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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Pariwisata Daerah Istimewa Yogyakarta


Daerah Istimewa Yogyakarta merupakan salah satu daerah yang termasuk pusat tujuan para wisatawan. Daerah Istimewa Yogyakarta yang juga terkenal sebagai kota pelajar dan menghasilkan banyak kerajinan-kerajinan yang begitu unik, menjadikannya sebagai daerah yang memiliki nilai budaya yang begitu tinggi. Disamping itu juga terdapat nilai-nilai sejarah yang masih tersimpan didalamnya hasil dari peninggalan-peninggalan nenek moyang terdahulu, seperti Candi Prambanan, Candi Kalasan, serta beberapa candi-candi lainnya.


Daerah Istimewa Yogyakarta juga termasuk daerah yang sangat strategis, hal ini dapat dilihat dari letak geografis Daerah Istimewa Yogyakarta, dimana untuk pada daerah Selatan terdapat beberapa pantai yang sangat terkenal diantaranya yaitu pantai parangtritis. Didaerah Selatan ini terdapat banyak sekali pantai yang menjadikannya sebagai obyek wisata yang cukup bagus untuk dinikmatinya.


Untuk daerah Utara marupakan Kabupaten Sleman dimana kita bisa menikmati obyek wisata lainnya yaitu kaliurang, puncak merapi, serta jalan yang akan menghubungkannya ke Kabupaten Magelang ataupun ke Semarang. Untuk daerah Barat atau juga yang sudah termasuk Kabupaten Kulonprogo ini bisa menghubungkan jalan ke Kabupaten Purworejo, Purwokerto atau ke Jakarta. Sedangkan untuk daerah Timur atau Kabupaten Gunungkidul  ini terdapat jalan yang akan menghubungkannya ke Kabupaten Klaten, Solo ataupun ke Surabaya.


Daerah Istimewa Yogyakarta sendiri terdapat banyak sekali tempat-tempat pariwisata yang sangat menarik sehingga dapat memberikan masukan wisatawan yang mau berkunjung ke Daerah Istimewa Yogyakarta ini. Untuk itu dengan tujuan pembuatan Sistem Informasi pariwisata Daerah Istimewa Yogyakarta ini diharapkan mampu meningkatan Wisatawan yang mau berkunjung, disamping itu juga bermanfaat sebagai ilmu pengetahuan. Banyak peningggalan-peninggalan sejarah yang seringkali terlupakan oleh masyarakat, padahal jika dilihat sekarang betapa berartinya hasil-hasil peninggalan tersebut yang hasilnya indah penuh dengan kerahasiaan yang masih banyak tersembunyi (misteri). 


Berikut ini merupakan penjelasan dari beberapa bagian atau seksi yang termasuk kedalam Sistem Informasi Pariwisata Daerah Istimewa Yogyakarta, yaitu :

2.1.1 Kraton Ngayogyakarta Hadinigrat

Kraton Ngayogyakarta Hadiningrat di bangun pada tahun 1756 dan tahun jawa 1682 oleh sultan Hamengkubuwono I yang ketika pada usia muda beliau bernama Pangeran Mangkubumi Sukowati. Sejarah eksistensi Kraton Ngayogyakarta Hadiningrat sebagai kristalisasi perjuangan panjang yang berlangsung sejak tahun 1747-1755 dengan titik kulminasi Babad Gianti. Intinya, Pangeran Mangkubumi Sukowati diangkat menjadi raja dengan gelar : Sultan Hamengku Buwono Senopati Ingalogo Ngabdulrachman Sayidin Panotogomo Kalifatullah atas setengah Kerajaan Mataram dengan hak turun temurun.

Pengertian Kraton bisa ditinjau dari dimensi fungsional, bisa juga ditinjau dari dimensi fisiknya. Dari segi fisik Kraton adalah suatu kompleks, sedangkan dari segi fungsionalnya Kraton adalah suatu sistem yang terdiri dari sekian banyak subsistem menjadi suatu kesatuan yang terkait, menjadi suatu kesatuan yang harmonis, utuh, anggun dan mempesona. Masing-masing subsistem itu mengandung nilai-nilai yang multi dimensional simbolis dan sakral. Nilai Ketuhanan, nilai filosofi, nilai kebudayaan, nilai sejarah kemanusiaan dan sebagainya

Berikut ini merupakan beberapa bagian yang termasuk didalam Kraton Ngayogyakarta Hadiningrat diantaranya :

1. Alun-Alun Utara

2. Alun-Alun Selatan

3. Bangsal Pagelaran

4. Bangsal Sitihinggil

5. Bangsal Ponconiti

6. Bangsal Srimanganti

7. Halaman Kemandungan Kidul

8. Bangsal Kemagangan

9. Bangsal Kereta Kraton

10. Taman Sari

3.1.2 Museum

Museum merupakan suatu tempat penyimpanan barang-barang antik maupun tempat pagelaran berbagai even atau kejadian yang bersangkutan. Yogyakarta mempunyai berbagai macam museum, diantaranya :

1. Museum Puro Pakualaman

2. Museum Sono Budoyo

3. Benteng Vredeburg

4. Museum Perjuangan

5. Sasmitaloka Sudirman

6. Museum Dharma Wiratama

7. Museum Dirgantara Mandala

8. Museum Biologi

9. Museum Nyoman Gunarsa

10. Wayang Kekayon

2.1.3 Candi

Candi merupakan situs bersejarah peninggalan nenek moyang jaman dahulu, yang digunakan untuk berbagai upacara adat, maupun kejadian-kejadian yang diabadikan. Daerah Istimewa Yogyakarta terdapat beberapa Candi diantaranya, yaitu :

1. Candi Prambanan

2. Kompleks Kraton Ratu Boko

3. Candi Kalasan

4. Candi Sari

5. Candi Sambisari

6. Candi Banynibo

7. Candi Barong

8. Candi Sewu

2.1.4 Obyek Wisata

Obyek wisata merupakan suatu tempat atau daerah yang mempunyai keunikan dengan keindahan, pemandangan serta mendekatkan kepada obyek alam. Ada beberapa obyek wisata di Daerah Istimewa Yogyakarta diantaranya :

1. Kebun Binatang dan Kebun Raya Gembira Loka

2. Puncak Merapi

3. Kota Rekreasi Pegunungan Kaliurang

4. Kawasan Wisata Pantai Parangtritis

5. Pantai Samas

6. Pantai Trisik

7. Kawasan Wisata Pantai Glagah dan Congot

8. Pantai Baron

9. Pantai Kukup

10. Kawasan Wisata Pantai Krakal

11. Pantai Wedi Ombo dan Rongkop

12. Hutan Pendidikan Wanagama I

13. Taman Wisata Gua Kiskemdo

14. Gua Selarong

15. Gua Sumitro

16. Sendang Sono

17. Pura Wisata

2.1.5 Hotel

Hotel merupakan salah satu fasilitas berupa penginapan untuk para wisatawan yang ingin bermalam. Untuk Hotel dikategorikan pada beberapa fasilitas dan fasilitas inilah yang menjadikan apakah hotel ini termasuk kategori yang ada pada peraturan pemerintah daerah, diantaranya adalah :

1. Hotel Bintang 1

2. Hotel Bintang 2

3. Hotel Bintang 3

4. Hotel Bintang 4

5. Hotel Bintang 5

6. Melati Bintang 1

7. Melati Bintang 2

8. Melati Bintang 3

2.1.6 Restoran

Restoran merupakan rumah makan yang menyajikan berbagai macam jenis makanan, dari berbagai belahan dunia maupun dari Indonesia sendiri. Untuk restoran ini juga dikategorikan sesuai dengan perlengkapan yang ada pada restoran tersebut, yaitu :

1. Kategori Kelas A

2. Kategori Kelas B

3. Kategori Kelas C

4. Pemancingan

2.1.7 Kerajinan

Daerah Istimewa Yogyakarta merupakan daerah yang sumber penghasilannya meruipakan wirausaha, hal ini terlihat dengan banyaknya berbagai jenis kerajinan yang ada. Hampir di setiap kabupaten mempunyai beberapa kerajinan yang khas sesuai dengan daerahnya masing-masing, diantaranya yaitu :

1. Kabupaten Yogyakarta 

Untuk kapubaten Yogyakarta terdapat berbagai sumber kerajinan, yaitu :

· Batu

· Kayu

· Logam

· Tekstil

2. Kabupaten Kulon Progo

· Kayu

· Tekstil

· Kulit

· Batu

· Bambu

3.  Kabupaten Gunung Kidul

· Bambu

· Batu

· Logam

· Tekstil

· Kayu

· Tanah

4.  Kabupaten Bantul

· Bambu

· Batu

· Kayu

· Keramik

· Kulit

· Tekstil

· Logam

· Tanah

5.  Kabupaten Sleman

· Bambu

· Batu

· Kayu

· Tekstil

· Logam

· Tanah

2.1.8 Telekomunikasi

Telekomunikasi merupakan sarana untuk membantu dalam komunikasi jarak jauh. Telekomunikasi sangat penting kegunaannya, karena jika membutuhkan sesuatu akan cepat untuk mendapatkannya. Untuk telekomunikasi ini terdapat beberapa kategori, diantaranya :

1. Telepon Penting

2. Telepon SLJJ (Sambungan Langsung Jarak Jauh)

3. Kode beberapa nomor negara internasioal.

2.1.9 Transportasi

Transportasi merupakan sarana pendukung untuk bepergian ke beberapa tempat yang akan dituju. Untuk transportasi ini dapat dikategorikan sebagai berikut :

1. Kantor Bis Kota

2. Kantor Bis Tour

3. Kantor Bis Travel

4. Kantor Bis Tour dan Travel

5. Daftar Bis Antar Kota atau Propinsi

6. Daftar Taxi Yogyakarta

7. Jadwal Kereta

8. Jadwal Penerbangan

9. Jalur Bis Kota

10. Terminal Andong

2.1.10 Kesehatan

Yang dimaksud dengan kesehatan disini yaitu beberapa fasiltas yang bersangkutan dengan kesehatan. Didalam kesehatan ini terdapat beberapa tabel yang bersangkutan dengan kesehatan, yaitu :

1. Rumah Sakit

2. Laboratorium

3. Fitnes

4. Salon Kecantikan

2.1.11 Hiburan

Untuk hiburan terdapat beberapa tabel yang menyediakan fasilitas tempat penyelenggara hiburan, diantaranya adalah :

1. Arena Bermain

2. Billiar

3. Diskotik

4. Kolam Renang

5. Gedung Serba Guna

6. Gedung Olah Raga

7. Bioskop

8. Teater

9. Lapangan Golf

10. Pemancingan

11. Taman Rekreasi

2.1.12 Upacara Ritual

Ini merupakan salah satu adat kebudayaan masyarakat yogyakarta, yang beraneka ragam, sehingga sangat dimungkinkan untuk adanya berbagai macam jenis kegiatan keagamaan yang dianut sesuai dengan kepercayaannya. Ada pun berbagai jenis upacara yang terus dilakukan, yaitu :

1. Grebeg Mulud

2. Labuhan

3. Pusaka Kraton

4. Saparan Gamping

5. Tumplak Wajik

6. Sekaten

2.1.13 Perbankan

Untuk memudahkan dalam melakukan berbagai fasilitas transaksi keuangan maka disediakan daftar nama yang termasuk dalam perbankan, yaitu 

1. Daftar Bank 

2. Daftar Money Changer (penukaran uang)

2.1.14 Pendidikan

Pendidikan merupakan sarana yang sangat penting, untuk itu sangat diperlukan sumber berbagai instansi yang menyedikan berbagai pendidikan, mengingat banyaknya penawaran yang diberikan maka akan semakin bingung, disamping itu mengingat Daerah Istimewa Yogyakarta merupakan kota pelajar dimana masyarakat umumnya adalah pelajar dan mahasiswa. Untuk itu diperlukan daftar nama-nama  instansi yang terkait, yaitu dapat dikategorikan sebagai berikut :

1. Sekolah Menengah Umum (SMU)

2. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)

3. Akademik

4. Universitas

2.1.15 Peta

Pada bagian ini akan ditampilkan peta Daerah Istimewa Yogyakarta, hal ini sangat berguna sekali untuk mengetahui lokasi-lokasi ataupun letak jalan-jalan yang akan di tujunnya. Disamping itu juga terdapat peta wisata Daerah Istimewa Yogyakarta

2.2 Sistem Informasi Manajemen

Sistem Informasi Manajemen merupakan kumpulan dari manusia dan sumber-sumber daya model didalam suatu organisasi yang bertanggung jawab mengumpulkan dan mengolah data untuk menghasilkan informasi yang berguna untuk semua tingkatan manajemen dalam kegiatan perencanaan dan pengendalian.

Secara teori, komputer tidak digunakan didalam sistem informasi manajemen tetapi kenyataannya tidaklah mungkin sistem informasi manajemen yang kompleks dapat berfungsi tanpa melibatkan elemen non komputer. 

Komponen-komponen dalam sistem informasi ini terdiri atas :

1. Hardware, terdiri dari komputer, periferal (printer) dan jaringan (network).
2. Software,merupakan kumpulan dari perintah/fungsi yangditulis dengan aturan untuk memerintahkan komputer melaksanakan tugas.

3. Data, merupakan komponen dasar dari informasi yang akan diproses lebih lanjut untuk menghasilkan informasi.

4. Manusia, yang terlibat dalam komponen manusia seperti operator, pemimpim sistem informasi, oleh sebab itu perlu suatu rincian tugas yang jelas.

5. Prosedur, seperti dokumenasi prosedur atau proses sistem, buku penuntun operasional (Aplikasi) dan teknis.

Komponen-komponen tersebut harus konsisten, lengkap dan tersambung baik dengan yang lain. Sedangkan kegiatan-kegiatan pada sistem informasi mencakup :

a. Input 
: Menggambarkan suatu kegiatan untuk    menyediakan data untuk diproses.

b. Proses 
: Menggambarkan bagaimana suatu data diproses untuk menghasilkan suatu informasi yang bernilai tambah.

c. Output 
: Suatu kegiatan untuk menghasilkan laporan dari proses tersebut.

d. Penyimpanan 
: Suatu kegitan untuk memelihara dan menyimpan data.

e. Kontrol
   : Suatu aktivitas untuk menjalin bahwa sistem informasi               

                                   tersebut berjalan dengan yang diharapkan.

2.3 Dasar-Dasar HTML


HTML (hypertext markup language) adalah bahasa yang sangat tepat di pakai untuk menampilkan halaman Web. Hal ini karena HTML menampilkan informasi dalam bentuk hypertext dan bukan itu saja, HTML mendukung sekumpulan perintah yang dapat digunakan untuk mengatur bagaimana informasi tersebut akan ditampilkan.


Sesuai dengan namanya, bahasa ini menggunakan tanda (markup) untuk menandai perintah-perintahnya. Saat ini banyak sekali aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat Web Page secara mudah, seperti FrontPage, Macromedia, Adobe GoLive. Namun demikian untuk seorang Web develover kemampuan dasar perintah HTML tetap dibutuhkan. Dibawah ini adalah struktur dari dokumen HTML :

Contoh1.html


<HTML>


<HEAD>


Kepala atau Kop dokumen


<TITLE>contoh1.html</TITLE>


</HEAD>


<BODY>


</HTML>

Struktur diatas diapit oleh tag <HTML> dan </HTML> yang menandai awal dan akhir dari sebuah dokumen HTML. Dua bagian didalamnya adalah bagian kepala dokumen yang digunakan untuk menyisipkan informasi mengenai dokumen, misalkan versi revisi, dan sebagainya. Sedangkan bagian yang diapit oleh tanda <TITLE> dan </TITLE> menunjukkan judul dari halaman Web. Bagian kedua yang diapit oleh tag <BODY> dan </BODY> berisi dokumen atau informasi yang hendak disajikan.

2.3.1 Headings

Heading digunakan untuk menampilkan nama bab atau bagian tertentu yang dianggap sebagai topik utama. Pada HTML terdapat enam level heading mulai dari tag <H1> sampai dengan <H6>.Tag ini juga dapat digunakan untuk mengatur ukuran font, misalkan yang terbesar dengan <H1> atau membuatnya paling kecil dengan <H6>. Namun tag ini bukan dimaksudkan untuk keperluan tersebut. Jadi sebaiknya jangan.

1. Mengatur posisi Heading


Posisi heading pada dokumen HTML dapat ditentukan sendiri, artinya teks yang berfungsi sebagai heading dapat anda tempatkan dikiri, kanan, atau ditengah dalam dokumen. Untuk mengatur posisi heading, dapat menggunakan attribut ALIGN pada tag heading. Nilai dari attribut ALIGN dapat di isi dengan salah satu nilai left untuk perataan kiri, right untuk perataan kanan dan center untuk menuliskannya tepat ditengah.

2. Membuat Baris Baru


Line Break <BR> adalah tag yang berfungsi untuk membuat baris baru pada dokumen HTML. Tag <BR> ini membuat baris baru tanpa memberi baris kosong.

2.3.2 Membuat Garis Horizontal


Horizontal Rules <HR> adalah tag tunggal yang berfungsi untuk membuat garis horizontal sepanjang jendela Browser.

2.3.3. Membuat Daftar / List


Untuk membuat daftar atau list, HTML menyediakan lima macam list, yaitu :

1. Unordered List

Unordered list biasanya ditandai dengan pemakaian bullet untuk menandai setiap item dari list. Bullet adalah karakter tertentu yang berupa karakter simbol, misalkan bullet dengan bentuk tanda panah, rumah, segitiga dan sebagainya. Untuk membuat list dengan menggunakan bullet digunakan tag <UL> (Unordered List) sebagai tanda tag awal dan </UL> sebagai tanda penutup. Untuk item-item didalam list harus diawali dengan tag <L1> dan tidak memerlukan tanda akahir tag. 


Bentuk default tanda item dalam tag <UL> adalah bullet. Untuk mengubahnya dapat menggunakan attribut TYPE dengan diikuti nilai konstanta. Konstanta ini mewakili karakter simbol yang akan digunakan.

2. Ordered List

Ordered list adalah daftar yang tiap bagiannya disertai dengan penomoran. Ordered list dimulai dengan tag <OL> dan diakahiri dengan </OL>.

1. Definition List

Definition List adalah daftar yang mempunyai keterangan pada itemnya. Untuk memakai definition list dapat digunakan pasangan tag <DL> dan </DL>. Tag ini bekerja dibantu dengan tag lainnya, yaitu tag <DT> yang menandakan item yang dijelaskan dan tag <DD> menyatakan definisi dari item.

2. Daftar Menu

Untuk membuat daftar menu dapat menggunakan tag <MENU> dan </MENU>.

3. Daftar direktori

Untuk membuat daftar direktori dapat menggunakan tag <DIR> dan </DIR>. Daftar jenis ini kurang lazim karena banyak Browser yang tidak mendukung fungsi sebenarnya dari tag ini.

2.3.4 Membuat Paragraf



Tag <P> umumnya digunakan untuk menandai suatu paragraf baru. Bisa juga dapat menggunakan tag <BR> untuk memulai baris baru, namun pemakaian tag <P> terutama digunakan untuk membuat group paragraf dengan formating style tertentu.



Sama halnya dengan tag heading, tag paragraf <P> memiliki attribut untuk mengatur alignment atau pengaturan posisi, yaitu lef, right, dan center untuk menaruh paragraf .

2.3.5 Mengatur Huruf



Untuk mengatur huruf pada HTML dapat menggunakan pasangan dari tag <FONT> dan tag penutup </FONT>. Tag ini mempunyai beberapa attribut untuk mengatur formating style dari suatu teks, yaitu :

2.3.5.1 Ukuran Font

Size=n adalah attribut yang digunakan untuk mengatur besarnya ukuran font. Nilai n berkisar antara 0 (ukuran kecil) sampai dengan yang terbesar 7.

2.3.5.2 Jenis Font

Untuk mengatur jenis font dapat menggunakan attribut face dengan sintaksis face=string. Dengan string berupa string yang menunjukkan nama font dan bisa lebih dari satu.

2.3.5.3 Warna Font

Untuk mengatur warna font dapat menggunakan attribut color dengan sintaksis color=#RRGGBB. Nilai RRGGBB adalah kombinasi angka dalam bilangan hexa yang menunjukkan kapasitas warna merah (RR), hijau (GG) dan biru (BB).

2.3.6 Menghubungkan ke Halaman Web Lain



Untuk menghubungkan halaman Web dengan halaman Web yang lainnya, HTML menyediakan pasangan tag <A> dan </A>. Pemakaian tag ini diikuti attribut HREF akan memungkinkan halaman Web terhubung ke halaman Web lainnya. 

Contoh : <A HREF=http://www.djogya.com>info yogya </A>.



Bisa juga dapat melakukan link ke bagian lain dari halaman Web sendiri, berikan attribut NAME padatag <A> untuk menandai suatu daerah. Kemudian untuk membuat link ke bagian tersebut, berikan kode seperti berikut : <A HREF=#Tanda1”>menuju ke tanda.</A>

2.3.7 Menampilkan Gambar



HTML menyediakan tag <IMG> untuk menampilkan gambar. Contoh : <IMG SRC=”gambar.gif” ALT=”gambar”>. Attribut ALT dipakai untuk menampilkan teks pengganti gambar apabila fasilitas gambar sengaja dimatikan oleh Client. Apabila gambar terlalu kecil atau terlalu besar bisa diatur dengan menggunakan properti WIDTH dan HEIGHT pada tag <IMG>.

2.3.8 Tabel



Tabel adalah sarana untuk meletakkan informasi agar mudah dibaca dan dipahami. Tag <TABLE> memiliki banyak attribut diantaranya BORDER. BORDER digunakan untuk mengatur ketebalan garis pembatas antara sel-sel dalam tabel. Attribut lainnya :

· Width adalah untuk menyatakan lebar tabel.

· Cellspacing adalah menyatakan jarak antara sel satu dan lainnya.

· Cellpading adalah menyatakan jarak antara isi sel dengan batas dari sel tersebut.

Untuk membuat baris pada tabel, HTML menyediakan pasangan tag <TR> untuk awal baris dan tag </TR> untuk akhir baris. Tag <TR> memiliki attribut ALIGN untuk mengatur alignment horizontal dan VALIGN untuk mengatur alignment vertikal. Setelah membuat baris, dapat juga mmbuat kolom pada baris yang bersangkutan dengan menggunakan pasangan tag <TD> dan </TD>.

Dalam membuat tabel, dapat juga diatur lebar untuk tabel dan juga untuk masing-masing kolomnya.

2.3.8.1 Cellspacing dan Cellpading



Attribut cellspacing digunakan untuk mengatur jarak atau spasi antar sel dengan sel lainnya dan antar sel dengan batas tabel. Sedangkan attribut Cellpading digunakan untuk mengatur spasi antara batas sel dengan teks didalam sel.

2.3.8.2  Rowspan dan Colspan



Attribut Rowspan digunakan untuk menggabungkan beberapa buah baris menjadi satu. Sedangkan attribut Colspan digunakan untuk menggabungkan beberapa kolom menjadi satu. Attribut-attribut ini dipakai berdasarkan tag<TD>.

2.3.9 Form

Form digunakan untuk membuat formulir dihalaman Web. Seperti namanya form digunakan untuk mengambil input dari user dan tentunya input ini akan diolah lebih lanjut.

Form pada halaman Web didefinisikan dengan pasangan tag <FORM> dan </FORM>. Tag <FORM> memiliki dua attribut yang penting, yaitu METHOD untuk menentukan bagaimana form diberlakukan, dan attribut ACTION yang sering diisikan URL tempat pemrosesan form selanjutnya. Struktur dasar form adalah :

<FORM [METHOD=”[POST|GET]” ACTION=”URL”]>

…

…

</FORM>

2.3.9.1 Input Box


Input Box adalah inputan pada form yang memungkinkan pengguna memasukan string dalam satu baris. Untuk membuat Input Box HTML menyediakan tag <INPUT> dan memanfaatkan attribut TYPE=”Text”.


Atriburt pada tag <INPUT> lainnya adalah NAME untuk menyatakan nama dari input tersebut, VALUE untuk menyatakan nilai dari suatu input, dan SIZE untuk menyatakan panjang sebuah input. Bila agar apa yang diketik pengguna disembunyikan dengan hanya menampilkan karakter *, bisa menggantikan attribut TYPE menjadi “Password”.

2.3.9.2 Radio Button


Bila attribut TYPE pada tag <INPUT> diganti dengan “Radio”, maka sudah mendefinisikan sebuah Radio Button. Contoh : 

Jenis Kelamin :

<INPUT CHECKED TYPE=”Radio” NAME=”Kelamin” Value=”Pria”>Pria

<INPUT TYPE=”Radio” NAME=”Kelamin” VALUE=”Wanita”>Wanita


Padacontoh diatas akan menemukan bahwa pada input tipe radio button terdapat attribut checked. Attribut ini menandakan bahwa radio button tersebut diaktifkan. Pada radio button hanya bisa mengaktifkan satu nilai pada suatu saat.

2.3.9.3 Checked Box


Berbeda dengan Radio Button yang hanya memungkinkan user memilih satu pilihan, pada input tipe Checked Box dapat memilih satu atau beberapa pilihan, atau bahkan tidak memilih sama sekali. Pilihan ini biasanya dipakai untuk memasukkan data yang sifatnya opsional. Untuk penggunaanya bisa pada attribut <INPUT>.

2.3.9.4 Button


Ada  dua macam tombol pada form HTML. Yang pertama dengan memberikan “Submit” pada attribut TYPE atau dengan menggunakan attribut “Reset”.


Submit digunakan untuk melakukan action pada tag <FORM>. Sedangkan Reset digunakan untuk menghapus nilai pada seluruh isi form.

2.4 Diagram Arus Data (DAD)


Pada tahap analisis penggunaan notasi arus data sangat membantu didalam  konunikasi dengan pemakaian sistem untuk memahami sistem secara logika. Diagram yang menggunakan notasi-notasi ini untuk menggambarkan arus data sistem yang disebut dengan diagram arus data (Data Flow Diagram atau DFD).


DFD sering diterjemahkan menjadi diagram arus data atau DAD. DAD menekankan pada fungsi-fungsi dalam sistem, cara menggunakan informasi yang tersimpan dan pemindahan informasi antar fungsi didalam sistem. 

2.5 Script


Untuk memberikan fasilitas interaksi yang lebih dari sekedar formulir, programmer harus menggunakan teknik pemrograman lain yaitu menggunakan Skrip (Script). Skrip adalah bahasa pemrograman sederhana yang dapat dieksekusi secara langsung oleh sebuah program yang mengetahui bahasa penulisan skrip tersebut tanpa dilakukan kompilasi terlebih dahulu.


Beberapa skrip yang banyak di pakai diantaranya adalah Javascript dan VBscript. Ditinjau dari lokasi kerjanya, skrip bisa dibedakan menjadi dua yaitu Client Side Scripts dan Server Side Scripts. Client Side Scripts (selanjutnya pada tulisan ini disebut dengan skrip klien) adalah skrip yang bekerja pada komputer pengunjung. Jenis yang kedua adalah Server Side Script (selanjutnya disebut dengan skrip Server) yaitu skrip yang bekerja pada Server. VBScript adalah skrip  yang bisa dijalankan baik pada klien maupun pada Server. Javascript merupakan skrip yang hanya dijalankan dalam Server.

Kedua jenis skrip masing-masing mempunyai kelebihan dan kekurangan. Kelebihan skrip Client adalah tugas Server tidak terlalu berat karena masing-masing Client mengerjakan kode program tidak bisa dijaga. Karena semua file skrip harus ke Client untuk dikerjakan. Kelemahan lainnya skrip ini tidak mampu mengakses file, direktori, ataupun basis data yang ada pada Server.

Skrip Server memiliki beberapa kelebihan, diantaranya yaitu :

1. Kerahasiaan kode/program terjaga, hal ini terjadi karena file script-nya terletak di Server dan semua pekerjaan skrip dijalankan pada Server, klien hanya menerima hasilnya saja. Hasilnya berupa file HTML standard dikirimkan ke Client.
2. Bisa mengakses file ataupun direktori yang ada pada Server. Misalnya membaca basis data.

3. Browser Independent, tidak bergantung pada jenis dan versi Browser yang digunakan pengunjung, sehingga tidak ada kekhawatiran incompatible pada Browser.

Kelemahan skrip ini adalah tingkat kesibukan Server yang tinggi karena harus melayani seluruh permintaan skrip, sehingga dapat mengakibatkan situs Web menjadi lambat untuk diakses.

Dengan memperhatikan kelebihan dan kelemahan masing-masing jenis skrip, dimungkinkan  untuk membangun sebuah situs Web dengan menggabungkan kedua jenis script tersebut, tentu saja dengan memperhatikan tugas dan kebutuhan masing-masing skrip.

Skrip Server dianjurkan untuk menolah segala sesuatu yang sering berhubungan dengan Server, misalnya perlu mengakses file-file atau derektori pada Server atau perlu melakukan manipulasi basis data yang tentu saja tersimpan pada Server. Contoh penggunaan skrip Server misalnya :

1. Membatasi waktu pakai dari Client misalnya hanya di ijinkan masuk pada jam tertentu dengan durasi waktu tertentu.

2. Membatasi waktu time out dari sebuah aplikasi.

3. Pengunjung ingin melihat daftar buku dengan kategori tertentu pada alamat sebuah toko buku virtual.

Skrip diajurkan digunakan untuk aplikasi Web yang memerlukan interaksi dengan pengunjung dalam frekuensi yang relative tinggi, misalnya :

1. Aplikasi untuk permainan kartu, Kalkulator dan sebagainya.

2. Pemeriksaan even pada Browser, misalnya saat tombol klik kanan mouse ditekan atau penekanan kombinasi tombol tertentu, ingin ditampilkan sebuah pesan tertentu.

2.6 JavaScripts


JavaScript adalah bahasa script yang dikembangkan oleh Netscape untuk membuat dokumen yang dinamis. JavaScript adalah bahasa script sederhana yang mempunyai kemiripan dengan bahasa pemrograman C. JavaScript juga dikenal sebagai sebuah kode pemrograman berorientasi objek (Object Oriented Programming) disingkat OOP. JavaScript memiliki keistimewaan untuk di tambahkan pada kode HTML dan membuat dokumen menjadi lebih interaktif.


JavaScript bukan Java, meskipun antara keduanya ada persamaan. Bahasa JavaScript menyerupai Java tetapi tidak memiliki penulisan yang statis dan kontrol yang kuat. JavaScript mendukung banyak syntax ekspresi dan konstruksi alur kendali dasar Java. Perbedaannya, Pada Java sistem waktu kompilasi pada class yang dibuat dari deklarasi, JavaScript mendukung sistem runtime pada bilangan kecil dan tipe data yang direpresentasikan oleh tipe numerik (bilangan), boolean dan string. JavaScript adalah sederhana yang didasari model objek, selain itu juga mendukung fungsi-fungsi tanpa deklarasi khusus.

2.6.1 Pemakaian JavaScript


Untuk mulai menggunakan JavaScript, ada beberapa hal yang perlu dibutuhkan oleh seorang perancang web, yaitu :

· Perancang harus mengetahui bagaimana menggunakan HTML dan mengedit dokumen HTML.

· Perancang harus menggunakan browser yang mendukung pemrograman JavaScript, misalnya Netscape versi 3 atau diatasnya, Internet Explorer versi 4 atau diatasnya.

· Meskipun penguasaan suatu bahasa pemrograman tidak menjadi hal yang utama, tetapi dengan mengetahui dan menguasai salah satu bahasa pemrograman akan sangat membantu dalam mempelajari JavaScript.

Pemakaian JavaScript dalam pembuatan web adalah dengan memasukkannya dalam HTML. JavaScript sebagai sebuah bahasa pemrograman untuk client dan server mempunyai elemen-elemen sebagai berikut :

· Kata kunci (keyword), statemen, syntax, dan grammar.

· Aturan untuk ekspresi, variabel dan literal.

· Objek dan fungsi built-in.

2.6.2 Struktur JavaScript


Sebagaimana dengan bahasa pemrograman, JavaScript mempunyai aturan dasar dan format sendiri. JavaScript dapat memperlakukan fungsi-fungsi secara otomatis untuk menghitung dan membuat web lebih interaktif. Agar browser mengenali statemen-statemen JavaScript maka digunakan tag script:

<script type=”text/JavaScript”>


statemen JavaScript

</script>

atau

<script language=”JavaScript”>


statemen JavaScript

</script>

Contoh :

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Contoh JavaScript</TITLE>

<SCRIPT LANGUAGE=”JavaScript”>


documen.write(“<P><H1>Selamat Datang didunia JavaScript.</H1>”>


documen.write(“<P><H1>Oleh : Heru Minanto.</H1>”>

</SCRIPT>

2.7 Java Applets

Applet adalah program kecil dalam bahasa Java, yang secara dinamis diambil melalui jaringan seperti akan mengambil gambar, file suara, atau video klip. Perbedaannya, Applet adalah program, bukan sekedar animasi atau suatu file saja. Lebih jelasnya applet adalah program yang dapat bereaksi terhadap masukan dari pemakai dan berubah secara dinamis, bukan sekedar menampilkan animasi atau suara yang sama secara berulang-ulang. 


Sekali applet tiba dihadapan klien, aksesnya terhadap antarmuka-pemakai multimedia dan menjalankan komputasi yang rumit tanpa resiko adanya virus atau kerusakan keadaan data. Untuk memulainya bisa dengan meng-compile dan menjalankan suatu applet sederhana. Berikut adalah sumber dari program HelloWorld, yang banyak digunakan, diterapkan sebagai suatu applet.

import java.applet.*;

import java.awt.*;

public class HelloWorldApplet extends Applet {


public void paint(Graphics g)
  {



g.setColor(Color.black);



g.drawstring(“Hello World!”, 20, 20);


}

}

HelloWorldApplet dimulai dengan dua baris yang mengimpor semua kemasan dibawah java.applet dan java.awt. AWT adalah Abstract Window Toolkit (perangkat window abstrak). Didalam AWT sendiri terdapat class-class yang bertanggung jawab pada grafik-grafik inti.


Untuk menjalankan HelloWolrdApplet, pada browser web, perlu ditulis sejumlah baris teks HTML, dan dapat meletakkan seluruhnya pada file HTML,  tetapi lebih baik untuk memasukkan komentar didepan file program sumber java. Dengan cara ini, program akan terdokumentasi dengan suatu prototipe HTML yang diperlukan, serta dapat menguji applet yang telah di-compile hanya dengan memulai appletviewer dengan file program sumber Java. HTML berikut ini akan menjalankan HelloWorldApplet :

/*

 * <applet code=”HelloWorldApplet” width=200 height=40>

 *</applet>

 */

Selanjutnya secara umum, dapat dengan cepat mengulangi pengembangan dengan tiga tahap berikut :

1. Edit suatu file sumber Java someAppletName.java.

2. Compile program dengan javac someAppletName.java.

3. Eksekusi appletviewer  someAppletName.java untuk menjalankan applet.

Applet HelloWorld mencetak kata yang sangat terkenal tersebut dengan jenis huruf default, diatas warna latar belakang default. 

2.7.1 Pengenal Applet HTML


Pengenal <applet> digunakan untuk memulai suatu aplet baik dari dokumen HTML maupun dari Appletviewer JDK. Appletviewer akan mengeksekusi semua pengenal applet yang ditemukan dalam window yang terpisah, sedangkan browser web netscape 2.0 dan HotJava memungkinkan banyak applet dalam satu halaman tunggal. Pengenal applet yang telah kita gunakan untuk memulai HelloWorldApplet :

<applet code=”HelloWorldApplet.class” width=200 height=40></applet>

Sintaks menurut aturan HTML ini memberitahukan browser untuk memuat applet Java yang telah di-compile, HelloWorldApplet.class, yang berada dalam direktori yang sama dengan dokumen HTMLnya. Ukuran awal applet dibuat selebar 200 piksel (width) dan tinggi 40 piksel (height).



Beberapa browser web masih belum mengerti pengenal applet ini. Cara terbaik untuk merancang halaman HTML agar dapat menangani browser semacam itu adalah dengan memasukkan teks HTML dan menjadikannya ada dalam pengenal <applet></applet>. Jika pengenal applet tidak dikenali oleh browser, akan tampak hasil alternatifnya. Jika tersedia Java, dia akan mengambil semua yang ada diantara pengenal <applet></applet>, dan mengabaikan isi alternatifnya.



Berikut adalah HTML untuk memulai HelloWorldApplet pada Java, dan menampilkan suatu pesan dalam browser lama.

<applet code=”HelloWorldApplet” width=200 height=40>

   If you were driving a java powered Navigator,

   You’d see &quote;Hello World Applet &quote; here. <p>

</applet>

2.7.2 Sintaks untuk pengenal <APPLET>

<applet


[codebase = codebaseURL]


CODE = appletClassFile


[ALT = alternateText]


[NAME = appletInstanceName]


WIDTH = pixels HEIGHT = pixels


[ALIGN = alignment]


[VSPACE = pixels]
[HSPACE = pixels]

[<PARAM NAME = AttributeName VALUE = AttributeValue>]

[<PARAM NAME = AttributeName2 VALUE = AttributeValue>]

…

[HTML Displayed int the absence of Java]

</APPLET>

CODEBASE = codebaseURL

CODEBASE adalah attribut pilihan yang menentukan URL basis untuk program applet, berupa direktori yang akan dicari untuk file class applet yang dapat dieksekusi (ditentukan dengan pengenal code). Direktori URL dokumen HTML digunakan sebagai CODEBASE jika attribut ini tidak ditentukan. CODEBASE tidak harus ada dalam host dari mana doumen HTML dibaca.

CODE = appletClassFile

CODE adalah attribut wajib yang memberikan nama file yang berisi subclass (dari Applet) applet yang telah di-compile. File ini bergantung pada URL basis program applet, berupa direktori tempat file HTML berada atau direktori yang ditunjukkan oleh CODEBASE jika diisi.

ALT = alternateText

Pengenal ALT adalah attribut pilihan yang menentukan pesan teks singkat yang harus ditampilkan jika browser mengerti pengenal APPLET tetapi tidak dapat menjalankan applet java. Ini berbeda dari HTML alternatif yang disediakan untuk browser yang tidak mendukung applet.

NAME = appletInstanceName

Name adalah attribut pilihan yang digunakan untuk menentukan nama instans applet. Applet harus dinamai untuk applet lain dihalaman yang sama agar dapat ditemukan berdasarkan namanya itu dan dapat berkomunikasi. Untuk memperoleh subclass Applet MyApplet bernama “Duke” gunakan :

MyApplet a = getAppletContext().getApplet(“Duke”);

Selain memiliki pegangan ke instans yang disebut, juga dapat memanggilkan method terhadapnya seperti yang dilakukan pada semua objek.

WIDTH = pixels, HEIGHT = pixels

WIDTH dan HEIGHT adalah attribut wajib yang memberikan ukuran awal (dalam piksel) derah tampilan applet.

ALIGN = alignment

ALIGN adalah attribut pilihan yang menentukan penyesuaian letak applet. Attribut ini diperlakukan sama seperti pengenal IMG HTML, dengan nilai yang boleh dimasukkan : LEFT, RIGHT, TOP, TEXTTOP, MIDDLE, ABSMIDDLE, BASELINE, BOTTOM, ABSBOTTOM.
VSPACE = pixels, HSPACE = pixels

Attribut ini merupakan pilihan untuk menentukan ruang (dalam piksel) diatas dan dibawah applet, VSPACE, dan di masing-masing sisi applet, HSPACE. Attribut ini di perlakukan sama persis dengan attribut VSPACE dan HSPACE pada pengenal IMG.

PARAM NAME = AttributeName VALUE = AttributeValue

Pengenal PARAM adalah bagaimana melewatkan argumen khusus untuk applet dalam bentuk halaman HTML. Applet mengakses attributnya dengan method getParameter().

AppletContet dan showDocument
AppletContext adalah antarmuka yang membuat atau mendapatkan informasi dalam lingkungan eksekusi applet tersebut. Method showDocuments tidak memiliki nilai keluaran, dan tidak melemparkan eksepsi apapun jika gagal, jadi sebaiknya digunakan hati-hati. Ada dua method showDocument. Method showDocument (URL) mengirimkan window utama browser ke URL baru. Method showDocument (URL, target) membawa pergi URL dan suatu string yang merepresentasikan target bingkai (hanya String target yang sah adalah : “_self” (ditampilkan dframe yang berlaku), “_parent” (ditampilkan di frame induk), “_top” (ditampilkan di frame teratas), dan “_blank” (“ditampilkan diwindow baru browser).

GetAppletContext() .showDocument(new
URL(home,
“archive.html”), ”_blank”;

Untuk mepelajari lebih jauh bingkai Netscape kunjungi :

http:/www.netscape.com/assist/net_sites/frames.html

Urutan inisialisasi Applet


Berikut adalah urutan method Applet dipanggil dan suatu penjelasan mana yang harus dan tidak boleh dijalankan.

init

Method init dipanggil pertama kali. Disini harus menginisialisasikan variabel.

start

Method start dipanggil setelah init dan merupakan titik awal setelah suatu applet dihentikan. Apabila init dipanggil sekali pertama kali suatu applet dimuat – start dipanggil setiap kali dokumen HTML applet ditampilkan pada layar. Jadi, jika meninggalkan suatu halaman web lalu kembali lagi, applet akan dimulai pada start.

paint

Method paint dipanggil setiap kali applet rusak. AWT memantau sistem window dan memperhatikan hal-hal misalkan jika ada window yang menutupi applet, dan memanggil paint untuk memperbaiki kerusakan apabila applet tidak lagi tertutupi atau ditonjolkan.

update

Method update default pada Applet pertama kali mengisi suatu applet dengan warna latar belakang defaultnya, lalu baru memanggil paint. Jika mengisi latar belakang dengan warna yang berbeda dengan paint, pemakai sekejap akan melihat warna default setiap kali update dipanggil – yaitu saat menggambar ulang. Untuk menghindari hal ini, jalankan method update. Secara umum harus melakukan penggambaran dalam update lalu menuliskan method paint untuk dipanggil AWT yang langsung memanggil update.

stop

Method stop dipanggil saat browser web meninggalkan dokumen HTML yang berisi applet. Saat stop dipanggil, applet mungkin sedang berjalan. Maka harus menggunakan stop untuk memutuskan jalinan yang tidak perlu berjalan saat applet sudah tidak tampak. Dengan mengawali lagi saat dipanggil start jika kembali ke halaman tersebut.

destroy

Method destroy dipanggil ketika lingkungan (seperti Netscape, Internet Explorer) menentukan apakah applet perlu dihapus seluruhnya dari memori. Untuk ini harus membebaskan sejumlah sumber yang mungkin digunakan applet.

2.8 Microsoft FrontPage 2000

Untuk pembuatan atau pun untuk memodifikasi suatu web diperlukan software pembantu yang lebih mudah digunakan dan dipahami, salah satunya adalah Microsoft FrontPage 98. FrontPage 98 dibuat dengan interface grafis yang sederhana sehingga memungkinkan pemakai untuk dapat membuat halaman-halaman HTML sama cepatnya seperti menggunakan sebuah program pengolah kata yang modern. Sistem FrontPage 98 terdiri dari beberapa bagian, diantaranya :

· FrontPage-Explorer : Program ini berfungsi untuk merancang dan mengatur seluruh situs web. Program ini dapat mengorganisasikan file-file dan folrder yang bersangkutan, mengimpor halaman-halaman web yang telah ada, serta menyediakan design-templet yang telah dibuat sebelumnya. FrontPage-Explorer juga akan memeriksa semua link dan mengatur hak akses.

· FrontPage-Editor : Web Editor ini memungkinkan untuk mengedit sebuah halaman web, dapat memasukkan gambar, tabel, form, JavaScript, ApletJava, atau elemen HTML lainnya. FrontPage Editor juga menggunakan mode WYSIWTG (What You See Is What You Get), sehingga bisa mengatur tampilan dan isi halaman web sesuai keinginan.
· Image Composer : Program gambar yang memiliki bermacam-macam efek. Didalamnya terdapat komponen GIF-Animator untuk membuat gambar-gambar GIF animasi.
· Server-Extension : Akan mensimulasikan komputer sebagai sebuah web server. Dengan ini bisa untuk membuat dan menguji halaman web interaktif dengan form, CGI, dan lain-lain. Bisa juga dijadikan komputer intranet yang bisa diakses oleh orang lain didalam jaringan.
· Software Development Kit : Informasi tambahan untuk para developer, misalnya mengenai CGI atau wizard, ini dapat ditemukan didalam direktori \SDK.
2.9 Ulead Cool 3 D


Merupakan salah satu editor pengolah grafik dan juga animasi. Program ini sangat bermanfaat sekali dalam pembuatan website, karena sangat mudah untuk digunakan dengan feature user friendly, menjadikan salah satu program pengolah garfik yang banyak diminati, khususnya dalam pembuatan animasi button, ataupun yang lainnya. 


Program ini memiliki format yang banyak, sehingga untuk dimungkinkan membuat berbagai macam animasi. Untuk pemakaiannya tidak terlalu rumt, cukup hanya menaruh, mengedit ataupun mengeksport sesuai dengan kebutuhan, bisa juga untuk membuat sendiri beragam animasi.

