[bookmark: _Toc57901327][bookmark: _Toc67378613][bookmark: _Toc68556929][bookmark: _Toc68558234]BAB II
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2.1. [bookmark: _Toc57901329][bookmark: _Toc67378615][bookmark: _Toc68556931][bookmark: _Toc68558236]Kajian Penelitan Sejenis
Dikarenakan dibutuhkannya sistem untuk melakukan proses pelaksanaan prakerin, maka beberapa orang melakukan penelitian tentang sistem informasi praktek kerja industri, diantaranya
Penelitian yang pertama berjudul Rancang Bangun Sistem Informasi Praktek Kerja Industri Berbasis Web (Studi Kasus: Smk Al-Azhar Menganti Gresik) bertujuan untuk membuat sistem informasi yang mana memberikan informasi mengenai praktek kerja industri kepada siswa, pihak sekolah maupun perusahaan yang berkerjasama, sistem ini juga menampilkan hasil penilaian dari prakerin untuk pihak sekolah dalam memonitoring perkembangan peserta didik selama masa pelaksanaan program prakerin. Namun kelemahan dari sistem informasi ini yaitu tidak adanya penjadwalan  untuk jadwal keberangkatan dan pembekalan siswa dan informasi mengenai jadwal kepada siswa (Puji Wahyu Ningsih, Titik Lusiani, Vivine Nurcahyawati, 2012).
Penelitian yang kedua yaitu berjudul Analisa Dan Perancangan Sistem Informasi Praktek Kerja Lapangan Pada Instansi/Perusahaan, penelitian ini bertujuan untuk menganalisa dan merancang sistem informasi PKL pada instansi/perusahaan, analisa dan perancangan meliputi pendaftaran siswa, penilaian PKL, Informasi data PKL, Informasi data Instansi penyedia prakerin. Kelemahan dari perancangan sistem informasi ini yaitu tidak adanya presensi siswa prakerin pada saat siswa tersebut melaksanakan prakerin di instansi yang sudah ditentukan. (Muhammad Arifin, 2014)
Penelitian yang ketiga berjudul Sistem Informasi Praktek Kerja Industri Pada SMK Taruna Bangsa Bekasi, Sistem informasi ini diharapkan membantu kegiatan praktek kerja industri karena setiap data dan informasi terintegrasi dengan baik sehingga memudahkan tiap siswa dalam mendapatkan informasi dan pihak sekolah dalam mengolah data mulai dari proses pengajuan, praktek kerja industri sampai dengan laporan. Kelemahan dari sistem ini yaitu tidak adanya proses untuk Laporan Jurnal siswa selama masa prakerin di instansi yang sudah ditentukan. (Abd Rohman, Herlawati, 2017) 
2.2. [bookmark: _Toc57901330][bookmark: _Toc67378616][bookmark: _Toc68556932][bookmark: _Toc68558237]Sistem Informasi
Pengertian Sistem menurut Jogianto (2005: 2) adalah kumpulan dari elemen yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Sistem ini menggambarkan suatu kejadian dan kesatuan yang nyata merupakan suatu objek nyata, seperti tempat, benda, dan orang yang betul ada dan terjadi. 
Sedangkan pengertian Informasi menurut Gordon B. Davis, Informasi adalah data yang telah diolah menjadi suatu bentuk yang mana hasil dari pengolahan tersebut berisi data yang penting bagi si penerima dan mempunyai nilai nyata atau yang dapat dirasakan dalam keputusan  yang sekarang atau keputusan yang akan datang.
Maka dari itu Sistem Informasi merupakan suatu sistem yang berada didalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengelolaan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial, dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang dibutuhkan yang melibatkan banyak informasi-informasi yang diperlukan
2.3. [bookmark: _Toc57901331][bookmark: _Toc67378617][bookmark: _Toc68556933][bookmark: _Toc68558238]Praktik Kerja Industri (PRAKERIN)
Praktik industri atau praktik kerja industry adalah suatu program yang bersifat wajib tempuh bagi siswa SMK yang merupakan bagian dari Program Pendidikan Sistem Ganda (PSG) yang pedoman teknis pelaksanaan Pendidikan Sistem Ganda pada SMK Menurut Oemar Hamalik praktik industri merupakan modal pelatihan yang diselenggarakan di lapangan, bertujuan untuk memberikan kecakapan yang diperlukan dalam pekerjaan tertentu sesuai dengan tuntutan kemampuan bagi pekerjaan(2007:21).
Maka dari itu Praktik kerja industri diarahkan pada pencapaian kemampuan professional sesuai dengan tuntutan jabatan pekerjaan yang berlaku di lapangan pekerjaan. Program Pendidikan ini dapat tercapai jika ada kerja sama yang saling membutuhkan antara Dunia Pendidikan dan Dunia Kerja dikarenakan kemampuan professional tidak akan tercapai tanpa adanya peran dari dunia kerja karena DU/DI yang mengerti tentang standar tenaga kerja yang dibutuhkan dalam dunia kerja. Sehingga SMK diharapkan mampu menjalin kerja sama dengan dunia kerja, kerja sama ini meliputi perencanaan, pelaksanaa, evaluasi dan pemasangan tamatan yang terangkum dalam program praktik industri.
2.4. [bookmark: _Toc57901332][bookmark: _Toc67378618][bookmark: _Toc68556934][bookmark: _Toc68558239]Database
Database atau yang biasa dikenal dengan sebutan basis data merupakan kumpulan informasi yang tersimpan didalam komputer secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu program komputer yang mana untuk memperoleh informasi dari database tersebut. Software atau perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola dan memanggil kueri (query) database disebut dengan sistem manajemen basis data atau bisa disebut sebagai database management system, DBMS. 
Database biasanya menggunakan software tertentu untuk memanipulasi data untuk kepentingan atau kegunaan tertentu, data-data yang terdapat di database saling berhubungan atau bisa dikatakan membentuk relasi antara satu dengan yang lainnya yang diorganisasikan berdasarkan skema atau struktur tertentu. Hubungan dari data tersebut biasanya ditunjukkan dengan kunci key(key) dari tiap file yang ada. Dan data merupakan fakta atau nila(value) yang tercatat atau mereprentasikan deskripsi dari suatu objek. Data dalam database biasanya bersifat integrated dan shared.
Integrated sendiri merupakan berkas-berkas data yang ada pada database yang saling terkait antara satu sama lain, sedangkan shared merupakan data yang sama dan dapat dipakai oleh sejumlah pengguna dalam waktu yang bersamaan, seringkali dinamakan sebagai sistem multiuser.
Terdapat 3 jenis bahasa pada databse yang digunakan saat kita ingin membangun dan memanipulasi sebuat database yaitu Data Definition Language (DDL), Data Manipulation Language (DML), dan Data Control Language (DCL). Ada beberapa perangkat lunak database yang digunakan dalam pemograman dan merupakan perangkat database hight level yaitu Microsoft SQL Server, Oracle, Sybase, Interbase, Xbase, Firebird, MySQL, PostgreSQL dan lain sebagainya.
Manfaat dari penyusunan database sendiri ada banyak yaitu :
a. Mengatasi adanya redudancy data
b. Menghindari terjadinya inkonsistensi data
c. Mengatasi kesulitan dalam mengakses data
d. Menyusun format yang standar dari sebuah data
e. Bisa digunakan oleh banyak user (Multiple User)
f. Melakukan perlindungan dan pengamanan data (data security)
g. Serta menyusun integritas dan independensi data
2.5. [bookmark: _Toc57901333][bookmark: _Toc67378619][bookmark: _Toc68556935][bookmark: _Toc68558240]XAMPP
XAMPP adalah salah satu aplikasi web server apache yang terintegrasi dengan mysql dan phpmyadmin, XAMPP sendiri merupakan singkatan dari X, Apache Server, MySQL, PHPMyadmin, dan Phyton. Huruf X di depan menandakan XAMPP bisa diinstall di berbagai operating system seperti Windows, Linux, MacOS, dan Solaris. Untuk di operating system Linux, XAMPP disebut sebagai LAMPP yang mana huruf L didepan merupakan singkatan dari Linux.
XAMPP sendiri merupakan buatan dari team apache friends. Sampai saat ini XAMPP masih diberikan secara gratis, bebas untuk didownload dan dipergunakan tanpa harus membayar. XAMPP dapat didownload langsung dari situs resminya yaitu http://apache-friends.org.
Beberapa fitur yang terdapat pada XAMPP yaitu Apache, MySQL, PHP, PHPMyadmin, FileZilla FTP Server, Tomcat, Strawberry Perl dan XAMPP Control Panel.
2.6. [bookmark: _Toc57901334][bookmark: _Toc67378620][bookmark: _Toc68556936][bookmark: _Toc68558241]MySQL
MySQL adalah database server yang bersifat open source dan seringkali digunakan dikarenakan memiliki berbagai keunggulan. Software database ini banyak digunakan oleh para praktisi maupun profesional untuk membangun suatu project. Adanya fasilitas API (Application Programming Interface) yang dimiliki oleh MySQL yang menjadikan MySQL dapat digunakan oleh berbagai macam aplikasi komputer yang ditulis dengan menggunakan berbagai bahasa pemrograman dan dapat mengakses basis data MySQL.
2.7. [bookmark: _Toc57901335][bookmark: _Toc67378621][bookmark: _Toc68556937][bookmark: _Toc68558242]PHP
Menurut Sibero (2012:49) PHP atau yang bisa disebut Personal Home Page merupakan pemrograman yang mana proses penerjemah baris sumber menjadi kode mesin yang dimengerti komputer secara langsung pada saat baris kode dijalankan.
Kustiyaningsih (2011:114) mengartikan bahwa PHP atau bahasa resminya PHP merupakan Hypertext Preprosessor adalah skrip yang bersifat server side yang ditambahkan ke dalam HTML. PHP sendiri merupakan singkatan dari Personal Home Page Tools. Skrip dari PHP ini akan membuat suatu aplikasi yang mana agar dapat bisa diintegrasikan ke dalam HTML sehingga suatu halaman web tidak lagi bersifat statis, namun akan menjadi bersifat dinamus. Sifat server side sendiri berarti pengerjaan kode program dilakukan di server, baru kemudian hasilnya dikirimkan ke browser.
Berdasarkan pengertian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa pengertian PHP (Hypertext Preprocessor) merupakan suatu bahasa pemrograman yang digunakan untuk menerjemahkan baris kode program menjadi kode mesdin yang dapat dimengerti oleh komputer yang bersifat server-side yang dapat ditambahkan ke dalam HTML.
2. 6. 1. [bookmark: _Toc57901336][bookmark: _Toc67378622][bookmark: _Toc68556938][bookmark: _Toc68558243]Prinsip Kerja PHP
Bahasa pemrograman PHP sendiri merupakan Bahasa pemograman yang dikategorikan sebagai Server Side Programming, yang berarti bahasa pemrograman ini memerlukan penerjemah dalam hal ini web server berperan untuk menjalankannya. Gambar dibawah ini merupakan gambaran tentang cara kerja bahasa pemograman PHP.
[image: ]
[bookmark: _Toc56152366][bookmark: _Toc56156553][bookmark: _Toc57045840]Gambar 2.1 Bagan Cara Kerja PHP
Penjelasan gambar sebagai berikut:
1. Client/user mengirimkan request berupa file PHP (menggunakan browser melalui Web Server (seperti internet explore, mozila firefox, google chrome, dll).
2. Web Server sendiri mendapatkan request tersebut dari user lalu meneruskan ke Server melalui jaringan internet.
3. Web Server lalu meneruskan request file PHP tersebut ke PHP processor. PHP processor dapat berupa modul (bagian dari web-server) atau terpisah (sebagai CGI/fast-CGI).
4. Permintaan diproses oleh PHP dan diteruskan ke database , lalu kemudian hasilnya dikirimkan kembali ke web-server.
5. Web Server memaket kembali hasil dari driver database tersebut dengan menambahkan HTTP header dan dikirim kembali ke browser melalui jaringan internet.
Browser memproses paket HTTP tersebut dan menampilkannya kembali kepada user sebagai file HTML
2. 6. 2. [bookmark: _Toc57901337][bookmark: _Toc67378623][bookmark: _Toc68556939][bookmark: _Toc68558244]Kelebihan PHP
Bahasa pemrograman PHP merupakan bahasa pemrograman yang paling banyak digunakan, tentunya dikarenakan berbagai banyak alasan, salah satunya yaitu mempunyai beberapa kelebihan dibandingkan dengan bahasa pemrograman yang sejenis, kelebihan tersebut yaitu:
1. PHP merupakan bahasa yang multiplatform yang artinya dapat berjalan di berbagai mesin dan sistem operasi seperti Linux, Unix, Macintosh, dan Windows. Dan juga dapat dijalankan secara runtime melalui console.
2. PHP bersifat Open Source yang berarti bisa digunakan oleh siapa saja secara gratis.
Banyak dari Web Server yang Compatible dengan PHP seperti Apache, IIS, Lighttpd, Nginx, hingga Xitami dengan konfigurasi yang relatif mudah dan tidak berbelit-belit
2. 6. 3. [bookmark: _Toc57901338][bookmark: _Toc67378624][bookmark: _Toc68556940][bookmark: _Toc68558245]Kekurangan PHP
Dari sekian banyak kelebihan yang dimiliki oleh bahasa pemrograman PHP, tentunya pasti ada kekurangannya. Berikut merupakan kekurangan dari pemrograman web PHP yaitu:
1. PHP tidak mengenal package
2. Jika tidak di-encoding, maka kode PHP dapat dibaca oleh semua orang dan untuk meng-encoding-nya maka dibutuhka tool dari Zend yang mana penggunaannya dikenakan biaya yang cukup mahal
3. PHP memiliki kelemahan dalam keamanan.
2.8. [bookmark: _Toc57901339][bookmark: _Toc67378625][bookmark: _Toc68556941][bookmark: _Toc68558246]HTML
HTML merupakan singkatan dari Hypertext Markup Language yang artinya yaitu sebuah text berbentuk link maupun foto atau gambar yang saat di klik akan membawa user menuju ke satu dokumen ke dokumen lainnya. Dalam praktiknya, Hypertext berwujud sebuah link yang bisa mengantar user ke dunia internet yang lebih luas. Untuk membantu user mengakses satu tempat ke tempat lainnya dibuatlah semacam dokumen yang bisa disebut dengan istilah website. Untuk membuat website sendiri dibutuhkan markup yaitu Tag (semacam kode) yang mengatur bagaimana website tersebut nantinya akan ditampilkan di browser, seperti layout dan tampilan-tampilan visual yang biasa dilihat didalam sebuah website. Terakhir, HTML adalah semacam bahasa yang ditunjukkan oleh kata Language yang merupakan penunjuk bahwa HTML merupakan semacam script pemograman.
Saat menuliskan tag HTML, terdapat struktur yang selalu ada dalam penulisan syntax yaitu :<html></html>
<head></head>
<body></body>



Setiap tag html selalu ada penutupnya dan ditandai dengan garis miring (/) didepan syntax. Untuk contoh susunan penulisannya yaitu :
[image: ]
[bookmark: _Toc56152367][bookmark: _Toc56156554][bookmark: _Toc57045841]Gambar 2.2 Struktur HTML
Banyak sekali tag HTML termasuk juga berbeda-beda juga fungsinya seperti heading yang menggunakan tag <h..> lalu ada juga <b> untuk menebalkan teks, <i> untuk memiringkan teks dan masih banyak lagi.
2.9. [bookmark: _Toc57901340][bookmark: _Toc67378626][bookmark: _Toc68556942][bookmark: _Toc68558247]CodeIgniter
CodeIgniter adalah sebuah framework bahasa pemograman PHP. Bisa dibilang CodeIgniter merupakan framework PHP yang paling populer dan seringkali dipergunakan, semua itu berkat kemudahan yang diberikan dalam penggunaanya. Banyak dari situs-situs besar seperti kompas.com dan okezone.com yang menggunakan CodeIgniter sebagai core engine.
CodeIgniter menawarkan kemudahan untuk membuat dan pengembangan website dengan mengikuti standarisasi, dengan itu maka proses pengembangan website menjadi lebih cepat 
CodeIgniter juga telah menyediakan library dan helper yang berguna untuk proses development. Untuk penggunaannya pun cukup dengan memilih komponenn yang telah disediakan dilibrary dan dikombinasikan menjadi sebuat bentuk yang kompleks, meski telah disedikana berbagai macam komponen dan library. Disediakan juga untuk membuat komponen library sendiri.
Berbagai kelebihan penggunaan CodeIgniter dalam pengembanyan suatu web proyek yaitu:
1. Menghemat Waktu
Dengan disediakannya struktur dan library didalam CodeIgniter membuat developer tidak perlu memikirkan lagi hal-hal tersebut sehingga bisa langsung digunakan dan devloper hanya perlu fokuss pada logika pemograman yang sedang dikerjakan.
2. Code Reuse
Dengan menggunakan CodeIgniter, Syntax yang telah dikerjakan akan sesuai dengan standart sehingga dapat digunakan kembali pada proyek yang akan datang
3. Dukungan Komunitas
Terdapat suatu komunitas dan forum yang dapat membantu ketika sedang mengalami error atau bug
4. Kumpulan Best practice
Code Igniter merupakan kumpulan kode best practice yang sudah teruji, dapat sekaligus meningkatkan kualitas pemrograman.
2.10. [bookmark: _Toc57901341][bookmark: _Toc67378627][bookmark: _Toc68556943][bookmark: _Toc68558248]Flowchart
Bentuk representasi logika pemrograman selain algoritma adalah diagram alir atau biasa dikenal dengan sebutan Flowchart. Flowchart dapat diartikan sebagai suatu simbol atau bagan yang menggambarkan urutan-urutan penyelesaian masalah. Dimana terjadi hubungan antara proses yang satu dengan yang lainnya. Flowchart biasanya digambarkan ke dalam bentuk gambar atau simbol yang telah menjadi keseakatan didalam penyusunan program komputer.
Ada 2 jenis flowchart yang dikenal secara umum yaitu :
2. 9. 1. [bookmark: _Toc57901342][bookmark: _Toc67378628][bookmark: _Toc68556944][bookmark: _Toc68558249]Flowchart Sistem
Sistem Flowchart adalah suatu fowchart yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan pada sistem pengolahan data, dimana simbol-simbolnya  melibatkan beberapa perangkat keras, seperti magnetic disk, card, dll. Namun siiring dengan perkembangan teknologi, system flowchart mulai jarang digunakan atau ditinggalkan.
Simbol yang digunakan pada system Flowchart antara lain:
[bookmark: _Toc56152107][bookmark: _Toc57045978]Tabel 2.1 Simbol Flowchart Sistem
	

Dokumen
	

Multi Dokumen
	

Input Manual
	


Operasi Manual

	

Kartu
	

Punched Tape
	

Data Tersimpan
	

Delay

	

Penyimpanan dengan akses
	

Disk Magnetik
	

Penyimpanan dengan akses
	

Display



2. 9. 2. [bookmark: _Toc57901343][bookmark: _Toc67378629][bookmark: _Toc68556945][bookmark: _Toc68558250]Flowchart Program
Sedangkan program Flowchart merupakan suatu flowchart yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan pada pembuatan program. Setiap dari penyelesaian permasalahan pemrograman sapat digambarkan dengan menggunakan simbol-simbol yang terdapat pada program flowchart. Flowchart inilah yang akan digunakan didalam buku ini ketika akan menyelesaikan permasalahan yag diimplementasikan ke dalam suatu program.
[bookmark: _Toc56152108][bookmark: _Toc57045979]Tabel 2.2 Simbol Flowchart Sistem
	Bentuk Flowchart
	Fungsi

	

Proses
	· Menunjukkan suatu proses pengolahan
· Digunakan untuk melambangkan perhitungan, dan perubahan nila peubah

	

Operasi Input/Output
	· Menunjukkan operasi input/output
· Digunakan untuk melambangkan menunggu input/ masukan, mengeluarkan output/ keluaran

	

Persiapan (preparation)
	· Menunjukkan suatu persiapan
· Digunakan untuk melambangkankan pemberian nilai awal pada suatu peubah (variable), sebagai permulaan dari suatu perulangan

	

Keputusan (Decision)
	· Menunjukkan proses pembuatan keputusan
· Digunakan untuk melambangkan suatu pilihan atau percabangan (ya/tidak)

	
Terminal (Terminator)
	· Digunakan untuk menunjukkan awal dan akhir suatu program/ flowchart

	

Penghubung (connector)
	· Digunakan sebagai penghubung antar simbol yang terpisah


	

Penghubung antar halaman (offpage Connector)

	· Digunakan sebagai penghubung antar simbol yang terpisah (antar halaman)

	

Modul
	· Menunjukkan suatu proses/ subproses yang telah ditentukan
· Dapat berubah menjadi suatu prosedur atau fungsi

	

Panah
	· Menunjukkan arah dari suatu proses


Dalam menyusun atau membuat suatu flowchart maka ada kaidah atau aturan yang harus diperhatikan. Aturan tersebut antara lain:
a. Menggunakan simbol yang sesuai dengan metode penyelesaian atau langkah yang digunakan
b. Jalannnya metode penyelesaian dibua harus sesingkat-singkatnya, padat dan jelas.
c. Metode penyelesaian dibuat yang sederhana, mudah dipahami dan diimplementasikan. Bila perlu hilangkan langkah-langkah (logika) yang tidak perlu dan berbelit-belit.
d. Gunakan simbol penghubung jika metode penyelesaian tidak dapat diselesaikan dengan langkah yang sederhana, gunakan pula simbol penghubung dan penghubung offpage connector jika flowchart tidak bisa digambarkan dalam 1 halaman
e. Gunakan simbol pengulangan untuk menunjukkan langkah yang diulang-ulang
f. Gunakan simbol modul jika terdapat langkah atau metode yang sering dilakukan
g. Setiap simbol (kecuali start dan stop) minimal memiliki sebuah panah masuk dan sebuat panah keluar.
h. Sebuah flowchart diawali dengan mulai (start) dan diakhiri dengan selesai (stop).
2.11. [bookmark: _Toc57901344][bookmark: _Toc67378630][bookmark: _Toc68556946][bookmark: _Toc68558251]DFD (Data Flow Diagram
Data Flow Diagram merupakan suatu model logika yang dibuat untuk menggambarkan dari mana asal data dan tujuan data tersebut keluar dari sistem, dimana data yang disimpan dan proses apa yang dihasilkan dari data tersebut.
Keuntungan dari DFD ini sendiri adalah memungkinkan untuk menggambaran sistem dari level yang paling tinggi dan memecah hingga level yang paling rendah (Dekomposisi) namun DFD juga memiliki kekurangan yaitu tidak menunjukkan proses pengulangan, keputusan dan perhitungan.
Dalam DFD sendiri terdapat 4 simbol yang seringkai dikenal yaitu:
[bookmark: _Toc56152109][bookmark: _Toc57045980]Tabel 2.3 Simbol Data Flow Diagram
	
	Eksternal Entity
Simbol yang digunakan untuk menggambarkan tujuan data

	


	Proses
Simbol ini digunakan untuk proses pengolahan data atau tansformasi data

	


	Data Flow
Simbol ini digunakan untuk menggambarkan data yang sedang berjalan

	


	Data Store
Simbol ini digunakan untuk menggambarkn data flow yang sudah disimpan dan diarsipkan



2. 10. 1. [bookmark: _Toc57901345][bookmark: _Toc67378631][bookmark: _Toc68556947][bookmark: _Toc68558252]Aturan main dalam pembuatan DFD
	Dalam pembuatan DFD terdapat beberapa aturan main yang harus diperhatikan yaitu (Kristanto, 2003)
1. Tidak diperbolehkan terjadi hubungan antara eksternal entity dengan eksternal entity.
2. Tidak diperbolehkan data store berhubungan dengan data store
3. Tidak diperbolehkan data store berhubungan dengan entity.
4. Setiap proses harus ada data flow masuk dan data flow keluar.
2. 10. 2. [bookmark: _Toc57901346][bookmark: _Toc67378632][bookmark: _Toc68556948][bookmark: _Toc68558253]Teknik pembuatan DFD
1. Mulai dari tingkatan yang lebih tinggi kemudian diuraikan menjadi tingkatan yang lebih rendah (Top-Down-Analysis)
2. Jabarkan proses yang terjadi di dalam data flow diagram sedetail mungkin sampai tidak dapat diuraikan lagi.
3. Periharalah konsistensi dalam DFD, mulai dari diagram yang lebih tinggi sampai diagram yang lebih rendah
4. Berikan label yang bermaka pada setiap simbol yang digunakan.
2.12. [bookmark: _Toc57901347][bookmark: _Toc67378633][bookmark: _Toc68556949][bookmark: _Toc68558254]Pemodelan Data
Pemodelan data merupakan suatu proses yang digunakan untuk mendefinisikan  dan menganalisis data yang diperlukan untuk mendukung proses bisnis yang berada dalam lingkup sistem informasi yang sesuai dengan organisasi.
Pada saat memodelkan suatu data dalam sistem informasi biasanya menggunakan Entity Relationship Diagram, yang biasa disebut dengan Conceptual Data Model (CDM) yang mana pada saat merancang suatu CDM maka akan menghasilkan Physical Data Model (PDM) yang berhubungan untuk menjadi target Database Management System (DBMS).
Ada 2 macam model yang perlu diketahui, yaitu :
1. Conceptual Data Model (CDM)
CDM sendiri mempresentasikan struktur logika dari database yang mana tidak tergantung pada software dan struktur penyimpanan data apapun. Model Konseptual ini berisi objek-objek yang belum diimplementasikan ke dalam database secara fisik. CDM memberikan representasi formal dari kebutuhan data untuk aktivitas enterprise dan bisnis.
Aturan perancangan CDM adalah sebagai berikut :
1. Mempresentasikan pengorganisasian data dalam bentuk format grafis 
2. Memverifikasi validasi desain data 
3. Menghasilkan PDM dimana menspesifikasikan implementasi secara fisik pada database.
CDM secara grafis mempresentasikan interaksi dari objek-objek berikut :
Tabel 2.4 Objek-Objek CDM
	Objek
	Keterangan

	Domain
	Merupakan set nilai-nilai dimana sebuah data item valid

	Data Item
	Potongan dasar dari informasi

	Entity
	Tempat, Sesuatu, Orang, atau konsep yang mempunyai karakteristik yang menarik dan tentang sesuatu dan digunakan untuk menyimpan informasi 

	Entity Atribut
	Potongan data informasi yang melekat pada suatu entitas 

	Relationship
	Koneksi yang menghubungkan antara entitas satu dengan lainnya yang diberi nama  atau asosiasi antara entitas.

	Inheritance Link
	Hubungan spesial yang mendefinisikan sebuah entitas sebagai spesial case



2. Physical Data Model (PDM)
Physical Data Model (PDM) merupakan implementasi secara fisik pada database. Saat menggunakan PDM harus mempertimbangkan secara detail implementasi fisik, dan harus memperhitungkan target software maupun struktur data storagenya 
Aturan-Aturan dalam PDM adalah sebagai berikut :
1. Mempresentasikan pengorganisasian data secara fisik dalam format grafis
2. Menghasilkan script membuat dan memodifikasi database 
3. Mendefinisikan referential constraints dan integrity triggers
2.13. [bookmark: _Toc57901348][bookmark: _Toc67378634][bookmark: _Toc68556950][bookmark: _Toc68558255]Power Designer
SAP Power Designer adalah alat pemodelan yang diproduksi oleh sybase yang saat ini dimiliki oleh SAP. PowerDesigner dapat dioperasikan di sistem operasi Microsoft windows sebagai aplikasi asli atau masih dalam lingkungan eclipse melalui sebuai plugin. Powerdesigner dapat mendukung desain perangkat lunak arsitektur drivenmodel, dan  menyimpan model menggunakan berbagai ekstensi file seperti .bpm, .cdm, .pdm dan dari hasil pemodelan tersebut dapat digenerate menjadi file SQL. Struktur file internal dapat berupa XML atau format file biner yang terkompresi. Dan dapat juga menyimpan model dalam repositori database.
[bookmark: _GoBack]Terdapat berbagai macam fitur yang ada pada PowerDeigner yaitu pemodelan proses bisnis (procest analyst), pembuatan kode dengan beberapa bahasa pemograman, pemodelan data, pemodelan Warehouse dan lain sebagainya. Dikarenakan banyak fitur yang tersedia maka software ini tidaklah gratis. 
1

image2.png
<himi>
<heac>
<titiesRefrensi HTMIL</itle>
</nead>
<body>
<h1>Buku Pintar HTML</n1>
<pini adalah struktur paling sederhana dariscript HTML yang bisa cibuat
<Ip>
</oody>
<t





image1.png
Server

Server splkas Driver datsbase
mengiim meneramahian Orver database meniimian data
halaman v Kade dinaris meneriemanian dsta (recordser)
(respor]

- SERVER + SERVER | o SERVER | «—] serveR

Browser > e | ApLikasi 5| Apukast | | apukas

eromser

it Serverkade Server apikas Orver catabase
e Dinamis meminea data meneriemanian
pll (auen

request)

permintsan server plikasi





