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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1	Konsep Dasar
2.1.1	Pengertian Sistem Informasi
	Sistem dapat didefinisikan dengan pendekatan prosedur dengan pendekatan komponen. Dengan pendekatan prosedur, sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan dari prosedur-prosedur yang mempunyai tujuan tertentu. Dengan pendekatan komponen, sistem dapat didefinisikan sebagai kumpulan dari komponen yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya membentuk satu kesatuan untuk mencapai tujuan tertentu.
	Informasi merupakan data yang telah diolah dan diatur ulang menjadi suatu bentuk yang lebih berarti dan ditujukan untuk seseorang. Informasi dibentuk dari kombinasi data, yang diharapkan memiliki arti bagi yang menerima nya. Informasi merupakan hasil keluaran dari sistem informasi.
	Informasi yang berguna memiliki karakteristik sebagai berikut “
1. Akurat
2. Tepat waktu
3. Lengkap
4. Ringkas
	Sistem informasi merupakan gabungan dari manusia, perangkat keras (hardware), perangkat lunak (software), jaringan telekomunikasi, dan sumber data yang mengumpulkan, mengubah dan menyebarkan informasi dalam sebuah organisasi dapat mendukung perusahaan, pekerja, pelanggan, rekan kerja, serta supplier.
	Jadi sistem informasi adalah sebuah sistem yang mengumpulkan, mengolah, menyimpan dan menganalisa data, serta memisahkan informasi untuk tujuan yang spesifik.

2.1.2	Sejarah dan Definisi Internet
1. Sejarah Internet
Internet pertama kali di prakarsai sebuah proyek ARPA yang dikenal juga sebagai ARPANET (Advanced Research Project Agency Network) di Amerika Serikat pada tahun 1969. Proyek tersebut menunjukan bahwa dengan memanfaatkan sistem dan software berbasis UNIX komunikasi bisa dilakukan tanpa batas jarak melalui jaringan telpon. Seiring perkembangan proyek tersebut munculah TCP/IP yang kita gunakan saat ini. Perkembangan rancangan pun semakin mengarah ke arah posistif, internet yang sebelumnya dirancang untuk kebutuhan pendidikan dan umum.







Berikut daftar table kejadian terpenting selama sejarah internet :
Tabel 2.1 
Tabel Sejarah Internet
	Tahun
	Kejadian

	1927
	Roy Tomlinson akhirnya berhasil menyempurnakan sebuah program e-mail yang dirancang untuk ARPANET. Karena kemudahannya, program e-mail pun langsung populer di masa itu. Disusul juga kemunculan icon @ yang mewakili lambang penting sebagai indikasi “at” atau “pada”.

	1973
	ARPANET mulai dikembangkan di luar Amerika Serikat. Komputer pertama yang menjadi anggota dan menggunakan  jaringan ARPANET adalah komputer University College di London. Tak lama kemudian Vinton Cerf dan Bob Kahn mempresentasikan gagasan internet yang lebih besar di Universitas Sussex yang akhirnya menjadi berkembangnya Internet seperti sekarang ini.

	1976
	Tepatnya tanggal 26 Maret menjadi hari bersejarah dalam perkembangan internet ketika Ratu Inggris berhasil mengirimkan e-mail dari Riyal Signals dan Radar Establishment di Malvern. Perkembangan internet pun semakin cepat, dalam kurun waktu 1 tahun setelah itu telah ada lebih dari 100 komputer yang bergabung dan menggunakan jaringan ARPANET sehingga terbentuklah jaringan network.

	1979
	Tom Truscott, Jim Ellis dan Steve Bellovin berhasil menciptakan newsgroup pertama dengan nama USENET.

	1981
	France Telecom membuat sebuah gebrakan di dunia teknologi saat itu dengan meluncurkan telepon televisi pertama yang memberikan kemudahan orang-orang untuk bisa saling menelepon sambil berhubungan dengan video link.

	1990
	Tahun bersejarah dimana muncul program editor dan browser yang ditemukan oleh Tim Berners Lee. Program tersebut memberikan kemampuan bagi pengguna untuk menjelajahi jaringan komputer yang terhubung. Program tersebut yang akhirnya diberi nama www atau Worl Wide Web sekarang ini

	1992
	Meningkatnya komputer tersambung dan membentuk jaringan di tahun ini mencapai sejuta komputer. Sehingga pada tahun tersebut muncul istilah surfing the internet.

	1994
	Situs internet sudah berkembang dan tumbuh menjadi 3000  alamat halaman. Di tahun itu pula muncul virtual-shopping atau e-retail di dunia internet. Bukan itu saja, tahun 1994 juga lahirnya situs Yahoo! yang melahirkan Netscape Navigator 1.0. dimana memungkinkan komputer berinteraksi dengan pengguna komputer lainnya secara global seperti yang kita gunakan seperti sekarang ini.





2. Definisi Internet
Internet kependekan dari Interconnected Networking ialah rangkaian komputer yang terhubung di dalam beebrapa rangkaian.Manakala internet ialah sistem komputer umum, yang berhubung secara global dan menggunakan TCP/IP sebagai protocol pertukaran paket (packet switching communication ptotocol.Rangkaian internet yang terbesar dinamakan internet.Cara menghubungkan rangkaian dengan kaedah ini dinamakan internetworking.
Atau dengan kata lain, definisi internet adalah jaringan besar yang saling berhubungan dari jaringan-jaringan komputer yang menghubungkan orang-orang dan komputer-komputer diseluruh dunia, melalui telepon, satelit dan sistem-sistem komunikasi yang lain. Internet dibentuk oleh jutaan komputer yang terhubung bersama dari seluruh dunia, memberi jalan bagi informasi ( mulai dari text, gambar, audio, video, dan lainnya) untuk dapat dikirim dan dinikmati bersama. Untuk dapat bertukar informasi dugunakan protocol standar yaitu Transmission Control Protocol dan Internet Protocol yang dikenal sebagai TCP/IP.
TCP (Transmission Control Protocol) bertugas untuk memastikan bahwa semua hubungan bekerja dengan benar, sedangkan IP (Internet Protocol) yang mentransmisikan data dari satu komputer ke komputer lain. TCP/IP secara umum berfungsi memilih rute terbaik transmisi data, memilih rute alternative jika suatu rute tidak dapat digunakan, mengatur dan mengirimkan paket-paket pengiriman data.



2.1.3	Website
	Secara umum Word Wide Web atau WWW atau juga dikenal dengan Web adalah salah satu layanan yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung ke internet. Web ini menyediakan informasi bagi pemakai komputer yang terhubung ke internet dari sekedar informasi “sampah” atau informasi yang tidak berguna sama sekali sampai informasi yang serius, dari informasi yang gratisan sampai informasi yang komersial. Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara dan atau gabungan dari semuanya itu baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman (hyperlink).
	Menurut Hidayat (2010:2) Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, animasi, suara dan atau gabungan dari semuanya itu baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman.

	Web terbagi menjadi dua jenis yaitu :
1. Web statis adalah web yang biasanya user tidak bisa mengubah content dari web tersebut secara langsung mnggunakan web browser. Interaksi yang terjadi hanya seputar pemrosesan link yang ada.
2. Web dinamis adalah web yang biasanya user dapat mengubah content dari halaman tertentu dengan menggunakan browser. Setiap data/informasi yang diberikan selalu terbaru karena dapat dilakukan (up-date) dan biasanya memiliki sistem daftar member/pengguna web, serta dapat dipakai mengirimkan berita/pesan dan menu kategori untuk pencarian data sesuai dengan kategori.

Pada dunia Teknologi Informasi (TI) khususnya bidang website banyak istilah yang sangat mendukung terbentuknya sebuah website, dari website tersebut direncanakan perancangan hingga pada saat website tersebut dipublikasikan ke jaringan internet, diantara profesi  tersebut, yaitu :
1. Web Designer adalah orang bertugas dalam mendesain halaman web, dimana seorang web designer haruslah memiliki jiwa seni untuk dapat mendesain web yang menarik.
2. Web Programmer adalah orang yang melakukan pembuatan coding untuk web tersebut agar dapat di-compile oleh browser dan biasanya pemrograman yang sering dipakai seperti HTML, Java Scirpt, VBScript, ASP, PHP dan lain-lain.
3. Web Animator adalah orang yang membuat animasi yang dapat menarik perhatian dan dinikmati oleh user, beberapa software yang digunakan untuk membantu para web animator yang diantaranya : Macromedia Flash, Swish, Live Motion, Gif Animator, dan lain-lain.
4. Web Administrator adalah orang yang bertanggung jawab atas berjalannya web tersebut setelah web dibuat. Tugas web administrator yaitu : menginstall dan mengatur konfigurasi server, menjaga keutuhan data yang ada didalam server, mengatur domain-domain (DNS) yang digunakan, mengatur account dan password yang digunakan admin serta user, dan melakukan konfigurasi keamanan server (Firewall).

2.1.4	Aplikasi Berbasis Web
1. Web Browser
Web browser adalah  perangkat lunak yang berfungsi menampilkan dan melakukan interaksi dengan dokumen-dokumen yang disediakan oleh web server. Awalnya web browser berorientasi pada teks dan belum dapat menampilkan gambar. Namun web browser sekarang tidak hanya menampilkan gambar dan teks saja, tetapi juga menular ke multimedia seperti video dan suara. Web browser juga dapat mengirim dan menerima email, mengelola HTML, sebagai input dan menjadikan halaman web sebagai hasil output yang informative.
Dengan menggunakan web browser, para pengguna internet dapat mengakses berbagai informasi yang terdapat di  internet dengan mudah. Pengertian browser tersebut sejalan dengan istilah “browse” dalam bahasa inggris artinya melihat-lihat atau membaca-baca. Arti browser olh beberapa kalangan disamakan pula dengan “perambah”.
Sedangkan menurut Supardi (2010:2) “Browser merupakan perangkat lunak untuk menjalankan program atau script web”.Terutama sebagai media untuk melakukan browsing, surfing, dan melakukan aktivitas di dunia maya lainnya.
Contoh Web Browser yang ada saat ini, yaitu :
a. Mozilla Firefox
b. Google Chrome
c. Internet Explorer
d. Opera
e. Flock
f. Safari

2. Web Server
Menurut Supardi (2010:2) “Web server merupakan perangkat lunak yang mengelola (mengatur) permintaan user dari browser dan hasilnya di kembalikan kembali ke browser”.
Web server adalah sebuah perangkat lunak server yang berfungsi menerima permintaan HTTP atau HTTPS dari klien yang dikenal dengan web browser dan mengirimkan kembali hasilnya dalam bentuk halaman-halaman web yang umumnya berbentuk dokumen HTML. Ada beberapa jenis web server yang terkenal, yaitu :
a. Apache (Server HTTP Apache atau Server Web/WWW Apache) adalah web server yang dapat dijalankan di banyak sistem operasi (Unix, BDS, Linux, Microsoft Windows dan Novell Netware serta platfrom lainnya) yang berguna untuk melayani dan memfungsikan situs web. Protokol yang digunakan untuk melayani fasilitas web/www ini menggunakan HTTP.
b. IIS (Internet Information Services) adalah sebuah HTTP web server yang digunakan dalam sistem operasi server Windows, mulai dari Windows NT 4.0 Server, Windows 2000 Server atau Windows Server 2003. Layanan ini merupakan layanan terintegrasi dalam Windows 2000 Server, Windows Server 2003 atau sebagai add-on dalam Windows NT 4.0. Layanan ini berfungsi sebagai pendukung protokol TCP/IP yang berjalan dalam lapisan aplikasi (application layers). IIS juga menjadi fondasi dari platfrom Internet dan Itranet Microsoft, yang mencakup Microsoft Site Server, Microsoft Commercial Internet System dan produk-produk Microsoft BackOffice lainnya.
c. Apache Tomcat merupakan servlet atau JSP Container yang dibuat oleh Apache Software Foundation. Container ini bisa dibilang merupakan server untuk membaca bahasa pemrograman web JSP (Java Server Pages).

2.1.5	E-Commerce
1. Pengertian E-Commerce
Electronic Commerce (E-Commerce) secara umum merupakan kegiatan bisnis (perniagaan/perdagangan) atau jasa yang berhubungan erat dengan konsumen (Consumers), Manufaktur, Internet Service Provider (ISP) dan Pedagang Perantara (Intermediateries) dengan menggunakan media elektronik. Dalam hal ini media elektronik utama dengan menggunakan internet.
Menurut Yuan Gao dalam Encyclopedia of Information Science and Technology (2005) menyatakan “ E-Commerce adalah penggunaan jaringan komputer untuk melakukan komunikasi bisnis dan transaksi komersial”.
2. Jenis-jenis E-Commerce
Kegiatan E-Commerce mencakup banyak hal, untuk membedakannya E-Commerce dibedakan menjadi 4 bagian, yaitu :

a. B2B ( Business To Business )
Hal ini berarti kedua pihak perusahaan melakukan transaksi bisnis dalam menjalankan usahanya.
Contoh : alibaba.com, ecplaza.net, ec21.net
b. B2C ( Business To Consumer )
Merupakan sistem komunikasi bisnis antar pelaku bisnis dengan konsumen untuk memenuhi kebutuhan tertentu pada saat tertentu.
Contoh : amazon.com, ebay.com, blackberry.com
c. C2C ( Consumers To Consumers )
Dimana konsumen menjual produk secara langsung kepada konsumen lainnya. Biasanya individu mengiklankan produk, jasa, pengetahuan, maupun keahliannya disalah satu situs lelang atau classified ads.
Contoh : kaskus.com, tokobagus.com, bekas.com
d. C2B ( Consumers To Business )
Merupakan individu yang menjual produk atau jasa kepada organisasi dan individu yang mencari penjual dan melakukan transaksi.
Contoh : priceline.com, inabay.com
3. Komponen E-Commerce
Pada e-commerce terdapat mekanisme-mekanisme tertentu yang unik dan berbeda dibandingkan dengan mekanisme-mekanisme yang terdapat pada traditional commerce. Dalam mekanisme pasar e-commerce, terdapat beberapa komponen yang terlibat, yakni :


a. Customer
Customer merupakan para pengguna internet yang dapat dijadikan sebagai target pasar yang potensial untuk diberikan penawaran berupa produk, jasa atau informasi oleh para penjual.
b. Penjual
Penjual merupakan pihak yang menawarkan produk, jasa, atau informasi kepada para customer baik individu maupun organisasi. Proses penjualan dapat dilakukan secara langsung melalui website yang dimiliki oleh penjual tersebut atau melalui marketplace.
c. Produk
Salah satu perbedaan antara e-commerce dengan traditional commerce terletak pada produk yang dijual.Pada dunia maya, penjual dapat menjual produk digital.Produk digital yang dapat dikirimkan secara langsung melalui internet.
d. Infrastruktur
Infrastruktur pasar yang mengunakan media elektronik meliputi perangkat keras, perangkat lunak dan juga sistem jaringannya.
e. Front end
Front end merupakan aplikasi web yang dapat berinteraksi dengan pengguna secara langsung. Beberapa proses bisnis pada front end ini antara lain portal penjual, catalog, elektronil, shopping, cart, mesin pencari dan payment gateway.
f. Back end
Back end merupakan aplikasi yang secara tidak langsung mendukung aplikasi front end. Semua aktivitas yang berkaitan dengan pemesanan barang, manajemen inventori, proses pembayaran, packinging, dan pengiriman barang termasuk dalam bisnis proses back end.
g. Intermediary
Intermediary merupakan pihak ketiga yang menjembatani antar produsen dengan konsumen.Online intermediary membantu mempertemukan pembeli dan penjual, menyediakan infrastruktur, serta membantu penjual dan pembeli dalam menyelesaikan proses transaksi.
h. Partner bisnis lain
Partnet bisnis merupakan pihak selain intermediary yang melakukan kolaborasi dengan produsen.
i. Support services
Ada banyak support service yang saat ini beredar di dunia mulai dari sertifikasi dan trust service, yang menjamin keamanan sampai pada knowledge provider.
4. Manfaat E-Commerce
Beberapa manfaat e-commerce dari berbagai sudut pandang, yaitu :
a. Manfaat bagi perusahaan
1) Dapat menjangkau pembeli potensial dalam jumlah besar dalam hitungan global.
2) Biaya iklan lebih murah dari pada media iklan TV, koran atau radio dengan tampilan biasa update terbaru dengan biaya minimal.
3) Dapat memanfaatkan media sosial untuk komunikasi dengan pemasok, pabrik, penyalur dan pelanggan secara online.
4) Tingkat pemasaran dapat dikembangkan sesuai dengan keinginan pembeli.
b. Manfaat bagi konsumen
1) Memudahkan belanja dalam waktu kapanpun.
2) Dapat memilih berbagai produk dari beberapa vendor dan bisa membandingkan yang terbaik.
3) Konsumen dapat berpartisipasi dalam pelelangan maya (virtual auction).
4) Konsumen dapat berinteraksi dengan konsumen lain di electroniccommunity.
5) Dengan e-commerce memudahkan persaingan yang akan menghasilkan diskon secara substansial.
c. Manfaat bagi masyarakat
1) Memungkinkan masyarakat bekerja dalam rumah, mengurangi kepadatan lalu lintas.
2) Memungkinkan sejumlah barang dijual dengan harga lebih rendah.
3) Memudahkan masyarakat pedesaan untuk mendapatkan aneka produk dan jasa yang susah didapatkan di daerah setempat.
4) Dapat memfasilitasi layanan publik dan pemerataan layanan sosial.
5. Kelemahan E-Commerce
Meskipun e-commerce merupakan sistem yang menguntungkan karena dapat mengurangi biaya transaksi bisnis dan dapat memperbaiki kualitas pelayanan pada pelanggan, namun e-commerce dan semua infrastrukturnya akan mudah sekali di alag gunakan oleh pihak yang tidak bertanggung jawab.
Dari segi pandang bisnis, penyalahgunaan dan kegagalan sistem yang terjadi adalah antara lain sebagai berikut :
a. Penipuan dengan cara pencurian identitas dan membohongi pelanggan.
b. Hukum yang kurang berkembang dalam e-commerce ini.

2.1.6 Bahasa Pemrograman
Menurut Kadir (2012:2) Bahasa pemrograman dapat dianalogikan dengan bahasa yang digunakan manusia (bahasa manusia). Sedangkan diketahui ada bermacam-macam bahasa manusia, seperti bahasa Inggris, bahasa Indonesia, dan bahasa batak. Kumpulan instruksi dalam bahasa manusia yang berupa sejumlah kalimat dapat dianalogikan dengan suatu program.Manusia dapat mengerjakan intruksi berdasarkan kalimat-kalimat dan komputer dapat mengerjakan instruksi menurut program.

Bahasa pemrograman ini merupakan suatu himpunan dari aturan sintaks dan semantic yang dipakai untuk mendefinisikan program komputer. Bahasa ini memungkinkan seorang programmer dapat menentukan secara persis data mana yang akan diolah oleh komputer, bagaimana data ini akan disimpan/diteruskan, dan jenis langkah apa secara persis yang akan diambil dalam berbagai situasi


1. PHP
A. Sejarah PHP
PHP diperkenalkan pada tahun 1994 sebagai sebuah kumpulan script freeware yang berbasis Perl dan dikenal sebagai “ Personal Home Page” Tools. Pembuatnya bernama Rasmus Lerdorf. Ternyata paket tersebut banyak mengundang minat para developer dan profesional. Pada tahun 1995, sebuah milis dibuat untuk menyediakan tempat diskusi termasuk memberikan feedback, perbaikan bug dan ide-ide kode script tersebut.
Terdorong untuk mengembangkan paket aslinya dengan fitur-fitur tambahan, Lerdorf mengeluarkan PHP-F1 (atau PHP2 pada tahun 1995). Versi ini sudah memiliki kemampuan untuk mengambil informasi yang dikirim dari form web dan mengubahnya menjadi variabel yang dapat digunakan. Hal yang penting dari fungsi ini adalah bahwa kita bisa menangkap dan mengolah variabel tadi sehingga memungkinkan pengembangan aplikasi web yang interaktif dan lebih kompleks.
Pada tahun yang sama, PHP berubah dari kerjaan satu orang menjadi pekerjaan kelompok yang terdiri dari 7 orang developer utama. Mereka memperbaiki sintaks dan menambahkan fungsi dan metode tambahan, serta kemampuan bagi programer PHP lain untuk meningkatkan kempuan bahasa PHP tersebut dengan modul-modul plug in.
Dengan di realeasenya versi 3 pada tahun 1998, PHP akhirnya tumbuh dengan sendirinya. Seperti C dan Perl, PHP adalah bahasa pemrograman terstruktur dengan variabel, fungsi dan kelas. Kemiripan PHP dengan bahasa-bahasa tersebut mendorong para programer yang berpengalaman untuk pindah ke PHP dan kemudahan penggunaannya secara cepat menumbuhkan pengguna-pengguna baru.
Pada versi PHP3 ini, PHP juga sudah memiliki dukungan terhadap berbagai macam database antara lain MySQL, mSQL, ODBC, Oracle dan Sybase. Selain itu, PHP versi ini juga sudah bisa bekerja dengan gambar, file, FTP, XML dan teknologi lainnya.
Versi PHP4 dibangun kembali dengan prosesor utama yang lebih kuat, mesin PHP baru yang lebih dikenal dengan istilah Zend yang menawarkan perbaikan kecepatan yang signifikan dibandingkan versi-versi PHP sebelumnya. PHP4 juga mendukung penggunaan session cara yang lebih mudah untuk bekerja dengan cookies, serta berbagai perbaikan tambahan kecil lainnya.
Versi PHP yang terbaru adalah PHP5 yang memiliki fitur-fitur baru dan dukungan yang lebih baik terhadap Object Oriented Programming. Hingga saat ini, PHP masih bersifat gratis dan merupakan pelopor dalam gerakan open source. Namun demikian, tidak seperti kebanyakan proyek-proyek open source lainnya, PHP semakin menjadi penting karena semakin banyak organisasi dan bisnis yang menggunakan PHP.
B. Definisi PHP
PHP (Personal Home Page, namun lebih populer sebagai Hypertext Proproser) merupakan bahasa scripting yang bersifat server side, yang diartikan bahwa kode PHP akan dieksekusikan oleh web server dan hasil eksekusi tersebut akan dikirim dalam bentuk HTML ke browser client. HTML merupakan file umum yang dijalankan oleh browser. Dengan demikian, client tidak dapat melihat kode PHP yang dibuat oleh developer website, tetapi hanya bisa melihat kode HTML yang merupakan hasil olahan dari Engine PHP. Agar web server (Apache) dapat mengolah file PHP ini maka diperlukan aplikasi PHP yang kita sebut sebagai Engine PHP untuk ditanamkan bersama aplikasi web server tersebut.
Sedangkan menurut Anhar (2010:3) PHP (Hypertext Preprocessor) adalah bahasa pemrograman web server-side yang bersifat open source.PHP merupakan script yang terintegrasi dengan HTML dan berada pada server (server side HTML, embedded scripting).PHP dapat digunakan untuk membangun sebuah CMS.

2. CSS
Menurut Sya’ban (2010:37) CSS (Cascading Style Sheet) adalah suatu bahasa yang dikhususkan untuk mengatur gaya atau layout sebuah halaman web. CSS digunakan oleh pembuat halaman web dan juga pengakses halaman web, untuk mendefinisikan warna, huruf layout, dan aspek-aspek presentasi dokumen-dokumen lainnya.

Pada awalnya CSS dikembangkan pada SGML pada tahun 1970. Pada bulan Desember 1996 W3C mngenalkan spesifikasi CSS level 1 atau dikenal dengan CSS1 yang mendukung format huruf, warna pada teks, dan lain-lain. Kemudian pada bulan Mei 1998 W3C mengeluarkan CSS2 yang didalamnya terdapat fungsi pengaturan letak elemen, dan saat ini CSS3 adalah versi terbaru dari CSS yang mampu melakukan banyak hal dalam desain website, diantaranya animasi warna hingga animasi 3D. Hingga saat ini CSS telah mendukung banyak bahasa seperti HTML, XHTML, XML, SVG (Scalable Vector Graphics), dan Mozilla XUL (XML User Interface Language).
Sebelum kehadiran CSS seorang webmaster harus bekerja ekstra keras menuliskan tag-tag HTML baik untuk mendesain layout ataupun untuk member gaya tampilan (style) pada bagian tertentu dari situs web yang akan dibuatnya. Pekerjaan ini tentu semakin berat apabila situs web tersebut terdiri dari puluhan bahkan ratusan halaman dengan tampilan yang berbeda-beda, karena setiap tampilan memerlukan penulisan tag-tag yang secara mandiri. Untuk bagian-bagian dengan tampilan yang sama pun seorangwebmaster harus direpotkan dengan penulisan tag-tag HTML secara berulang-ulang. Hadirnya CSS, pekerjaan seorang webmaster menjadi jauh lebih ringan. CSS mampu menghindarkan pengulangan dalam penulisan tag HTML, sehingga ukuran file pun akan jauh lebih kecil.
3. Dreamweaver CS6
Menurut Andi (2013:1) mengemukakan bahwa “ Dreamweaver CS6 adalah perangkat lunak terkemuka untuk desain web yang menyediakan visual yang intuitif pada tingkat kode, yang dapat digunakan untuk membuat dan mengedit website, HTML serta aplikasi mobile seperti smartphone, tablet dan perangkat lainnya”.

Dreamweaver merupakan suatu perangkat lunak web editor keluaran Adobe System yang digunakan untuk membangun dan mendesain suatu website dengan fitur-fitur yang menarik dan kemudahan dalam penggunaannya.

2.1.7 Basis Data
Basis Data (Database) dapat dibayangkan sebagai sebuah lemari arsip. Jika kita memiliki sebuah lemari arsip dan berwenang untuk mengelolanya. Atau kumpulan informasi yang terorganisasi dan disajikan untuk tujuan khusus. Prinsip utama basis data adalah pengaturan data atau arsip. Sedangkan tujuan utamanya adalah kemudahan dan kecepatan dalam pengambilan data atau arsip. Sedangkan sistem basis data merupakan perpaduan antara basis data dan sistem manajemen basis data (DBMS). DBMS (Database Management System) adalah software yang menangani semua akses ke basis data. Contoh dari DBMS yaitu Microsoft Access, MySQL, Oracle, Server 2000, Interbase, Paradox, dan lain-lain.
Menurut Kuswayatno (2006:104) “Basis data atau database adalah representasi kumpulan data yang saling berhubungan yang disimpan secara bersama-sama dan tanpa pengulangan yang tidak perlu untuk memenuhi kebutuhan yang lain”.
Keuntungan Sistem Basis Data adalah :
1. Mengurangi kerangkapan data, yaitu data yang sama disimpan dalam berkas data yang berbeda-beda sehingga update dilakukan berulang-ulang.
2. Mencegah ketidak konsistenan.
3. Keamanan dapat terjaga, yaitu dapat dilindungi dari pemakai yang tidak berwenang.
4. Integritas dapat dipertahankan.
5. Data dapat dipergunakan bersama-sama.
6. Menyediakan recovery.
Kerugian Sistem Basis Data adalah :
1. Diperlukan tempat penyimpanan yang benar.
2. Diperlukan tenaga yang terampil dalam mengelola data.
3. Perangkat lunaknya mahal.
4. Kerusakan di sistem basis data dapat mempengaruhi departemen yang terkait.
Terdapat empat komponen pokok dalam basis data, yaitu :
1. Data
Data di dalam sebuah basis data dapat disimpan secara terintegrasi (integrated) dan data dapat dipakai secara bersama-sama (shared). Terdapat tiga jenis data, yaitu :
a. Data operasional, data dari suatu organisasi berupa data yang disimpan di dalam basis data.
b. Data masukan (input data), data dari luar sistem yag dimasukan melalui peralatan input (misalnya :keyboard) yang dapat mengubah data operasional.
c. Data keluaran (output data), data berupa laporan melalui peralatan output (misalnya : screen, printer, dan lain-lain) sebagai hasil proses dari dalam suatu sistem yang mngakses data operasional.
2. Perangkat Keras (Hardware)
Terdiri dari semua peralatan komputer yang digunakan untuk pegelolan sistem basis data, berupa :
a. Peralatan unuk menyimpan basis data, yaitu :secondary storage (disk, drum, dan lain-lain).
b. Peralatan input dan output.
c. Perangkat komunikasi data, dan lain-lain.
3. Perangkat Lunak (Software)
Berfungsi sebagai perantara (interface) antara pemakai dengan data fisil pada basis data, software pada basis data berupa :
a. DBMS (Database Management System) yang menangani akses terhadap basis data sehingga pemakai tidak perlu memikirkan proses penyimpanan dan pengelolaan data secara detail.
b. Program-program aplikasi dan procedure-procedure.
4. Pemakai (User)
Pemakai basis data dibagi atas tiga klasifikasi, yaitu :
a. Database Administrator (DBA), orang atau tim yang bertugas mengelola sistem basis data secara keseluruhan.
DBA mempunyai tuga yaitu :
1) Mengontrol DBMS dan software-software.
2) Memonitor siapa yang mengakses basis data.
3) Mengatur pemakaian basis data.
4) [bookmark: _GoBack]Memeriksa security, integrity, recovery atau back-up, dan concurrency.
b. Programmer, orang atau team yang bertugas membuat program aplikasi, misalnya untuk perbankan, administrasi, akuntansi, dan lain-lain.
c. End User, orang yang mngakses basis data melalui terminal dengan menggunakan query language atau program aplikasi yang dibuat oleh programmer.
Istilah-istilah yang dipergunakan di dalam basis data antara lain :
1. Enterprise
Enterprise, suatu bentuk organisasi seperti : bank, universitas, pabrik, dan in-lain. Data yang disimpan di dalam basis data merupakan data operasional suatu enterprise.
Contoh data operasional :
a. Data sekolah  Mahasiswa
b. Data Rumah Sakit  Pasien

2. Entitas
Entitas digunakan untuk menerapkan integritas pada tinkat Entity (Tabel), agar setiap Instances (Record/Baris) pada suatu Entity bersifat unique yang disebut sebagai Primary Key sehingga dapat dibedakan antara yang satu dengan yang lain.
Contoh :
a. Semua pelanggan, atau pelanggan saja dengan entitas Erna, Rama, Sella dan seterusnya.
b. Semua baju atau baju apa saja dengan entitas baju Adidas, Nike dan lain-lain.
3. Atribut
Setiap entitas pasti memiliki atribut yang mendeskripsikan karakteristik dari entitas tersebut. Penentuan atau pemilihan atribut-atribut yang relevan bagi sebuah entitas merupakan hal penting lainnya dalam pembentukkan model data. Penetapan atribut bagi sebuah entitas umumnya memang didasarkan pada fakta yang ada. Tetapi tidak selalu seperti itu. Istilah atribut sebenarnya identik dengan pamakaian kolom data.
Contoh :
a. Entitas Pelanggan
Atributnya : id, nama, alamat, email, telepon, username, password.
b. Entitas Siswa
Atributnya : nim nama_siswa, alamat.
c. Entitas Nasabah
Atributnya : kode_nasabah, nama_nasabah.
4. Data Value
Data Value (nilai atau isi data) merupakan data actual atau informasi yang disimpan di tiap data elemen atau attribute. Isi atribut disebut nilai data.
Contoh :
Atribut nama karyawan  Supriyanto, Gunawan.
5. Record/Tuple
Kumpulan isi elemen data (attribute) yang saling berhubungan menginformasikan tentang suatu entity secara lengkap.
Contoh : kumpulan atribut kode nasabah, nama, alamat. Berisikan “00012, erna, Jl.Kalibata No.4.
6. File
Kumpulan record sejenis yang mempunyai panjang elemen dan atribut yang sama, namun berbeda-beda data valuenya.
7. Kunci Elemen Data
Sebagai tanda pengenal yang secara unik mengidentifikasikan entitas dari suatu kumpulan entitas.
Contoh : entitas nasabah yang mempunyai atribut-atribut kode nasabah, nama, alamat, menggunakan kode nasabah sebagai kunci elemen data.


8. Database Management System (DBMS)
Database Management System (DBMS), kemudian file yang saling berkaitan bersama dengan program untuk pengelolanya.

2.1.8 MySQL dan PhpMyadmin
1. MySQL
MySQL adalah sebuah program database server yang mempu menerima dan mengirimkan datanya dengan sangat cepat, multi user serta menggunakan perintah standar SQL (Structure Query Language). MySQL merupakan sebuah database server yang free artinya kita bebas menggunakan database ini untuk keperluan pribadi atau usaha tanpa membeli atau membayar lisensinya.
MySQL merupakan hasil ciptaan dari Michael “Monty” Widenius, David Axmark, dan Allan Larson. Pada tahun 1995 mereka lalu mendirikan perusahaan bersama MySQL AB di Swedia. Tujuan awal diciptakannya MySQL yaitu untuk mengembangkan aplikasi web yang akan digunakan oleh salah sati klien MySQL AB. Database MySQL merupakan perangkat lunak database yang berbentuk database relasional atau dalam bahasa basis data sering disebut dengan Relation Database Management System (RDBMS) yang menggunakan suatu bahasa permintaan bernama SQL. Perbedaan antara MySQL dan SQL, MySQL adalah program database server sedangkan SQL adalah bahasa yang digunakan didalamnya.
MySQL adalah sebuah database server dapat juga berperan sebagai client sehingga disebut database client/server yang open source dapat berjalan pada OS manapun dengan platfrom Windows maupun Linux.
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Gambar II.1 
Logo MySQL
2. PhpMyadmin
PhpMyadmin adalah alat yang ditulis dalam PHP yang ditujukan untuk menangani administrasi MySQL melalui web. Membuat dan drop database. Membuat/drop/merubah tabel, menghapus/mengedit/menambahkan kolom, jalankan SQL pernyataan apapun, mengatur kunci pada field, mengatur hak, ekspor data ke dalam berbagai format dan tersedia dalam 50 bahasa.
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Gambar II.2 
Logo PhpMyadmin
Fungsi dari halaman ini adalah sebagai pengendali database MySQL sehingga pengguna MySQL tidak perlu repot untuk menggunakan perintah-perintah SQL. Karena dengan adanya halaman ini semua hal tersebut dapat dilakukan hanya dengan meng-klik menu fungsi yanh ada pada halaman phpMyadmin.


2.1.9 Model Pengembangan Water Fall (air terjun)
1. Definisi Water Fall
Menurut Simarmata (2010:53) Pada tahun 1960-an dan 1970-an, proyek pengembangan perangkat lunak merupakan pekerjaan yang sangat memakan biaya dan waktu karena pengembangan perangkat lunak ini difokuskan pada perencanaan dan pengendalian (Basili dan Musa, 1991). Kemunculan model air terjun atau water fall dalam rekayasa perangkat lunak adalah untuk membantu mengatasi kerumitan yang terjadi akibat proyek-proyek pengembangan perangkat lunak (Boehm, 1976).

Sebuah model air terjun memacu tim pengembangan untuk merinci apa yang seharusnya perangkat lunak lakukan (mengumpulkan dan menentukan kebutuhan sistem) sebelum sistem tersebut dikembangkan. Nama model ini sebenarnya adalah “Linear Sequential Model”. Model ini sering disebut dengan “classic life cycle” atau model water fall. Model ini adalah model yang muncul pertama kali yaitu sekitar tahun 1970 sehingga sering dianggap kuno, tetapi , merupakan model yang paling banyak dipakai didalam Software Engineering (SE).
Model ini melakukan pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level kebutuhan sistem lalu menuju ke tahap analisis, desain, coding, testing, dan maintenance.
Model ini merupakan model yang paling banyak dipakai oleh para pengembang software. Ada lima taha dalam model waterfall, yaitu : Requirement Analysis, System Design, Implementation & Testing, Operations & Maintenance. Sesuai dengan namanya water fall (air terjun) maka tahapan dalam model ini disusum bertingkat, setiap tahap dalam model ini dilakukan berurutan, satu sebelum yang lainnya. Selain itu dari satu tahap kita dapat kembali ke tahap sebelumnya, model ini biasanya digunakan untuk membuat sebuah software dalam skala besar dan yang akan dipakai dalam waktu yang lama.

Berikut adalam gambaran pengembangan software.
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Gambar II.3
Pengembangan Software Waterfall
2. Tahapan Model Water Fall
Tahapan yang ada di dalam model waterfall, yaitu :
a. Requirement Analysis
	Seluruh kebutuhan software harus bisa didapatkan dalam fase ini, termasuk didalamnya kegunaan software yang diharapkan pengguna dan batasan software.Informasi ini biasanya dapat diperoleh melalui wawancara, survey atau diskusi.Informasi tersebut dianalisis untuk mendapatkan dokumentasi kebutuhan pengguna untuk digunakan pada tahap selanjutnya.
b. System Design
	Tahap ini dilakukan sebelum melakukan coding. Tahap ini bertujuan untuk memberikan gambaran apa yang seharusnya dikerjakan dan bagaimana tampilannya. Tahap ini membantu dalam menspesifikasikan kebutuhan hardware dan sistem serta mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan.
c. Implementation
	Dalam tahap ini dilakukan pemrograman. Pembuatan software dipecah menjadi modul-modul kecil yang nantinya akan digabungkan dalam tahap berikutnya. Selain itu dalam tahap ini juga dilakukan pemeriksaan terhadap modul yang dibuat, apakah sudah memenuhi fungsi yang diinginkan atau belum.
d. Intregration & Testing
	Di tahap ini dilakukan penggabungan modul-modul yang sudah dibuat dan dilakukan pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah software yang dibuat telah sesuai dengan desainnya dan masih terdapat kesalahan atau tidak.
e. Operation & Maintenance
	Ini merupakan tahap terakhir dalam model waterfall.Software yang sudah jadi dijalankan serta dilakukan pemeliharaan.Pemeliharaan termasuk dalam memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah sebelumnya.Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkatan jasa sistem sebagai kebutuhan baru.
3. Manfaat Metode Water Fall
	Keunggulan model pendekatan pengembangan software dengan metode waterfall adalah pencerminan kepraktisan rekayasa, yang membuat kualitas software yang tetap tejaga karena pengembangannya yang terstruktur dan terawasi. Di sisi lain model ini merupakan jenis model yang bersifat dokumen lengkap, sehingga proses pemeliharaan dapat dilakukan dengan mudah. Akan tetapi dikarenakan dokumentasi yang lengkap dan sangat teknis, membuat pihak klien sulit membaca dokumen yang berujung pada sulitnya komunikasi antar pengembang dan klien. Dokumentasi kode program yang lengkap juga secara tak langsung menghapus ketergantungan pengembang terhadap pemrogram yang keluar dari tim pengembang. Hal ini sangat menguntungkan bagi pihak  pengembang dikarenakan proses pengembangan perangkat lunak tetap dapat dilanjutkan tanpa bergantung pada pemrogram tertentu.
4. Kelemahan Metode Waterfall
	Kelemahan pengembangan software dengan metode waterfall yang utama adalah lambatnya proses pengembangan perangkat lunak. Dikarenakan prosesnya yang satu persatu dan tidak bisa diloncat-loncat menjadikan model klasik ini sangat memakan waktu dalam pengmbangannya.
	Disisi lain, pihak klien tidak dapat mencoba sistem sebelum sistem benar-benar selesai pembuatannya. Kelamahan yang lain adalah kinerja personil yang tidak optimal dan efisien karena terdapat proses menunggu suatu tahapan selesai terlebih dahulu.
	Secara keseluruhan model pendekatan software dengan metode waterfall cocok untuk pengembangan software/perangkat lunak dengan tingkat resiko yang kecil dan memiliki ukuran yang keciil serta waktu pengembangan yang cukup panjang.Model ini tidak disarankan untuk ukuran perangkat lunak yang besar dan tingkat resiko yang besar.

2.2	Teori Pendukung
2.2.1	Struktur Navigasi
	 Menurut Simarmata (2010:309) Navigasi yang ada pada situs Web atau 
aplikasi Web menunjukan sesuatu yang penting dan menjadi kata kuci usabilitas aplikasi. Tersesat di dalam sindrom hyperspace pada navigasi searah memang harus dihindari.Oleh karena itu, pengembang perlu menyampaikan suatu model mental dari struktur navigasi yang cepat dan membiarkan para pengguna untuk menghafal peta situs.
	Posisi sebuah navigasi ternyata untuk menentukan sukses atau tidaknya sebuah navigasi.Pada posisi yang tepat, sebuah navigasi dapat membuat pengunjung lebih mudah menelusuri situs web.
1. Struktur Navigasi Linier
Pengguna akan melakukan navigasi secara berurutan, dari frame atau byte informasi yang satu ke yang lainnya seperti yang telihat pada gambar berikut.
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Gambar II.4 
Struktur Navigasi Linier
Struktur Navigasi Linier hanya mempunyai satu rangkaian cerita yang berurut, yang menampilkan satu semi satu tampilan layar secara berurut menurut urutannya.Tampilan yang dapat di tampilkan pada struktur jenis ini adalah satu halaman sebelumnya atau satu halaman sesudahnya, tidak dapat dua halaman sebelumnya atau dua halaman sesudahnya.
2. Struktur Navigasi Non Linier
Struktur navigasi non linier (tidak terurut) merupakan pengembangan dari struktur navigasi linier, hanya saja pada struktur ini diperkenankan untuk membuat percabangan. Percabangan pada struktur non linier berbeda dengan percabangan pada struktur hirarki, pada struktur ini kedudukan semua pagesama, sehingga tidak dikenal adanya master atau slave page.
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Gambar II.5 
Struktur Navigasi Non Linier
3. Struktur Navigasi Hirarki
Struktur navigasi hirarki sering disebut struktur navigasi bercabang, yaitu merupakan suatu struktur yang mengandalkan percabangan untuk menampikan data atau gambar pada layer dengan kriteria tertentu. Tampilan pada menu utama diosebut master page (halaman utama satu), halaman tersebut mempunyai halaman percabangan yang disebut slave page (halaman pendukung) dan jika dipilih akan menjadi halaman kedua, begitu seterusnya.
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Gambar II.6 
Struktur Navigasi Hirarki
4. Struktur Navigasi Campuran
Struktur navigasi campuran (composite) merupakan gabungan dari struktur sebelumnya dan disebut juga struktur navigasi bebas, maksudnya adalah jika suatu tampilan membutuhkan percabangan maka dibuat percabangan. Struktur ini paling banyak digunakan dalam pembuatan aplikasi multimedia.
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Gambar II.7 
Struktur Navigasi Campuran
2.2.2	Entity Relationship Diagram
1. Definisi Entity Relationship Diagram (ERD)
Menurut salah satu para ahli, Brady dan Loonam (2010) bahwa “Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan teknik yang digunakan untuk memodelkan kebutuhan data dari suatu organisasi, biasanya oleh System Analys dalam tahap analisis persyaratan proyek pengembang sistem.”
Sementara seolah-olah teknik diagram atau alat peraga memberikan dasar untuk desain database relasional yang mendasari sistem informasi yang dikembangkan. ERD bersama-sama dengan detail pedukung merupakan model data yang pada gilirannya digunakan sebagai spesifikasi untuk database.
2. Komponen Enterprise Relationship Diagram (ERD)
Dalam  pembentukan ERD terdapat 3 komponeen yang akan dibentuk, yaitu :
a. Entitas
Pada post sebelumnya mengenai basis data telah dijelaskan sedikit tentang pengertian entity (entitas) yaitu suatu obyek yang dapat dibedakan dari lainnya yang dapat diwujudkan dalam basis data.Pengertian lainnya menurut Brady dan Loonam (2010), entitas adalah objek yang menarik di bidang organisasi yang dimodelkan.
Contoh :  Mahasiswa, Kartu Anggota Perpustakaan (KAP), dan Buku.
b. Hubungan (relasi/relationship)
Suatu hubungan adalah hubungan antara dua jenis entitas dan direpresentasikan sebagai garis lurus yang menghubungkan dua entitas.
Contoh :Mahasiswa mendaftar sebagai anggota perpustakaan, relasinya adalah mendaftar.
c. Atribut
Atribut memberikan informasi lebih rinci tentang jenis entitas.Atribut memiliki struktur internal berupa tipe data. Jenis-jenis atribut yaitu :
1) Atribut Key
Atribut key adalah satu atau gabungan dari beberapa atribut yang dapat membedakan semua baris data (Row/Record) dalam tabel secara unik. Dikatakan unik jika pada atribut yang dijadikan key tidak boleh ada baris data dengan nilai yang sama.
Contoh : Nomor Pokok Mahasiswa (NPM), NIM dan nomor pokok lainnya.
2) Atribut Simple
Atribut yang bernilai atomic, tidak dapat dipecah/dipilah lagi.
Contoh : Alamat, Penerbit, Tahun Terbit, Judul Buku.
3) Atribut Multivalue
Nilai dari suatu atribut yang mempunyai lebih dari satu (multivalue) nilai dari atribut yang bersangkutan.
Contoh : dari sebuah buku, yaitu terdapat beberapa pengarang.
4) Atribut Composite
Atribut composite adalah suatu atribut yang terdiri dari beberapa atribut yang lebih kecil yang mempunyai arti tertentu yang masih bisa dipecah lagi atau mempunyai sub atribut.
Contoh : dari entitas nama yaitu nama depan, nama tengah, dan nama belakang.
3. Logical Relational Structure(LRS)
Menurut Ladjamuddin (2010:150) “LRS adalah representasi dari struktur record-record pada tabel-tabel yang terbentuk dari hasil relasi antar himpunan entitas. Logical Record Structure dibentuk dengan nomor dan tipe record”.
Beberapa tipe record digambarkan oleh kotak empat persegi panjang dan dengan nama yang unik. Perbedaan LRS dan ERD nama tipe record berada diluar kotak field tipe record ditempatkan. Logical Record Strukture terdiri dari link-link diantara tipe record. Link ini menunjukan arah dari satu tipe record lainnya. Banyak link dari LRS yang diberi tanda field-field yang kelihatan pada kedua link tipe record.Penggambaran LRS mulai dengan menggunakan model yang dimengerti.Dua metode yang dapat digunakan, mulai dengan hubungan kedua model yang dapat dikonversikan ke LRS. Metode yang lain dimulai dengan ER-diagram dan langsungkan dikonversikan LRS.
Aturan-aturan dalam melakukan transformasi E-R diagram ke logical record structure adalah sebagai berikut :
a. Setiap entity akan diubah kebentuk sebuah kotak dengan nama entity berada diluar kotak dan atribut berada didalam kotak.
b. Sebuah relasi kadang disatukan dalam sebuah kotak bersama entity, kadang dipisah dalam sebuah kotak tersendiri.
Aturan pokok diatas akan sangar dipengaruhi oleh elemen yang menjadi titik perhatian utama pada langkah transformasi, yaitu cardinality/kardinalitas.
1:1 (one to one)
Pada kardinalitas one to one, sebaiknya panah diarahkan ke entity dengan jumlah atribut yang lebih sedikit.
1:M (one to many)
Pada kardinalitas one to many, maka relasi harus digabungkan dengan entity pada pihak yang many, dan tidak perlu melihat banyak sedikitnya atribut pada entity tersebut.
M:M ( many to many)
Pada kardinalitas Many to Many, maka relationship berubah status menjadi file konektor (yang akan merubah kardinaltas many to many seolah-oleh menjadi one to many), sehingga baik entity maupun relasi akan menjadi structure record tersendiri.

2.2.3	Pengujian Black Box Testing
1. Definisi Black Box Testing
Menurut Al-Fattah (2007:172) Black box testing pada apakah unit program memenuhi kebutuhan (requirement) yang disebutkan dalam spesifikasi. Pada black box testing, cara pebgujian hanya dilakukan dengan menjalankan atau mengeksekusi unit atau modul, kemudian diamati apakah hasil dari unit itu sesuai dengan proses bisnis yang diinginkan. Jika ada unit yang tidak sesusi outputnya maka unyuk menyelesaikannya, diteruskan pada pengujian yang kedua yaitu white box testing.


2. Tujuan Pengujian
Tujuan utama pengujian adalah untuk menemukan kesalahan, bukan untuk menujukkan ketidakhadiran.Jika tes tidak menemukan kesalahan, maka ini tidak berarti bahwa aplikasi yang diuji tidak berisi, kemungkinan saja hal ini belum terdeteksi. Jumlah besar karakteristik kualitas yang perlu dipertimbangkan, dan semua nilai input potensial dan proses, membuat tidak mungkin untuk mencapai cakupan uji yang lengkap. Bagian-bagian dari suatu aplikasi di mana kesalahan tidak terdeteksi, dan ke mana kesalahan akan meiliki konsekuensi paling kritis, harus diuji terlebih dahulu dengan usaha yang besar. Sebuah pengujian tersebut berhasil jiha kesalahan yang terdeteksi, masing-masing informasi tambahan tentang masalah dan status aplikasi tersebut diperoleh.
Hal ini terutama berlaku di Web pengembangan aplikasi, di mana pengujian harus terbatas pada minimum karena dibatasi sumber daya dan tekanan waktu yang ekstrim di mana aplikasi web dikembangkan.Situasi ini juga mensyaratkan bahwa kesalahan serius harus ditemukan sedini mungkin untuk menghindari investasi yang tidak perlu karena biaya untuk menemukan dan menghapus kesalahan meningkat secara dramatis dengan setiap tahap pengembangan.Kesalahan yang terjadi pada tahap awal pembangunan sulit untuk melokalisir pada tahap selanjutnya, dan penghapusan mereka biasanya menyebabkan perubahan luas dan perlu berurusan dengan kesalahan konsekuensial.Oleh karena itu kita harus memulai pengujian sedini mungkin pada awal proyek.

3. Ciri-ciri Black Box Testing
Ciri-ciri dari black box testing, yaitu :
a. Black box testing berfokus pada kebutuhan fungsional pada software, berdasarkan pada spesifikasi kebutuhan dari software.
b. Black box testing bukan teknik alternative dari pada white box testing. Lebih dari pada itu, ia merupakan pendekatan pelengkap dalam mencakup eror dengan kelas yang berbeda dari metode white box testing.
c. Black box testing melakukan pengujian tanpa pengetahuan detil struktur internal dari sistem atau komponen yang dites juga disebut sebagai behavioral testing, specification based testing, input/output testing atau functional testing.

4. Level Pengujian
Menurut taap pembangunan yang berada di mana dapat menghasilkan hasil yang diuji, mengidentifikasi tingkat uji untuk memfasilitasi pengujian hasil ini antara lain :
a. Tes Unit : uji unit diuji terkecil (kelas, halaman Web, dll), bebas satu lain. Unit testing dilakukan oleh pengembang selama implementasi.
b. Tes Integrasi : mengevaluasi interaksi antara unit yang berbeda dan terpisah di uji sekali mereka telah terintegrasi. Integrasi tes dilakukan oleh tester, pengembang, atau keduanya bersama-sama.
c. Sistem Tes : menguji sistem, lengkap terintegrasi. Sistem tes biasanya dilakukan oleh tim khusus uji.
d. Tes Penerimaan : mengevaluasi sistem, kerja sama dengan atau di bawah naungan klien dalam suat lingkungan yang datang paling dengan lingkungan produksi. Tes penerimaan gunakan nyata kondisi dan data nyata.
e. Tes Beta : biarkan kerja yang ramah pengguna dengan versi awal produk dengan tujuan untuk memberikan awal umpa balik. Beta tes informasi (tanpa rencana uji dan uji kasus) yang mengandalkan pada jumlah dan kreativitas pengguna potensial.
Resiko yang melekat saat melakukan uji tingkat berurutan sesuai dengan tahapan proyek adalah bahwa kesalahan karena salah paham harapan pengguna dapat ditemukan hanya dengan pada tahap akhir, yang membuat penghapusan merka sangat mahal. Untuk meminimalkan resiko ini, pengujian harus menjadi bagian yang terintegrasi produk kontruksi yang harus meencakup seluruh proses pembangunan. Oleh karena itu, jaminan kualitas tindakan seperti review atau prototype yang digunakan bahkan sebelum menjalankan unit tes. Sebuah proses pembanguan sangat iterative dan evolusi mengurangi resiko ini sejak kecil bagian sistem sering diuji pada semua tingkat pengujian (termasuk mereka dengan validasi terhadap pengguna harapan), sehingga dapat ditemukan kesalahan sebelum mereka dapat memiliki dampak pada bagian lain dari sistem. Ini berarti bahwa urutan tingkat uji yang dijelaskan di atas tidak selalu mendikte urutan temporal untuk pengujian proyek Web tetapi dapat dilakukan beberapa kali.Misalnya sekali untuk setiap incrementation fungsi.

5. Peran Penguji
Tujuannya untuk menemukan kesalahan yang terdapat pada sistem yang telah dibuat. Penguji yang terbaik adalah bukan orang yang menemukan bug yang paling atau yang malu yang kebanyakan programmer.
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