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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1  Sejarah Olahraga Skateboard  

Skateboard adalah suatu olahraga baru di Indonesia. Cerita mengenai awal ditemukannya olahraga ini tidak begitu jelas, beberapa orang mempercayai bahwa olahraga skateboard pertama kali dimainkan di pantai California, AS pada tahun 50-an oleh seorang pemain selancar air (surfer) yang tanpa sengaja memberikan roda pada potongan kayu, dan hal tersebut yang menjadi awal dari olahraga papan seluncur (Skateboard).

Papan skate pertamakali dihasilkan pada tahun 1965, dengan cara menyatukan papan kayu dengan roda karet atau ban bekas. Pada awalnya papan skateboard berbentuk sangat sederhana, yang terdiri dari papan berbentuk lurus serta roda dan besi pengait roda (truck) yang bentuknya masih sangat sederhana. Kemudian diawal tahun 70-an terjadi perubahan bentuk papan skateboard, pada tahun 70-an papan skateboard sudah memiliki suatu variasi bentuk. Bagian belakang papan (tail) sudah berbentuk lengkungan, hal ini berguna untuk mempermudah melakukan "ollie" atau meloncatkan papan keudara. Trik ollie diciptakan oleh Alan “ollie” Gelfand. Perubahan papan skateboard yang paling pesat terjadi sekitar tahun 90-an yang dicetuskan oleh Rodney Mullen yang kemudian menjadi pelopor bentuk papan-papan skateboard pada masa sekarang ini. 

Gaya atau trik yang pertama kali dimainkan dalam olahraga skateboard mencontoh gaya para peselancar saat menuruni sebuah ombak kecil. Permainan yang dilakukan pertamakali adalah melakukan trick atau gaya dengan menaiki dan menuruni trotoar yang ada di dekat pantai. Rodney Mullen sangat berjasa dalam perkembangan olahraga Skateboard. Seperti yang bisa dilihat sekarang ini, Rodney Mullen menemukan beberapa gaya yang merubah permainan skateboard menjadi lebih menyenangkan serta bervariasi dalam gaya, beberapa gaya yang diciptakannya adalah : kickflip, heelflip, 360 flip, hardflip, ollie di jalan datar dan masih banyak lagi. 

Di Indonesia, olahraga Skateboard mulai berkembang sekitar tahun 1999. Olahraga ini dibawa ke Indonesia oleh para wisatawan asing yang berlibur. Di indonesia olahraga ini berada dibawah naungan ISA (Indonesian Skateboard Asociation). Perkembangan olahraga skateboard di Indonesia sangat pesat, hal ini dapat dilihat dari bermunculan tempat-tempat bermain skateboard yang permanen yang biasa disebut Skatepark.

2.2 Kerangka  Teori

Dalam  perancangan Sistem Informasi Olahraga Skateboard di Yogyakarta Berbasis Web ini di gunakan beberapa dasar teori  supaya didapatkan  informasi  yang  tepat, akurat dan berguna.

2.2.1 Pengertian sistem

Sistem adalah  kumpulan dari  elemen-elemen yang berinteraksi untuk  mencapai suatu tujuan tertentu. Sistem lebih dilihat sebagai suatu konsep yang menyeluruh, daripada Subsistem. Konsep sistem ini mendorong adanya integrasi, kombinasi dari beberapa subsistem. Dengan  berintegrasinya susbsistem akan mendefinisikan proses dengan mengurangi  pengulangan data yang tidak perlu, penyimpanan, laporan dan proses-proses lainya. 

2.2.2 Karakteristik sistem

Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat yang tertentu yaitu mempunyai komponen-komponen (components), batas sistem (boundary), lingkunan luar sistem (environment), penghubung (interface), masukan (input), keluaran (output), pengolah (process), dan sasaran (objectives) atau tujuan (goal). 

a. Komponen sistem


Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, yang artinya saling bekerja sama membentuk suatu kesatuan. Komponen-komponen sistem atau  elemen-elemen sistem dapat berupa suatu subsistem atau bagian-bagian dari sistem. Setiap sistem tidak perduli betapapun kecilnya, selalu mengandung komponen-komponen atau subsistem-subsistem. Setiap subsistem mempunyai sifat-sifat dari sistem untuk menjalankan suatu fungsi dan mempengaruhi proses sistem secara keseluruhan. 

b. Batas sistem (boundary)

Batas sistem (boundary) merupakan daerah  yang membatasi  antara suatu sistem dengan sistem lainya atau dengan lingkungan luarnya. Batas sistem ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai suatu kesatuan. Batas suatu sistem menunjukan ruang lingkup (scope) dari sistem tersebut. 

c. Lingkungan luar sistem (enviroment)


Lingkungan luar dari suatu sistem adalah  apapun diluar batas sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar yang menguntungkan merupakan energi dari sistem dan  harus tetap dijaga dan dipelihara. Sedang lingkungan luar sistem yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan. 

d. Penghubungan sistem (interface)


Penghubung  merupakan media penghubung antara satu subsistem dengan susbsistem lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-sumber daya mengalir dari suatu sistem ke subsistem yang lainnya. Keluaran (output) dari suatu subsistem akan menjadi masukan (input) untuk subsistem yang lainnya dengan melalui penghubung. Dengan penghubung satu sistem dapat berintegrasi dengan subsistem yang lainnya membentuk suatu kesatuan. 

e. Masukan sistem (input sistem)


Masukan (input) adalah energi yang dimasukkan ke dalam sistem. Masukan input dapat berupa masukan perawatan (maintenance input) dan masukan sinyal (sinyal input).  Masukan perawatan  adalah  energi yang dimasukkan supaya sistem  tersebut dapat  beroperasi. Masukkan sinyal adalah energi yang di proses untuk mendapatkan keluaran. Sebagai contoh  didalam sistem komputer, program  adalah masukkan perawatan yang digunakan  untuk mengoperasikan komputernya dan data adalah masukan sinyal untuk diolah menjadi informasi. 

f. Keluaran sistem (output)

Keluaran sistem (output) adalah  hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna dan sisa pembuangan.

g. Pengolahan sistem (process)


Suatu sistem  dapat  mempunyai suatu  bagian pengolahan yang akan merubah masukkan menjadi keluaran.

h. Sasaran sistem (objective)


Suatu sistem  pasti mempunyai tujuan (goal)  dan sasaran (objective). Sasaran  dari sistem sangat menentukan masukkan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang dihasilkan sistem. 


2.2.3 Klasifikasi sistem 


Suatu sitem didefenisikan  dari  beberapa sudut  pandangan, diantaranya :

a. Sistem abstrak (abstract system) dan sistem fisik (physical system)


Sistem abstrak adalah  sistem  yang berupa pemikiran  atau ide-ide yang tidak  tampak secara fisik. Misalnya sistem teologi, sistem fisik merupakan sistem yang ada secara  fisik.

b. Sistem  alamiah (natural system) dan sistem buatan manusia (human made system)


Sistem alamiah  adalah sistem  yang terjadi melalui proses alam, tidak dibuat manusia. Misalnya sistem perputaran  bumi. Sistem  manusia adalah sistem yang dirancang oleh manusia. Sistem  buatan  manusia  yang melibatkan  interaksi antar manusia dengan mesin disebut dengan human-machine system atau ada yang menyebutkan dengan  man-machine system.

c. Sistem tertentu (deterministic system) dan sistem tak tentu (probabilitastic system)


Sistem  tertentu beroperasi dengan tingkah laku yang sudah  dapat diprediksi. Interaksi diantara bagian-bagiannya dapat dideteksi dengan pasti, sehingga keluaran dari sistem  dapat diramalkan. Sistem  tak tentu adalah sistem  yang  kondisi masa depannya tidak dapat diprediksi karena mengandung unsur probabilitas.

d. Sistem tertutup (closed system) dan sistem terbuka (open system)


Sistem tertutup merupakan  sistem yang tidak  berhubungan dan tidak terpengaruh dengan lingkungan luarnya. Sistem ini bekerja  secara otomatis tanpa adanya turut campur  tangan pihak  diluarnya. Secara teori sistem tertutup ini ada, tetapi kenyataannya tidak ada sistem yang benar-benar terutup, yang ada hanyalah secara relatif tertutup, tidak benar-benar tertutup (relatively closed system). Sistem terbuka adalah  sitem berhubungan  dan terpengaruh dengan lingkungan luarnya.

2.2.4 Tujuan pengembangan sistem


Untuk menyusun suatu sistem yang baru sebagai pengganti sistem yang lama secara keseluruhan atau memperbaiki sistem yang telah ada. Sistem yang lama perlu diperbaiki atau diganti  disebabkan karena beberapa hal, diantararanya :

a. Adanya permasalahan-permasalahan(problem) yang timbul disistem yang lama.


Permasalahan tersebut dapat berupa :

1. Ketidak beresan.


Ketidakberesan dalam sistem yang lama menyebabkan sistem yang lama tidak beroperasi sesuai dengan yang diharapkan.

2. Pertumbuhan organisasi.



  Pertumbuhan  organisasi yang menyebabkan harus disusunnya sistem yang baru. Pertumbuhan organisasi diantaranya adalah kebutuhan informasi  yang semakin meluas, volume pengolahan data semakin  meningkat. Oleh karena itu sistem yang lama tidak efektif lagi, sehingga sistem yang lama sudah  tidak dapat  memenuhi semua kebutuhan informasi yang dibutuhkan.

b.  Untuk meraih  kesempatan-kesempatan (opportunities).


Teknologi informasi telah  berkembang dengan cepatnya. perangkat keras komputer, perangkat lunak dan teknologi komunikasi telah begitu cepat berkembang. Organisasi mulai merasakan bahwa teknologi informasi ini perlu digunakan untuk meningkatkan penyediaan informasi sehingga dapat mendukung dalam  proses pengambilan keputusan yang akan dilakukan.

c.  Adanya instruksi-instruksi (directives).


Penyusunan  sistem yang baru  dapat  juga terjadi karena adanya  instruksi-instruksi dari atas  pimpinan ataupun dari luar organisasi.

2.2.5 Pengertian  informasi

Informasi  adalah  data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan berarti bagi yang menerimanya.

Sumber dari informasi adalah data. Data merupakan  bentuk jamak dari bentuk tunggal dari data item. Data adalah kenyataan yang menggambarkan  suatu kejadian-kejadian dan kesatuan nyata. 

2.2.6 Siklus informasi


Data merupakan bentuk yang masih mentah yang belum dapat bercerita banyak, sehingga diolah lebih lanjut. Data diolah melalui suatu model untuk dihasilkan informasi. 



Data yang diolah  untuk menghasilkan informasi menggunakan  suatu model proses yang tertentu. Supaya  dapat lebih berarti dan berguna dalam  bentuk informasi, maka perlu diolah dengan memaluli suatu model tertentu. 



Data yang diolah melalui suatu model menjadi informasi, penerima kemudian menerima informasi tersebut, membuat suatu keputusan  dan melakukan tindakan, yang berarti menghasilkan suatu tindakan yang lain yang akan membuat sejumlah data kembali. Data tersebut akan dianggap sebagai input, diproses kembali lewat suatu model dan seterusnya membentuk suatu siklus.

 Menurut  John Bruch siklus dengan sisklus informasi (information cysle).


Gambar 2.1  Siklus informasi

2.2.7 Kualitas informasi


Kualitas dari suatu informasi (quality of information) tergantung dari tiga hal yaitu informasi harus akurat (accurate), tepat pada waktunya (timesliness) dan relevan (relevance). John Bruch dan Gary Grudnitski menggambarkan  kualitas dari  informasi dengan  bentuk  bangunan yang ditunjang oleh tiga buah pilar.


Gambar 2.2  Pilar kualitas informasi

Gambar 2.2  Kualitas Informasi

a. Akurat, berati  informasi  harus  bebas dari kesalahan-kesalahan dan tidak biasa atau menyesatkan.  Akurat juga  berarti informasi harus jelas mencerminkan  maksudnya. Informasi  harus akurat karena dari sumber informasi sampai ke penerima informasi kemungkinan banyak terjadi gangguan (noise) yang dapat merubah atau merusak informasi tersebut.

b. Tepat pada waktunya, berarti  informasi yang datang  pada penerima tidak  boleh  terlambat. Informasi yang sudah usang tidak akan mempunyai nilai lagi. Karena informasi merupakan  landasan  di dalam  pengambilan keputusan.

c. Relevan, berarti  informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakainya. Relevansi informasi untuk tiap-tiap orang satu dengan yang lainnya berbeda. Misalnya informasi mengenai sebab musabab kerusakan mesin produksi kepada akuntan perusahan adalah kurang relevan dan akan lebih relevan bila ditujukan kepada ahli teknik perusahaan. Sebaliknya informasi mengenai harga pokok untuk ahli teknik merupakan informasi yang kuran relevan, tetapi relevan untuk akuntan. 

2.2.8 Nilai  informasi

Nilai dari informasi (value of information) ditentukan dari  dua hal, yaitu manfaat dan biaya mendapatkannya. Suatu informasi dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektif dibanding dengan biaya  mendapatkannya. Akan tetapi perlu diperhatikan  bahwa informasi yang digunakan didalam suatu sistem informasi umumnya digunakan untuk beberapa kegunaan.  Sehingga tidak memungkinkan dan sulit untuk menghubungkan suatu bagian informasi pada suatu masalah yang tertentu dengan biaya untuk memperolehnya, karena sebagian  besar informasi dinikmati tidak hanya oleh satu pihak didalam perusahan. Lebih lanjut sebagian besar informasi tidak  dapat persis ditaksir keuntungannya dengan suatu nilai uang, tetapi dapat ditaksir nilai efektivitasnya. Pengukuran nilai informasi biasanya dihubungkan dengan  analisis  cost effectiveness  atau  cost benfit. 

2.2.9 Pengertian sistem informasi

Sistem  informasi didefenisikan oleh Robert A. Leitch dan K. Roscoe Davis sebagai berikut:

Sistem informasi adalah suatu  sistem  didalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan  pengolahan  transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manejerial dan kegiatan strategi  dari  laporan-laporan  yang diperlukan.

Informasi  dapat  mengenai data mentah, data tersusun, kapasistas sebuah komunikasi. Informasi memperkaya penyajian, mempunyai nilai kejutan, atau mengungkapkan sesuatu yang penerimanya tidak tahu atau tidak tersangka didalam dunia yang tidak menentu, informasi mengurai ketidakpastian.

Sistem pengolahan  informasi mengolah data menjadi informasi. Atau lebih  tepatnya, sistem pengolahan mengolah data dari bentuk tidak berguna menjadi  berguna atau informasi bagi penerimanya. Analogi bahan baku terhadap barang jadi memperlihatkan konsep bahwa informasi bagi seseorang  mungkin dipandang sebagai  data mentah oleh orang lain.

Gambar 2.3  Tranformasi Data Menjadi Informasi

“Data”, bahan baku informasi, didefinisikan sebagai kelompok teratur simbol-simbol yang mewakili kuantitas, tindakan, benda, dan  sebagainya. Informasi dalam lingkup sistem informasi, memiliki beberapa ciri:

a. Benar atau salah. Ini dapat berhubungan  dengan realitas atau tidak. Bila  penerima informasi yang salah mempercayainya akibatnya sama seperti yang benar.

b. Baru.  Informasi dapat  sama  sekali baru  dan segar  penerimanya.

c. Tambahan. Inforamasi dapat diperbaharui atau  memberikan tambahan baru pada informasi yang telah ada.

d. Korektif. Informasi  dapat menjadi suatu koreksi atas informasi salah atau  palsu sebelumnya.

e. Penegas. Informasi dapat mempertegas informasi yang telah ada. Ini masih  berguna karena meningkatkan persepsi penerimanya atas kebenaran informasi tersebut. 

2.2.10 Komponen  sistem  informasi

John Bruch dan Gary Grudnitski mengemukakan bahwa sistem informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebutnya dengan  istilah  blok bangunan (building block), yaitu  blok masukan (input block), blok model (model block), blok keluaran (output block), blok teknologi (technologi block), blok basis data (data block) dan blok kendali (controls block). Sebagai suatu sistem, keenam blok tersebut masing-masing saling berinteraksi satu dengan  yang lainnya membentuk satu kesatuan  untuk mencapai sasarannya.


Gambar 2.4  Blok Sistem Informasi yang Berinteraksi

a. Blok masukan

Input mewakili data yang masuk ke dalam  sistem informasi. Input disini  termasuk metode-metode dan  media  untuk menangkap data yang akan  dimasukkan,  yang dapat  berupa dokumen-dokumen dasar.

b. Blok model

Blok ini  terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan  model matematika yang  akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan dibasis  data dengan cara sudah  tertentu untuk  menghasilkan  keluaran yang diinginkan.

c. Blok keluaran

Produk dari sistem informasi adalah keluaran  yang merupakan inforamsi yang berkualitas dan  dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan manajemen serta semua  pemakai sistem.

d. Blok  teknologi

Teknologi merupakan  “kotak alat” (tool box) dalam sistem informasi. Teknologi digunakan untuk merima input, menjalankan  model, menyimpan  data, mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan  keluaran dan membantu pengendalian dari sistem secara keseluruhan. Teknologi terdiri dari tiga bagian utama yaitu teknisi (humanware atau braiware), perangkat lunak (software) dan perangkat keras (hardware).

e. Blok basis data

Basis data (database) merupakan  kumpulan  dari data yang saling berhubungan  satu dengan  yang lainnya, tersimpan di perangkat keras komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya.  Data perlu disimpan  didalam  basis data untuk keperluan penyediaan  informasi lebih lanjut. Data didalam basis data untuk perlu diorganisasikan baik juga  berguna untuk efisiensi kapasitas penyimpanan. Basis data diakses atau  dimanipulasi dengan menggunakan  perangkat lunak paket yang disebut dengan  DBMS (Database Management System).
f. Blok  kendali

Banyak hal yang dapat merusak sistem informasi, seperti  misalnya bencana alam, api, temperatur, air, debu, kecurangan-kecurangan, kegagalan-kegagalan, sistem itu sendiri, kesalahan-kesalahan, ketidakefisienan, sabotase dan lainya sebagainya. Beberapa pengendalian perlu dirancang dan  diterapkan  untuk menyakinkan  bahwa hal-hal yang dapat merusak sistem  dapat di cegah ataupun  bila terlanjur terjadi kesalahan-kesalahan dapat  langsung cepat diatasi. 

2.3 Basis Data


Basis data adalah kumpulan  data yang saling berhubungan. Data berarti fakta-fakta yang dapat direkam dan memiliki makna tertentu. Basis data terkomputerisasi dapat  dibuat dan dipelihara oleh sejumlah program aplikasi khusus atau  dengan sebuah sistem manajemen basis data (database management system). Prinsip utama dari basis data adalah pengurutan data. Tujuan utamanya adalah kemudahan dan kecepatan dalam pengambilan data, yang ditonjolkan dari basis data adalah pengaturan pemeliharaan, pengelompokan, pengorganisasian yang di simpan sesuai dengan jenisnya. Secara detail pemanfaatan basis data dilakukan untuk memenuhi kecepatan (speed), kemudahan (easy), efesisensi ruang penyimpanan (space), keakuratan (accurancy), ketersediaan (availability), kelengkapan (completeness) , keamanan (security) dan kebersamaan pemakai (sharability). 
2.4  Perangkat Analisa Terstruktur

Ada tiga komponen utama yang biasa digunakan penganalisa ketika akan   membuat pemodelan, yaitu menggambarkan fungsi sistem (data flow diagram), menggambarkan entitas dan hubungan antar entitas dalam sistem (entity relationship) dan HIPO (Hierarchy input proses output).

1. Diagram arus data (Data  flow diagram)



Data flow diagram adalah gambaran  suatu sistem yang telah ada atau sistem baru  yang akan dikembangkan secara logika tanpa mempertimbangkan lingkungan fisik dimana data tersebut mengalir atau lingkungan fisik dimana data tersebut di simpan. Keuntungan menggunakan data flow diagram adalah memudahkan  pemakai yang kurang menguasai komputer untuk mengerti  yang akan di kerjakan atau dikembangkan.

2. Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram adalah  model  konseptual yang mendeskripsikan hubungan antar penyimpan. ERD di gunakan untuk memodelkan struktur data dan menghubungan antar data.

3. Hierarchy Input Process Output (HIPO)


Hierarchy Input Process Output merupakan  suatu alat bantu dalam  membangun  maupun  mengembangkan suatu sistem. Hierarchy ini sering juga disebut dengan  bagan berjenjang yang digunakan untuk pedoman  pembuatan diagram bagan alir data yang berisi semua proses yang ada. (Jogiyanto, 1999)

2.5  Mengenal  Internet(Inter  Connection Networking)
Internet adalah suatu jaringan komputer global. Seperti halnya pada jaringan lokal suatu kantor yang terdiri dari beberapa komputer, internet terbentuk dari jaringan-jaringan yang berbeda di seluruh dunia, yang saling terhubung. Suatu jaringan terhubung dengan jaringan yang lain, kemudian terhubung ke jaringan yang lain lagi, begitu seterusnya. 

Internet atau Inter Networking adalah suatu bentuk jaringan komunikasi antar jaringan komputer dengan lingkup global atau Internasional. Antar komputer dari berbagai tempat, negara, benua, dapat saling berkomunikasi dengan suatu protokol tertentu, saling mengirimkan dan mendapatkan informasi. internet bukanlah suatu bentuk jaringan yang dimiliki oleh suatu badan atau perusahan melainkan merupakan suatu media yang terbentuk sebagai hasil dari kesepakatan para pemakai komputer untuk saling berkomunikasi, sehingga singkatnya internet bukanlah milik siapapun.

    2.5.1 Jenis Aplikasi Internet
               2.5.1.1 E-mail

Kemampuan menyusun, mengirimkan, dan menerima e-mail telah ada sejak awal ARPANET. Banyak orang yang mendapatkan lusinan e-mail setiap harinya dan menganggap e-mail sebagai cara utama untuk berinteraksi dengan dunia luar.

             2.5.1.2 Forum (News Group)

News group merupakan forum khusus dimana pengguna yang memiliki kesenangan yang sama dapat saling bertukar informasi. Ribuan newsgroup telah ada tentang topik-topik teknis maupun nonteknis meliputi komputer, ilmu pengetahuan, rekreasi dan politik. 

2.5.1.3 Remote login

Pemakaian telnet, Rlogin, atau program-program lainnya, pengguna yang berada sembarang tempat di internet dapat melakukan log ke mesin lain jika dia punya hak akses.

2.5.1.4 Transer file
Pengguna program FTP (File Transfer Protokol) memungkinkan pengguna untuk menyalin file dari satu mesin di internet ke mesin lainnya. Sejumlah artikel, basisdata, dan informasi lainnya bisa diperoleh dengan cara ini.

2.5.1.5  World Wide Web (WWW)

World  Wide Web (WWW)adalah salah satu fasilitas di internet yang relatif paling baru dibandingkan dengan fasilitas lainnya. WWW memungkinkan sebuah situs untuk menyusun sejumlah halaman informasi yang berisi teks, gambar, suara, dan bahkan video, dengan melekatkan link ke halaman-halaman lainnya. Dengan meng-klik sebuah link, pengguna akan dibawa ke halaman yang ditunjuk oleh link tersebut. Dan saat ini World Wide Web atau WWW merupakan fasilitas yang paling populer karena menawarkan berbagai kecanggihan dan kemudahan.

2.6  Mengenal HTTP  (Hypertext Transfer Protocol)

Hypertext Transfer Protocol  merupakan  protokol yang dewasa ini digunakan  untuk mendistribusikan  sistem informasi yang barbasis hypertext. 

Setiap permintaan dari client atau Web Browser baik berupa Document atau layanan service terntentu, akan dilayani oleh Server. Server akan memberikan dokumen jika ada protokol HTTP. Browser akan menerima dan mengerti isi dokumen itu. Web Server juga dapat menjalankan suatu program berdasarkan informasi yang kita isi pada form isian, seperti menjalankan apliasi pengakses database dan mengirim e-mail.

Web Server menyediakan dokumen HTML bagi orang yang ingin melihatnya. Tanpa server tidak akan ada Web, dan tidak akan ada kebutuhan HTML lagi. Ada banyak protokol jaringan yang bekerja di internet, masing-masing bekerja untuk tujuan terbatas yang khusus. Ada protokol jaringan untuk e-mail, transfer file dan beberapa layanan service lain yang mungkin kita sudah dengar seperti Telnet. Setiap protokol ini bekerja baik untuk suatu tujuan tertentu. Kita dapat menggunakan program pada komputer untuk berkomunikasi dengan mereka untuk mencari dan mengambil informasi dari jaringan. Masing-masing bekerja dengan cara berbeda dan juga memiliki antarmuka yang berbeda. 


      Protokol HTTP didesain untuk mempersatukan semua protokol lain dalam satu protokol yang utuh. Ini sangat penting karena pemakai internet memakai Web browser yang juga menggunakan protokol HTTP sehingga pemakai dapat mengakses network yang lain dengan hanya menunjuk lalu meng-kliknya. 

Ada 2 macam sever httpd, non-komersial yang mendominasi pasaran server Web Unix, dan juga paket komersial. Server httpd UNIX  yang paling banyak digunakan adalah Apache. Server httpd Apache yang saat ini digunakan oleh penulis untuk membangun karya tulis ini. 

2.7    Mengenal HTML (Hypertext Markup Language)

HTML (HyperText Markup Language) adalah suatu format data yang digunakan untuk membuat hypertext document yang dapat dibaca dari satu platform ke platform lainnya tanpa melakukan suatu perubahan apapun. Dokumen HTML sebenarnya adalah suatu dokumen teks biasa sehingga di platform apapun dokumen tersebut dapat dibaca. Dokumen HTML disebut sebagai markup language karena mengandung tanda-tanda tertentu.

Tanda-tanda HTML biasanya berupa tag-tag yang berpasangan dan ditandai dengan simbol < dan >. Pasangan atau penutup perintah dari sebuah tag ditandai dengan tanda ‘/’. Misalnya tag untuk memulai HTML <html> dan pasangannya adalah </html>. 
Kode program nya dalah sebagai berikut.

     <html>


<head>

<title>judul yang akan muncul pada title bar web browser</title>

</head>

<body>

text, gambar, atau apapun yang ingin ditampilkan, ada pada bagian ini.


</body>


</html>

2.8 Mengenal JavaScript

Java merupakan suatu bahasa pemrograman biasa yang memiliki skrip yang berisi kumpulan instruksi program. Hanya saja skrip memiliki aturan yang lebih sederhana dan biasanya tidak perlu untuk dikompilasi sebelum menjalankannya. 

Program Javascript diletakan didalam halaman HTML dengan menggunakan tag <SCRIPT>. Selengkapnya tag <SCRIPT> yang diletakan pada halaman HTML adalah sebagai berikut :

<HTML>

<HEAD> </HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE=”JavaScript”>

<!-- //penyembunyian script pada browser lama


deklarasi variabel, objek, dan fungsi JavaScript

//-- >//akhir penyembunyian

<BODY>


bagian isi halaman web

</BODY>

</HTML>

2.9  Mengenal Personal Homepage (PHP)

PHP adalah bahasa scripting yang menyatu dengan HTML dan berada di server (server-side HTML-embedded scripting). Artinya sintak dan perintah yang diberikan akan sepenuhnya akan dijalankan di server tetapi disertakan pada halamana html biasa. Tujuan dari bahasa scripting ini adalah untuk membuat aplikasi-aplikasi yang dijalankan di atas teknologi web. Dalam hal ini, aplikasi pada umumnya akan memberikan hasil pada web browser, tetapi prosesnya secara keseluruhan dijalankan di web server. Seluruh aplikasi web dapat dibuat dengan menggunakan PHP tetapi kemampuan PHP yang paling utama adalah konektivitas database dengan web.

2.9.1 Mengenal sintaks PHP

Sintaks PHP pada halaman HTML ditandai dengan tag khusus yaitu <?php dan ?> atau cukup dengan tag <? dan ?>. Untuk penggabungannya dengan halaman HTML sintaknya adalah sebagai berikut :



<HTML>




<? //Sintaks PHP      ?>




</HTML>


Untuk menulis sintaks sederhana yang hanya menampilkan dengan menggunankan perintah echo atau print  seperti berikut ini :


  
<HTML>




<?
Print(“teks yang akan muncul”);




?>



</HTML>



Pemisah instruksi pada PHP sama seperti pada C atau Perl, yaitu setiap statemen dihentikan dengan tanda titk koma ( ; ). Tag penutup ?> juga berfungsi sebagai akhir statement.

Seperti halnya bahasa pemrograman biasa PHP juga mempunyai variabel dengan jenis: integer, floating point numbers, string, array, object. Keistimewaan dari variabel PHP adalah variabel tersebut tidak harus didefinisikan secara ekplisit dengan kelima jenis variabel diatas, tetapi variabel tersebut akan mengolah secara langsung data yang diberikan misalnya data bertipe integer maka otomatis diolah secara interger dan hasilnya juga berupa integer.

Dalam penulisan variabel PHP nama variabel ditandai dengan tanda dollar ($). Misalnya nama variabel adalah a  maka dalam PHP, ekspresi ini ditulis dengan $a.

2.10  Mengenal MySQL

SQL adalah bahasa standar yang digunakan untuk mengakses server database. Bahasa ini awalnya dikembangkan oleh IBM, namun telah diadopsi dan telah digunakan sebagai standar insudtri. Dengan menggunakan SQL, proses akses basisdata menjadi lebih mudah atau user-friendly karena mirip dengan bahasa inggris standar.

SQL server adalah sebuah program yang berfungsi untuk melayani permintaan query database salah satunya adalah MySQL.

     2.10.1 Tipe data pada MySQL

Ada beberapa jenis field yang dipergunakan dalam MySQL untuk menyimpan data pada tabel. Tipe data tersebut seperti terlihat pada tabel berikut ini

	Tipe Data
	Keterangan

	TinyIint
	Signed range  –128 -127, Unsigned range 0 – 255

	SmallInt
	Signed range  –32768 – 32767, Unsigned range 0 – 65535

	MediumInt
	Signed range  –8388608 – 8388607,  Unsigned range 0 – 16777215

	Int
	Signed range  - 21474836648 – 2147483647, Unsigned range 0 – 4294967295

	BigInt
	Signed range - 9223372036854775808 – 9223372036854775807, Unsigned range 0 – 18446744073709551615

	Float
	Angka floating point, tidak boleh unsigned range – 3.402823466E + 38 F --1.175494351E –38, 0, -1.175494351E –38 – 3.402823466E + 38F

	Double
	Angka floating point normal, tidak boleh unsigned, range 1.7976931348623157E + 308 – 2.2250738585072014E – 308,0,2.2250738584072014E-308-1.7976931348623157E+308.

	Real
	Sama seperti Double

	Decimal
	Angka unpacked floating point. Tidak boleh unsigned. Range sama seperti double. Berkelakuan seperti char.

	Numeric
	Sama seprti decimal

	TimeStamp
	Timestamp otomatis berisi waktu saat tabel diakses dalam UNIX time.

	Date
	Untuk menyimpan informasi tanggal Format : ‘YY-MM-DD’, ‘YYYY-MM-DD’, dan ‘YYMMDD’. Range 0000-00-00 sampai 9999-12-31.

	Time
	Untuk menyimpan informasi waktu. Format ‘HH:MM:SS’, ‘HHMMSS’, ‘HHMM’, ‘HH’.

	DateTime
	Untuk menyimpan informasi tanggal dan waktu. Format “YYYY-MM-DD HH:MM:SS”, range ‘0000-01-01 00:00:00’- ‘9999-12-31 23:59:59’.

	Char
	String dengan panjang tetap, selalu tersimpan dengan panjang yang ditentukan. Range 1-255 karakter. Seluruh space akhiran dibuang saat dipanggil. Di-urut dan dibandingkan secara case insensitif.

	VarChar
	String dengan panjang variabel tersimpan sesuai dengan panjang saat itu. Range 1-255 karakter seluruh space akhiran dibuang saat dipanggil. Disortir dan dibandingkan secara case insensitif.

	TinyText atau TinyBlob
	Text atau Blob dengan panjang maksimum 255 karakter

	Text atau Blob
	Text atau Blob dengan panjang maksimum 65636 karakter.

	Mediumtext atau MediumBlob
	Text atau Blob dengan panjang maksimum 167772016 karakter

	Longtext atau LongBlob
	Text atau Blob dengan panjang maksimum 4294967295 karakter.

	Enum (‘nilai1’, ‘nilai2’, …)
	Objek string yang hanya boleh memiliki satu nilai dari nilai yang dimungkinkan atau kosong.

	Set (‘nilai1’, ‘nilai2’, …)
	Objek string yang boleh memiliki lebih dari satu nilai dari nilai yang dimungkinkan atau kosong.


Tabel 2.1 Tabel Tipe Data Mysql

2.11 Mengenal Macromedia Flash MX 2004
Macromedia Flash adalah software yang dipakai oleh para propesional web karena kemampuannya yang mengagumkan dalam menampilkan multimedia, gabungan antara grafis, animasi, suara, serta interaktivitas bagi pengguna internet. Software ini berbasis animasi vektor yang dapat digunakan untuk menghasilkan animasi web, presentasi, game bahkan film.

Macromedia Flash MX adalah versi terbaru dari Macromedia Flash sebelumnya (5.0). Flash MX sendiri dirilis pada bulan Februari 2002, dua tahun sejak Flash 5.0 diluncurkan (Juli 2000). Pengembangan dari Macromedia Flash MX adalah Macromedia Flash MX 2004 yang juga bisa dibilang sebagai Macromedia Flash versi 7.0.
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Gambar 2.5  Tampilan Macromedia Flash MX 2004
2.11.1 ActionScript 

ActionScript adalah bahasa pemrograman di Flash. Anda dapat menggunakan ActionScript unutk mengontrol objek di Flash, membuat navigasi, dan elemen interaktif lainnya.

Kategori ActionScript:

	Kategori
	Keterangan

	Action 
	Menampung berbagai action yang sering digunakan di Flash Movie.

	Operators
	Berisikan simbol yang digunakan; misalnya untuk logika, matematika, seperti tambah, kurang, kali dan lain-lain.

	Functions
	Berbagai predefined function yang susah tersedia di Flash. Funtion berisi action yang dapat menerimadata tertentu yang kemudian menghasilkaninformasi yang dapat digunakan.

	Constants
	Memuat berbagai nilai konstan suatu variabel, misalnya true dan false

	Properties
	Berisi property objek yang dapat dimodifikasi. Sebagian besar property ini digunakan untuk objek movie kilp.

	Objects
	Flash memiliki berbagai kelas objek yang susah didefinisikan(predefined class). Kelas-kelas ini berada dalam ketegori Object di ActionScript.

	Deprecated
	Terdiri dari berbagai action yang sudah iarang dipakai dan dianjurkan oleh Macromedia untuk tidak dipakai lagi. Action deprecated ini diganti oleh action lain.

	Flash UI Component
	Memuat berbagai action yang berkaitan dengan UI Components.

	Index
	Daftar action yang disususn berdasaarkan abjad.


Tabel 2.2 Tabel Kategori ActionScript

2.12
Mengenal Adobe Photoshop CS


Adobe Photoshop CS adalah salah satu program  pengolah image untuk gambar bitmap yang terbaru dari adobe System Incorporated yang memiliki banyak keunggulan seperti kemudahan dalam memakainya, fasilitas yang disediakan , dan fleksibelitasnya. Adobe Photoshop CS merupakan versi 8.0 dari Adobe photoshop. Adapun tampilan dari Adobe Photoshop CS yaitu sebagai berikut:
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Gambar 2.6  Tampilan Adobe Photosop CS
- Menu Bar dipakai untuk mengakses semua fasilitas yang ada pada photoshop.

- Tool Box berisi banyak tool yang sering dipakai dalam melakukan pengeditan  gambar.

- Option Bar dapat digunakan bersama dengan Tool Bar sehingga kita lebih banyak pilihan dalam melakukan pengeditan gambar.

-  Palet sering dipakai untuk manipulasi gambar yang cukup komplek. Palet dapat photoshop terdiri atas : Tools, Options, File Browser, Navigator, Color, Swatches, Styles, History, Action, Tool Preset, Layers, Channels, Paths, Charakers, dan Status Bar.

2.13     Mengenal Image Ready CS
Meski tak banyak dibicarakan, Adobe Photoshop CS ternyata disertai dengan sebuah program yang sangat fungsional untuk membuat tampilan web yang menarik tanpa banyak adanya kesulitan. Jika pada adobe photoshop 6.0 tersisipi ImageReady 3 maka didalam adobe photosop 7.0 akan disertai dengan ImageReady 7.0 yang meloncati tiga versi. Serta untuk versi yang CS, maka Adobe Image ready juga menjadi versi CS yaitu 8.0. ImageReady akan secara langsung menuliskan kode HTML secara otomatis untuk situs anda. Adapun tampilan dari adobe ImageReady ini adalah sebagai berikut :
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Gambar 2.7  Tampilan ImageReady CS

1. Toolbox


Bentuk toolbox ini mirip dengan yang dimiliki photoshop 7.0. Hanya saja, ada beberapa tambahan tombol fungsional baru yang diperlukan untuk membuat tampilan web. Tombol tersebut seperti: image map yang membantu membuat map gambar dengan men-drag tool kedalam gambar, untuk menentukan area map dalam gambar.

2.  Palet Animasi


Palet ini digunakan untuk menghasilkan, menampilkan, dan mengatur opsi untuk setiap frame. Anda bisa mengubah tampilan gambar pada frame lewat animasi. Anda hanya membuat frame baru dengan mengklik icon new frame lalu geser gambar yang akan dijadikan animasi. Untuk  melihat hasilnya pilih icon play.  


3.  Menu ImageReady

Pada menu ini anda bisa menelusuri fitur-fitur utama imageReady. Meski hampir sama dengan photoshop, ada beberapa fitur ideal untuk membuat desain web, seperti “Browser dither” untuk memunculkan preview gambar dalam halaman web. Menu ini bisa diakses lewat [View] [Preview]. 

4.   Jendela Dokumen

Ini adalah tempat dimana gambar yang tengah dibuat dan sedang diedit ditampilkan. Anda bisa membuka dan mengimpor gambar, animasi, dan foto kedalam imageReady dengan beragam format. Format file yang didukung bisa dilihat dari File Browser, boks dialog Open dan Open As, dan submenu Import.


5.   Palet Rollover

Menu ini bias digunakan untuk membuat, menampilakan, serta mengeset opsi rollover pada sebuah gambar. Anda bisa membuat tampilan gambar tersebut di-upload ke browser, dan pointer mouse diarahkan padanya.

2.14
Mengenal Macromedia Dreamweaver MX 2004

Dreamweaver MX 2004 merupakan software unggulan perusahan pembuat perusahan pembuat software ternama, Macromedia. Dimana Dreamweaver menyediakan fasilitas wizard yang cukup lengkap sehingga resiko kesalahan saat merencakakan suatu web dapat dihindari. Setiap web terdiri dari banyak halaman, belum tercatat file–file pendukungnya seperti gambar, animasi suara, dan yang lainnya. Masing-masing lembar halaman web tersebut dijerat oleh link-link sehingga semuanya saling terhubung. Untuk mengbungkannya itu dapat merupakan salah satu fasilitas dari Dreamweaver MX 2004 ini. Adapun tampilan dari Dreamwever MX 2004 seperti berikut:    
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Gambar 2.8 Tampilan Macromedia Dreamweaver MX 2004
2.15   
Mengenal Quick Time Player


Quick Time Player adalah produk dari Apple Corporation yang berfungsi sebagai media player file-file film maupun gambar khususnya yang berektensi MOV. Pertama kali program ini dibuat khusu untuk sistem operasi Machintos keluaran dari Apple Corporation, kemudian dilebarkan menjadi kedalam sistem operasi Windows dan Linux. 

Selain dapat memutar file-file yang berektensi mov, Quick Time Player dapat juga memainkan file-file video lainnya seperti DAT, AVI dan MPEG begitu juga dengan file music dapat juga dimainkan di Quick Time Player Seperti MP3, MID dan banyak lagi. Bahkan file untuk program gambar seperti BMP, JPEG dan GIF dapat dilihat menggunakan Quick Time Player.
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Gambar 2.9 Tampilan Quick Time Player
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