoh email-to-SMS, SMS calendar remainder, dan sebagainya. Arsitektur dasar jaringan dapat dilihat pada gambar dibawah ini :
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Gambar 2.4 Elemen Jaringan dan Arsitektur (New Net, 1999)

Dari gambar arsitektur dasar SMS, di sebelah kiri dapat dilihat SMSC memiliki interkonektivitas dengan SME (Short messaging entity) yang dapat berupa jaringan e-mail, Web, dan voice e-mail. SMSC inilah yang akan melakukan manajemen pesan SMS, baik untuk pengiriman, pengaturan antrian SMS, atau penerimaan SMS. Adapun penjelasan gambar dapat disampaikan sebagai berikut :
a. Short Messaging Entities

Short messaging entity (SME) adalah suatu piranti yang dapat menerima atau mengirim pesan pendek. SME dapat berada dalam jaringan fixed, sebuah piranti bergerak, atau pusat layanan (service center) lainnya seperti:

· VMS. VMS bertanggung jawab untuk menerima, menyimpan, dan memainkan pesan suara yang dimaksudkan untuk pelanggan yang sibuk atau tidak dapat melakukan panggilan suara (voice call). Ia juga bertanggung jawab mengirimkan notifikasi surat suara (voice-mail) untuk para pelanggan kepada SMSC.

· Web. Pertumbuhan Internet juga telah mempengaruhi dunia SMS. Oleh karenanya sudah merupakan keharusan untuk mendukung interkoneksi ke World Wide Web guna mengirimkan pesan dan notifikasi. Peningkatan jumlah pengguna Internet berdampak positif pada peningkatan traffic SMS pada beberapa tahun terakhir ini.

· E-Mail. Aplikasi SMS yang paling diminati adalah kemampuan untuk mengirimkan notifikasi e-mail dan mendukung e-mail dua arah, menggunakan terminal yang SMS-compliant. SMSC harus mendukung interkoneksi ke server e-mail yang bertindak seperti mekanisme masukan/keluaran pesan.

· Lain-lain. Ada beberapa mekanisme lain untuk mengirimkan pesan singkat ke SMSC seperti jaringan penyeranta, perangkat lunak khusus untuk penulisan pesan berbasis PC dan operator.

b. Short Message Service Center
Short Message Service Center (SMSC) adalah kombinasi perangkat keras dan perangkat lunak yang bertanggung jawab memperkuat, menyimpan dan meneruskan pesan pendek antara SME dan piranti bergerak.

SMSC harus memiliki kehandalan, kapasitas pelanggan, dan throughput pesan yang tinggi. Selain itu, SMSC juga harus dapat diskalakan dengan mudah untuk mengakomodasi peningkatan permintaan SMS dalam jaringan yang ada.

Faktor lain yang harus dipertimbangkan adalah kemungkinan pengoperasian dan pemeliharaan aplikasi, dan juga fleksibilitas untuk mengaktifkan layanan baru dan meng-upgrade perangkat lunak versi terbaru.

c. SMS-Gateway dan SMS-Interworking Mobile Switching Center

SMS gateway Mobile Switching Center (SMS-GMSC) adalah sebuah aplikasi MSC yang mampu menerima pesan singkat dari SMSC, menginterogasi home location register (HLR) untuk informasi routing, dan mengirimkan pesan pendek tersebut ke MSC dari piranti bergerak yang dituju.

SMS interworking Mobile Switching Center (SMS-IWMSC) adalah aplikasi MSC yang mampu menerima pesan pendek dari jaringan bergerak dan mengirimkannnya ke SMSC yang tepat. SMS-GMSC/SMS-IWMSC biasanya terintegrasi dengan SMSC.

d. Home Location Register

Home Location Register (HLR) adalah basis data yang digunakan untuk menyimpan permanen, pengolahan langganan dan profil layanan. Ketika diinterogasi oleh SMSC, HLR memberikan informasi routing mengenai pelanggan yang ingin dituju.

HLR juga dapat memberitahu SMSC, yang sebelumnya mengalami kegagalan usaha pengiriman pesan pendek ke piranti bergerak tertentu, bahwa sekarang piranti mobile tersebut telah dikenali oleh jaringan bergerak, dan dengan demikian pesan telah dapat dikirimkan.

e. Mobile Switching Center

Mobile Switching center (MSC) melakukan fungsi penyaklaran sistem dan mengendalikan panggilan ke dan dari sistem telepon dan data yang lain. MSC akan mengirimkan pesan pendek ke pelanggan tertentu melalui base station yang sesuai.

f. Visitor Location Register

Visitor Location Register (VLR) adalah basis data yang berisi informasi temporal mengenai pelanggan yang berasal dari suatu HLR yang roaming ke HLR lainnya. Informasi ini dibutuhkan oleh MSC untuk melayani pelanggan yang berkunjung.

h. Base Station System
Semua fungsi yang terkait dengan transmisi sinyal radio elektromagnetis antara MSC dan piranti bergerak dilakukan Base Station System (BBS). BBS terdiri dari Base Station Controllers (BSC) dan Base Transceiver Stations (BTS), juga dikenal sebagai wilayah sel/sel.

BSC dapat mengendalikan satu atau lebih BTS dan bertanggung jawab dalam pemberian sumber data yang semestinya ketika pelanggan bergerak dari satu sektor suatu BTS ke sektor lain, terlepas dari apakah sektor berikutnya tersebut berada dalam BTS yang sama atau berbeda (Budi Sutedjo Dharma Oetomo, S.Kom, MM & Yosia Handoko, 2003).

2.8.1.4 Perkembangan Aplikasi SMS 
Aplikasi SMS berkembang seiring dengan kepopuleran SMS itu sendiri. Aplikasi SMS dikembangkan pertama kali oleh operator network sebagai bagian dari layanan aplikasi jaringan. Namun demikian dengan tersedianya API (Application Programming Interface) untuk pemrograman aplikasi SMS membuat berkembangnya aplikasi-aplikasi SMS dari pengembang pihak ketiga.  Berikut ini adalah sejarah berkembangnya aplikasi SMS yang dimulai dari dibangunnya SMS Center generasi pertama yang dikembangkan perusahaan telekomunikasi CMG di atas jaringan GSM di Eropa
1. Notifikasi Voice-mail dan SMS Mobile Terminate, adalah aplikasi pemberitahuan datangnya voice-mail dan pengiriman pesan satu arah dari operator ke perangkat mobile pengguna. 
2. SMS Mobile Originate adalah kemampuan komunikasi SMS secara dua arah, yaitu pelanggan dapat mengirim pesan SMS kepada pelanggan yang lain. Diluncurkannya aplikasi ini menaikkan penggunaan SMS sebesar 25% dari semula. 
3. Notifikasi E-mail, Service e-mail yang menyertakan nomor telepon seluler sehingga pelanggan akan mendapat pemberitahuan apabila datang e-mail ke account pelanggan. Layanan ini menaikkan penggunaan SMS sebesar 20%. 
4. Layanan Informasi, Layanan penyediaan informasi umum yang dikirimkan lewat pesan SMS, berupa informasi berita, perjalanan, cuaca, berita olah raga, horoscope, dll. Karena kerumitan dalam pembangunan dan seting server penyedia layanan, layanan ini berkembang relatif lambat dan hanya menaikkan volume penggunaan SMS sebesar 10%. Berikut ini adalah layanan informasi yang diurutkan dari yang paling sering digunakan oleh pelanggan: informasi nomor telepon, mobile chatting, logos, ringing tones, humor, horoscope, stock, info TV, info musik, info cuaca, info bank, berita hangat 
5. Program Partner Bisnis. Operator jaringan mulai membuka peluang usaha untuk mengembangkan SMS Center yang dibangun berdasarkan spesifikasi dan kebutuhan sebuah perusahaan. SMS Center dibangun untuk membantu proses bisnis dan komunikasi yang ingin dibangun perusahaan menggunakan SMS. SMS Center ini dibangun pada awalnya ditujukan untuk mengembangkan jaringan komunikasi dan usaha dari perusahaan operator jaringan tersebut. Layanan ini dapat menaikkan volume SMS hingga 20%. 
6. SMS Center Generasi Kedua. SMS Center ini dibangun atas kebutuhan terhadap perangkat dan aplikasi yang dapat menampung traffic SMS dengan adanya kenaikan volume penggunaan SMS. Diharapkan dengan adanya SMS Center generasi baru kehandalan dan kualitas layanan SMS dapat dipertahankan bahkan dinaikkan. Pada tahap ini terbukti kualitas layanan dirasakan meningkat dan volume penggunaan SMS meningkat 10%. 
7. SMS Internetworking Merupakan kerjasama antar operator yang memungkinkan pelanggan dari lain sistem jaringan dapat saling bertukar kiriman SMS, seperti halnya pelanggan dari jaringan satu dapat mengakses voice-mail pelanggan dari jaringan yang lain. Sebelumnya SMS hanya dapat dikirim kepada pelanggan lain yang berada dalam satu jaringan. Layanan ini dirasakan sangat bermanfaat dan mampu melonjakkan volume SMS hingga 50%. 
8. SMS untuk pelanggan Pra-Bayar. Dengan layanan ini diharapkan pelanggan pra-bayar dapat turut menikmati layanan SMS, karena sebelumnya hanya pelanggan pasca-bayar saja yang dapat menggunakan SMS. Diluncurkannya layanan ini membuat volume penggunaan SMS melonjak 100%, dan hal ini sudah diperkirakan karena pelanggan pra-bayar pada umumnya adalah pelanggan dari kaum muda usia yang sangat menggemari layanan untuk saling berkirim SMS. Sebagai contoh, pada jaringan Vodafone di Inggris, walupun jumlah pelanggan pasca-bayar lebih banyak dari pelanggan pra-bayar, pelanggan pra-bayar menggunakan layanan SMS 2 kali lebih sering daripada pelanggan pasca bayar. 
9. Predictive Text Input Phones, Merupakan aplikasi yang terdapat pada handphone pelanggan yang berisi algoritma yang dapat memperkirakan kata-kata yang akan digunakan untuk menyusun kalimat dalam pesan SMS. Aplikasi ini sangat membantu karena penggunaan SMS person to person masih mendominasi penggunaan SMS, dan untuk itu pelanggan membutuhkan aplikasi yang dapat mempermudah dan mempercepat proses penulisan pesan menggunakan tombol-tombol telepon. Diluncurkannya aplikasi ini menaikkan 25% volume penggunaan SMS. 
10. Standarisasi Protokol. Dengan adanya standarisasi protokol seperti WAP dan SIM Toolkit, maka akan memberi peluang lebih besar kepada pengembang aplikasi dan content developer untuk membangun aplikasi SMS sesuai dengan standar dan dapat dioperasikan di jaringan. Dengan perkembangan ini membuat layanan aplikasi menjadi bervariasi dan semakin menarik pelanggan, dan menaikkan volume SMS hingga 15%. 
11. Pengembangan Perangkat Keras pendukung layanan messaging. Perangkat keras pendukung seperti QWERTY keyboard yang dapat dipasang pada handphone untuk mengetikkan pesan SMS secara cepat dapat menaikkan volume layanan SMS hingga 15%. 
Pengembangan aplikasi SMS telah melalui tahap-tahap di atas menjadikan SMS sangat populer dan digemari saat ini. Tahap-tahap ini diyakini tidak akan berhenti dan terus akan berkembang seiring dengan perkembangan teknologi wireless dan 3G yang tetap menempatkan SMS sebagai layanan utama (Toni Satriyantono, 2003).
2.8.2 Aplikasi WAP/Wireless Application Protocol 
WAP (Wireless Application Protocol) adalah suatu protokol aplikasi yang memungkinkan internet dapat diakses oleh ponsel dan perangkat wireless lainnya. WAP membawa informasi secara online melewati internet langsung menuju ke ponsel atau klien WAP lainnya. 

Ada tiga bagian utama dalam WAP yaitu perangkat wireless yang mendukung WAP, WAP gateway sebagai perantara dan Server sebagai sumber dokumen. 

WAP yang bertindak sebagai protokol untuk aplikasi internet pada perangkat wireless memiliki beberapa keuntungan dan kelemahan diantaranya adalah :

a. Keuntungan standard WAP

1. Tidak adanya kepemilikan metode dalam mengakses Internet dengan standard WAP baik pada isi maupun layanan

2. Network yang independence karena WAP bekerja pada seluruh jaringan Selular yang ada.
3. Metode WAP telah diadopsi oleh hampir 95% produsen telepon selular di seluruh dunia.

4. WAP adalah protokol standard dan aplikasinya yakni WAP browser dapat digunakan pada seluruh sistem operasi yang ada seperti Windows dan Palm OS
5. Dengan teknologi GPRS perhitungan akses didasarkan pada jumlah bit yang terkoneksi.
b. Kelemahan WAP

1. Konfigurasi telepon selular untuk service WAP masih termasuk sulit.

2. Jumlah telepon selular yang mendukung WAP masih sedikit.

3. Terdapat pesaing untuk protokol WAP yaitu i-mode (lebih bersifat tertutup) dan Leap (merupakan teknologi open source). 
2.8.2.1 Bahasa Pemrograman WAP

Secara umum aplikasi WAP dibangun dengan menggunkan bahasa WML, bahasa ini terlihat mirip dengan bahasa HTML. Namun terdapat perbedaan dalam struktur penulisan dokumen WML. Jika sebuah dokumen HTML hanya terdiri atas dua bagian utama, yaitu Header dan Body, dokumen WML mempunyai Header, Template (optional) dan beberapa Body yang disebut Card. Susunan dokumen secara lengkap ini disebut dengan Deck. Sama seperti halnya HTML untuk menyusun dokumen WML diperlukan kode khusus yang dinamakan tag. Berikut merupakan susunan hirarki dalam WML yang ditunjukkan pada gambar dibawah ini.
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TEMPLATE

previous, next, home

CARD 1

halaman utama

CARD 2

halaman help

CARD 3

halaman Contact


Gambar 2.5 Susunan Hirarki dalam WML

Seperti halnya HTML, WML juga dapat menampilkan teks secara tebal, miring ataupun dengan garis bawah. Pada dasarnya terdapat dua pengelompokan dalam memformat teks yaitu Physical Style yang memformat teks secara fisik dan Logical Style yang memformat teks berdasarkan kandungan teks yang telah disepakati secara internasional.

Physical style adalah jenis format yang diberikan pada teks berdasarkan tag yang memang digunakan untuk mengatur tebal, huruf miring, ataupun garis bawah. Adapun tag-tag yang biasa digunakan adalah :

<b>….</b>
untuk menebalkan teks

<i>……</i>
untuk membuat teks terlihat miring

<u>…...</u>
untuk  menggarisbawahi teks
<big>..</big>
untuk membesarkan teks

<small>..</small>
untuk mengecilkan teks

Logical Style adalah jenis format yang diberikan pada teks berdasarkan kesepakatan internasional terhadap kandungan teks tertentu. Tag-tag yang dapat digolongkan dalam logical style diantaranya adalah :

<em>…</em>
untuk memberikan penekanan terhadap teks



<strong>..</strong> 
untuk menyatakan teks dengan penekanan yang kuat.

Tag <input> merupakan salah satu tag dalam WML yang berfungsi untuk menciptakan user input dimana pengunjung harus memasukkan informasi kedalamnya berupa teks.
Link dalam dunia wapsite dinyatakan dengan tag <a> yang merupakan singkatan dari anchor, yang mempunyai pengertian sama dalam tag link untuk HTML. Tag ini mempunyai atribut yaitu href yang merupakan kependekan dari Hyperlink Reference gunanya untuk menentukan tempat yang akan dituju.
<a href=”tujuan”>link</a>

tujuan bisa berupa card atau url lain.

Bahasa WML memiliki beberapa keterbatasan, misalnya tidak dapat melakukan validasi pada inputan yang diberikan oleh user, atau tidak dapat berinteraksi dengan user. Untuk meminimalkan keterbatasan tersebut maka digunakan WML Script yang berfungsi seperti program kecil yang berjalan pada sisi client. WML script bersasal dari ECMA Script Language seperti halnya Java Script dan Jscript. Inti dari WML Script adalah statement If dan For sebagai elemen penting dari suatu script. Cara kerja dari WML Script adalah ketika WML Script diakses melalui URL, maka WML Script akan dieksekusi pada konteks yang berbeda dengan WML Card sehingga variabel yang digunakan pada WML Script tidak digunakan pada WML Card. Selanjutnya, kontrol dikembalikan pada WML dokumen ketika WML script selesai dieksekusi (Ardiansyah & Akhmadi, 2003).
2.9 MobileFBus1.5 ActiveX Control 
MobileFBus1.5 merupakan suatu komponen ActiveX Control yang khusus digunakan untuk mengakses handphone yang terhubung dengan komputer tanpa harus menggunakan beberapa perintah AT Command ataupun pemrograman Communication PORT dalam pembuatan aplikasi berbasis SMS. Komponen ini dapat diperoleh dari www.softwarecave.com . MobileFBus terdiri dari dua versi yaitu versi Lite dan versi Profesional. Untuk mendapatkan versi Profesional pemakai harus membeli dahulu ke perusahaan ini. Sedangkan untuk versi Lite dapat di download secara gratis dari situs pembuatnya (Dwi Budicahyanto,ST, 2003). Untuk dapat menggunakan komponen ini ada beberapa langkah yang perlu ditempuh :
1. Copy-kan file gjbus15.dll, MFBUS15.ocx, MFBUS.oca ke dalam direktori windows system
2. Daftarkan MFBUS15.ocx ini ke dalam registry windows dengan perintah :



Regsvr32 MFBUX15.ocx

Beberapa fitur yang ditawarkan oleh komponen MobileFBus1.5 dapat dilihat dalam daftar berikut :

Tabel 2.2 Fitur komponen MobileFBus1.5

	Fitur
	Versi Lite
	Versi Pro

	SMS Sending and Reading
	Y
	Y

	Ringtone Management
	T
	Y

	Incomming SMS Event
	T
	Y

	Operator logo Management
	Y
	Y

	Startup Logo Management
	T
	Y

	Caller Group Logo Management
	T
	T

	Picture Message
	T
	Y

	Date and Time Management
	Y
	Y

	IMEI and Phone Information
	T
	Y

	Startup Text Management
	Y
	Y

	Phonebook Management
	Y
	Y

	Phone Status
	Y
	Y

	Dialing/DTMF
	Y
	Y

	Monitoring Features
	Y
	Y


2.10 Konsep Perancangan Basis Data

2.10.1 Definisi Basis Data 
Basis data merupakan kumpulan data-data yang saling berkaitan antara tabel yang satu dengan tabel yang lain.  Istilah basis data banyak menimbulkan interprestasi yang berbeda, misalnya Chou mendefinisikan basis data sebagai kumpulan informasi  bermanfaat  yang diorganisasikan kedalam tatacara yang khusus. Sedangkan menurut Date basis data dapat dianggap sebagai tempat untuk sekumpulan berkas data terkomputerisasi (Abdul Kadir,1998).

2.10.2 Kegunaan Basis Data

Dalam penyusunan suatu basis data atau database biasanya digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada penyusunan data seperti :

1. Redundansi dan inkonsistensi data 

Penyimpanan dibeberapa tempat untuk data yang sama akan menyebabkan terjadinya redundansi dan mengakibatkan pemborosan tempat  penyimpanan dan juga biaya untuk mengakses jadi lebih tinggi.  Inkonsistensi data disebabkan karena terjadinya penyimpanan data yang sama secara berulang-ulang  dibeberapa file.

2. Kesulitan dalam pengaksesan data

Kesuliatan dalam pengaksesan data tersebut biasanya terjadi pada saat data dibutuhkan oleh user untuk dicetak, dimana program untuk mengeluarkan data tersebut belum tersedia.  Penyelesaiannya adalah dengan menggunakan database atau basis data.

3. Isolasi data untuk standarisasi

Isolasi data maksudnya adalah suatu data tersebar dalam beberapa  file dengan format yang sama, adanya isolasi data tersebut akan menyulitkan pemrogram.

4. Multiple User atau banyak pemakai

Dibangunnya suatu  database karena data tersebut akan  digunakan oleh banyak pemakai dalam waktu yang berbeda, yang diakses oleh program yang sama tapi berbeda orang dan waktu.

5. Masalah keamanan (security)

Tidak semua pemakai sistem database diperbolehkan untuk  mengakses semua data, ada data tertentu yang harus dirahasiakan. Keamanan data tersebut diatur lewat program yang dibuat oleh pemrogram atau fasilitas keamanan dari sistem operasi.

6. Masalah Integritas (kesatuan)

Database berisi file-file yang saling berkaitan, masalah utama adalah bagaimana kaitan antara file tersebut terjadi.

7. Masalah data independence (kebebasan data)

Pada suatu aplikasi yang dibuat dengan bahasa pemrograman, bila program telah dibuat untuk pembacaan suatu file dengan beberapa field didalamnya, maka setelah program jadi dan terdapat perubahan pada file tersebut maka program tersebut harus diubah.   Hal ini disebut program tidak bebas terhadap database yang ada.

2.10.3 Teknik Entity Relationship
Pada model data relational hubungan antar file direlasikan dengan kunci relasi (relation key), yang merupakan kunci utama dari masing-masing file.  Relasi antara dua file atau dua tabel dapat dikatagorikan menjadi tiga macam.

1. One to one relationship 

Hubungan antara file yang satu dengan file yang lain adalah satu berbanding satu.

2. One to Many relationship
Hubungan antara file yang satu dengan file yang lain adalah satu berbanding banyak atau dapat pula dibalik banyak lawan satu.

3. Many to many relationship
Hubungan antara file yang satu dengan file yang lan adalah banyak berbanding banyak.

2.10.4 Teknik Normalisasi

Proses normalisasi merupakan proses pengelompokan data elemen menjadi tabel yang menunjukan entity dan relasinya.  Pada proses normalisasi selalu diuji pada beberapa kondisi yaitu pada saat dilakukan penambahan/insert, penghapusan/delete, Pengubahan/update, pembacaan/retrieve pada satu database.  Bentuk normalisasi akan digunakan apabila ada kesulitan dalam pengujian  terhadap kondisi tersebut. 

2.10.4.1 Bentuk tidak normal (unnormalized Form)

Bentuk ini merupakan kumpulan data yang akan direkam, tidak ada keharusan mengikuti suatu format tertentu, dapat saja data tidak lengkap atau terpublikasi. Data dikumpulkan apa adanya sesuai kedatangannya.

2.10.4.2 Bentuk Normal Kesatu (1NF / First Normal Form)

Bentuk normal kesatu ini mempunyai ciri yaitu setiap data dibentuk dalam flat file (file datar/rata), data dibentuk dalam satu record demi satu record dan nilai dari field-field berupa “atomic value”.  Tidak ada set atribut yang berulang-ulang atau atribute bernilai ganda (multivalue).  
2.10.4.3 Bentuk Normal Kedua (2NF/Second Normal Form)

Bentuk normal kedua mempunyai syarat yaitu bentuk data telah memenuhi kriteria  bentuk normal kesatu.  Pembentukan  normal kedua harus ditentukan kunci-kunci field dan kunci field tersebut unik dan dapat mewakili atribut lain yang menjadi anggotanya.

2.10.4.4 Bentuk Normal Ketiga (3NF / Third Normal Form)

Untuk membentuk normal ketiga maka relasi haruslah dalam bentuk normal kedua dan semua atribut bukan primer, tidak punya hubungan yang transitif.

2.10.5 Operasi Dasar Basis Data
Pengoperasian terhadap basisdata sangat tergantung pada kemampuan dari setiap DBMS (Database Management System) yang mengelola database tersebut. Secara umum semua DBMS paling tidak mempunyai dua macam perintah yang digunakan untuk mengelola dan mengorgisasikan data yaitu :

1. Bahasa Definisi data (DDL/Data Definition Language) dan

2. Bahasa Manipulasi Data (DML/Data Manipulation Language).


Selain kedua perintah diatas, pada kebanyakan DBMS sekarang juga terdapat perintah yang tergolong DCL (Data Control Language) yang berkaitan dengan pengaturan sekuritas terhadap basis data.

2.10.5.1 Bahasa Definisi Data (DDL)
DDL adalah perintah-perintah yang biasa digunakan oleh administrator basis data (DBA) untuk mendifinisikan skema ke DBMS. Skema adalah deskripsi lengkap tentang struktur medan, rekaman, dan hubungan data pada basis data. Tugas utama skema adalah menjabarkan struktur basis data kepada DBMS. DDL juga dipakai untuk mendefinisikan subskema. Subskema adalah pandangan(view) bagi pengguna terhadap basis data. Subskema merupakan kumpulan bagian dari skema.
Beberapa pernyataan SQL yang dapat digolongkan dalam DDL diantaranya adalah perintah :

a. Create yang digunakan untuk menciptakan baik itu database ataupun tabel dalam database
b. Alter yang digunakan untuk mengubah stuktur dari database
c. Drop yang digunakan untuk menghapus database ataupun tabel dalam database.

2.10.5.2 Bahasa Manipulasi Data (DML)

DML adalah perintah-perintah yang digunakan untuk mengubah, memanipulasi, dan mengambil data pada basis data. Tindakan seperti mengubah, menghapus, mengambil data menjadi bagian dari DML. DML pada dasarnya dibagi menjadi dua :

1. Prosedural, yang menuntut pengguna menentukan data apa saja yang diperlukan dan bagaimana cara mendapatkannya.

2. Nonprosedural, yang menuntut pengguna menentukan data apa saja yang diperlukan, tetapi tidak perlu menyebutkan cara mendapatkannya.

DML nonprosedural menawarkan kemudahan bagi pengguna dalam mempelajari dan juga dalam menggunakannya daripada DML prosedural. Namun, karena pengguna tidak tahu cara mendapatkan data, DML nonprosedural terkadang kurang efisien dibandingkan DML prosedural, untuk masalah tertentu.
Beberapa pernyataan SQL yang dapat digolongkan dalam DML diantaranya adalah perintah :

a. Select perintah yang digunakan untuk memilih data.

b. Insert perintah yang digunakan untuk menambah data.

c. Delete perintah yang digunakan untuk menghapus data.

d. Update perintah yang digunakan untuk mengubah data.

2.11 Diagram Arus Data (DAD)
Tahapan renacana pendahuluan menentukan lingkup proyek atau sistem yang akan ditangani. Hal ini digunakan untuk menentukan jadwal proyek adapun lingkup sistem yang ditangani dijabarkan dalam bentuk DFD konteks (atau sering disebut diagram konteks). DFD (Data Flow Diagram) sering diterjemahkan menjadi Diagram Aliran Data. DAD merupakan alat yang biasa dipakai untuk mendokumentasikan proses dalam sistem.
DAD menekankan pada fungsi-fungsi di dalam sistem, cara menggunakan informasi yang tersimpan dan pemindahan informasi antar fungsi di dalam sistem. DAD konteks adalah DAD yang memperlihatkan sistem sebagai sebuah proses. Tujuannya adalah memberikan pandangan umum sistem. DAD konteks memperlihatkan sebuah proses yang berinteraksi dengan lingkungannya. Ada pihak luar atau lingkungan yang memberi masukan dan ada pihak yang menerima keluaran sistem. Dalam hal ini pihak luar (sering disebut terminator) dapat berupa sistem lain, suatu perangkat keras, orang, atau organisasi.

Diagram Arus Data (DAD) akan menjelaskan kepada pengguna bagaimana nantinya fungsi-fungsi pada sistem informasi secara logika bekerja. Diagram arus data ini digambarkan dalam bentuk grafik yang dapat digunakan untuk menunjukkan urutan-urutan kegiatan dari sistem informasi berbasis komputer. Ada beberapa simbol yang digunakan DAD yaitu:

1. External Entity (kesatuan luar) yang disimbolkan dengan suatu notasi kotak. Kegiatan luar merupakan kesatuan dari lingkungan luar sistem yang akan memberikan input atau menerima output dari sistem. Contoh gambarnya adalah sebagai berikut.




   Simbol External Entity
2. Process (proses) disimbolkan dengan lingkaran atau persegi panjang tegak dengan setiap sudutnya tumpul. Suatu proses adalah kegiatan atau kerja yang dilakukan organisasi, mesin atau komputer. 

Contoh gambarnya adalah sebagai berikut.
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3. Data Flow (arus data) dilambangkan dengan garis atau panah. Arus data ini menunjukkan arus data yang dapat berupa masukkan atau hasil dari proses sistem.

Contoh gambarnya adalah sebagai berikut.

                                                              Simbol Data Flow
4. Data Store (penyimpanan data) disimbolkan dengan sepasang garis horizontal paralel. Simpanan data merupakan simpanan dari data yang dapat berupa file atau database, arsip atau catatan manual.

Contoh gambarnya adalah sebagai berikut.

                                              atau                                   Simbol Data Store
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