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2.1 Pengertian Pengelolaan Data

Data berasal dari kata “Datum” yang berarti fakta atau bagian dari fakta
yang mengandung arti yang dihubungkan dengan kenyataan yang dapat
digambarkan dengan simbol, angka, huruf dan sebagainya.

Pengertian data menurut Vercellis (2009:6) adalah data merupakan
sebuah representasi fakta yang tersusun secara terstruktur. Selain deskripsi dari
sebuah fakta, data dapat pula merepresentasikan suatu objek sebagaimana
dikemukakan oleh Wawan dan Munir (2006: 1) bahwa “Data adalah nilai yang
merepresentasikan deskripsi dari suatu objek atau kejadian (event).”

Data menurut Drs.Jhon J.Longkutoy (1996: 69) mengatakan bahwa “data
adalah suatu istilah majemuk dari fakta yang mengandung arti yang dihubungkan
dengan kenyataan, simbol, gambar, angka, huruf yang menunjukan suatu ide,
objek, kondisi atau situasi dan lainnya”.

Dari beberapa pengertian diatas maka dapat diambil kesimpulan bahwa
“data adalah merupakan fakta atau bagian dari fakta yang belum tersusun yang
mempunyai arti yang dihubungkan dengan kenyataan yang benar-benar terjadi,
fakta dapat dinyatakan dengan gambar (grafik), kata-kata, angka, huruf dan lain
sebagainya”.

Pengelolaan data adalah segala macam pengelolaan terhadap data atau

kombinasi- kombinasi dari berbagai macam pengelolaan terhadap data untuk



10

membuat data itu berguna sesuai dengan hasil yang diinginkan dapat segera
dipakai.

Menurut Jogiyanto H.M “Pengelolaan Data adalah manipulasi dari data
ke dalam bentuk yang lebih berguna berarti”.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa *“Pengolahan Data
merupakan kegiatan yang dilakukan dengan menggunakan masukan berupa data
dan menghasilkan informasi yang bermanfaat untuk tujuan sesuai dengan yang

direncanakan”.

2.2. Pengertian Monitoring
Monitoring adalah suatu proses mengumpulkan dan menganalisis
informasi dari penerapan suatu program termasuk memeriksa secara reguler untuk
melihat apakah kegiatan/program itu berjalan sesuai rencana atau tidak, sehingga
masalah yang dilihat /ditemui dapat diatasi (WHO).
Tipe Monitoring yaitu
1. Monitoring Rutin.
Monitoring rutin adalah kegiatan mengkompilasi informasi secara reguler
berdasarkan sejumlah indikator kunci. Jumlah indikator dalam batas
minimum namun tetap dapat memberikan informasi yang cukup bagi
manager untuk mengawasi kemajuan/perkembangan. Monitoring rutin
dapat dipergunakan untuk mengidentifikasi penerapan program dengan
atau tanpa perencanaan.
2. Monitoring jangka Pendek.
Monitoring jangka pendek adalam kegiatan monitoring yang dilakukan

untuk jangka waktu tertentu dan biasanya diperuntukkan bagi aktifitas
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yang spesifik. Seringkali bila aktifitas atau proses-proses baru diterapkan,
manager ingin mengetahui apakah kegiatan yang dilakukan sudah
diterapkan atau belum, sesuai dengan rencana dan apakah sesuai dengan
keluaran yang diinginkan. Pada umumnya manager memanfaatkan
informasi ini untuk membuat penyesuaian dalam tindakan yang baru.
Monitoring jangka pendek diperlukan bila manager menemukan suatu
masalah yang muncul berhubungan dengan input atau pelayanan.
Untuk merancang sistem monitoring rutin atau jangka pendek, beberapa
hal perlu dipertimbangkan antara lain :
1. Memilih indikator kunci yang akan dipergunakan manager;
2. Hindari mengumpulkan data yang Dberlebihan agar tidak
menjadi beban staf.
3. Berikan feedback pada waktu tertentu.
4. Gunakan format laporan yang dapat dengan mudah untuk
menginterpretasikan data dan tindakan..

Sistem monitoring kinerja sangat diperlukan untuk meningkatkan serta
mempertahankan tingkat kinerja yang bermutu. Melalui monitoring akan dapat
dipantau penyimpangan - penyimpangan yang terjadi, penyimpangan harus
dikelola dengan baik oleh manager untuk diluruskan kembali agar kegiatan yang

dilakukan sesuai dengan standar.
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Monitoring sangat diperlukan dalam suatu sistem manajemen dan
hasilnya merupakan feedback bagi manajemen untuk lebih meningkatkan rencana
operasional serta mengambil langkah-langkah tindakan korektif. Oleh karena itu
manajer hendaknya memiliki sistem monitoring sehingga feedback atau
penyimpangan yang terjadi akan dapat dikelola dengan tepat, cepat dan dapat

dilakukan upaya perbaikan dengan segera.

2.3. Pengertian Marketing

Banyak sekali arti pemasaran yang dikemukakan oleh para ahli dalam
bidang pemasaran. Antara lain yang dikemukakan oleh Kotler( 2004 : 9 ) yang
mendefinisikan pemasaran sebagai suatu proses sosial yang didalamnya individu
dan kelompok mendapat apa yang mereka butuhkan dan inginkan dengan
menciptakan, menawarkan, dan secara bebas mempertukarkan produk yang
bernilai dengan pihak lain.

Definisi lain yang di berikan oleh Stanton ( 1985 : 7 ) yakni pemasaran

(marketing) adalah suatu sistem total dari kegiatan bisnis yang dirancang untuk
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merencanakan, menentukan harga, mempromosikan, dan mendistribusikan
barang-barang yang dapat memuaskan keinginan dan jasa baik kepada para
konsumen saat ini maupun masyarakat konsumen potensial.

Dari definisi diatas dapatlah diterangkan bahwa arti pemasaran adalah
jauh lebih luas dari arti penjualan. Pemasaran mencakup usaha perusahaan yang
dimulai dengan mengidentifikasi kebutuhan konsumen yang perlu dipuaskan,
produk sesuai, menentukan cara-cara promosi dan penyaluran / penjualan produk
tersebut. Jadi, kegiatan pemasaran adalah kegiatan-kegiatan yang saling
berhubungan sebagai suatu sistem. Arti dari penjualan itu sendiri adalah menjual
dari apa yang mereka hasilkan, bukannya membuat apa yang pasar inginkan.

Pemasaran merupakan salah satu dari kegiatan-kegiatan pokok yang
harus dilakukan perusahaan dalam usaha mempertahankan kelangsungan
hidupnya, untuk berkembang, dan mendapatkan laba. Kegiatan pemasaran sendiri
dimulai jauh sebelum barang-barang diproduksi, dan tidak berakhir dengan
penjualan. Kegiatan pemasaran perusahaan harus dapat memberikan kepuasan
kepada konsumennya, sehingga konsumen mempunyai pandangan yang lebih
positif terhadap perusahaan, dimana hal ini adalah kunci sukses keberhasilan
perusahaan.

Semakin berkembangnya perekonomian, maka pemuasan kebutuhan
pelanggan sangat penting. Oleh karena itu setiap perusahaan harus mampu
mengembangkan produk untuk dapat memuaskan konsumen. Tanpa tercapainya
kepuasan yang dirasakan oleh konsumen, maka kegiatan pemasaran dapat

dikatakan belum berhasil.
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2.4. Pengertian Kinerja Marketing (Marketing Performance)

Persaingan antar perusahaan yang semakin kompetitif, menjadikan setiap
perusahaan harus lebih sigap dalam menghadapi kondisi tersebut. Dengan
penyusunan strategi yang tepat dan juga analisa pasar yang jitu diharapkan
perusahaan akan memiliki kekuatan untuk melakukan persaingan. Adanya
kemungkinan saling menjatuhkan maupun berebut pasar sangat besar
kemungkinannya, mengingat makin mengerucutnya persaingan bisnis. Dalam
situasi yang demikian diperlukan suatu strategi yang tepat agar tetap eksis untuk
mengembangkan porsi pasar, meningkatkan volume penjualan dan juga meraih
laba yang optimal (Doney dan Canon, 1997, p. 35).

Keberhasilan pengelolaan perusahaan perlu didukung oleh unsur — unsur
yang ada dan salah satunya adalah strategi di dalam manajemen penjualan
(Ferdinand, 2000, p. 49). Pengelolaan manajemen penjualan yang kurang baik
akan mempengaruhi keberhasilan perusahaan. Dimana manajemen penjualan
memandang bagian marketing adalah sebagai ujung tombak kegiatan pemasaran
untuk mendatangkan keuntungan bagi perusahaan (Ferdinand, 2000, p. 49).

Senada dengan penelitian yang dilakukan Cravens et al (1993, p.47) yang
menyatakan bahwa “ bagian terpenting dari manajemen penjualan yang dipandang
sangat mempunyai peranan dalam keberhasilan perusahaan adalah dalam
pengelolaan bagian marketingnya”. Hal ini juga telah diteliti oleh Barker (1999,
p.103) bahwa peranan seorang marketer sangat menentukan kesuksesan sebuah
penjualan, kesuksesan tersebut ditandai dengan kemampuan marketer untuk
membangun hubungan baik dengan pelanggan dan rekan kerja dalam lingkungan

perusahaan. Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh Teas et al (1979, p.355)
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menemukan bahwa kesuksesan perusahaan dalam mengelola segala sumber daya
yang berkaitan dengan bagian marketing akan mendukung keberhasilan
perusahaan tersebut dalam mencapai tujuan perusahaan.

Kinerja marketing memberikan pengaruh langsung pada hasil dari
penjualan. Kinerja marketing adalah bagian terpenting yang sangat memegang
peranan dalam sebuah manajemen penjualan (Cravens et al, 1993, p.47). bagian
marketing mempunyai peranan penting untuk menjembatani hubungan antara
perusahaan dengan nasabah, selain menjalankan fungsi rutin menjual produk,
mereka juga harus mampu mengikuti perubahan kondisi pasar yang dapat berguna
bagi perusahaan dalam menentukan kebijakan-kebijakannya. Untuk meningkatkan
Kinerja seorang marketer perusahaan harus mempunyai kemampuan dalam
mengelola faktor — faktor yang mendukung kinerja marketing, banyak faktor yang
mempengaruhi marketing untuk bisa mencapai kinerja yang di harapkan oleh
perusahaan, salah satu faktor tersebut adalah keterampilan menjual (Selling Skill)
yang dimiliki oleh marketing (Spiro dan Weitz,1990).

Marketing yang bisa memenuhi hasil maksimal bagi perusahaan tentunya
memiliki keterampilan menjual (Selling Skill) yang baik, di mana keterampilan
menjual yang dimiliki oleh marketer akan bisa berkembang dan meningkat seiring
pengalaman maupun pembelajaran yang dilakukan. Keterampilan menjual
digambarkan sebagai sebuah orientasi dari seseorang untuk berusaha melakukan
perbaikan dan meningkatkan kemampuan serta penguasaan atas pekerjaan yang
menjadi tanggung jawabnya (Sujan et al., 1994, p: 40). Seorang marketer harus
mempunyai serta mengerti keterampilan menjual dari tingkat yang paling dasar

(Syzmansky, 1988). Kemampuan seorang marketer dalam melaksanakan tugas



16

penjualannya diharapkan mampu membawa perusahaan mencapai hasil yang
diinginkan, tentunya melalui keterampilan yang dimiliki.

Selain faktor kemampuan menjual (selling skill), faktor lain yang
mempengaruhi kinerja marketing adalah presentation skill, kemampuan bertanya,

kemampuan beradaptasi, dan pengetahuan teknikal.

2.4.1 Keterampilan Menjual (Selling Skills)

Keterampilan menjual (selling skill) merupakan keyakinan akan adanya
pengetahuan khusus yang dimiliki oleh marketer tersebut yang mendukung
hubungan bisnis (Liu & Leach,2001, p. 149). Keterampilan menjual sering juga
ditunjukkan dengan kemampuan marketer untuk memberikan solusi yang
dibutuhkan oleh pelanggannya, sehingga pelanggan merasakan adanya nilai
tambah yang diperoleh. Kemampuan menjual yang dimiliki marketer akan
semakin meningkat, peningkatan ini terjadi seiring pembelajaran seorang
marketer terhadap kondisi yang dihadapi didalam melaksanakan tugas penjualan.
Keterampilan menjual juga digambarkan sebagai sebuah orientasi dari seseorang
untuk berusaha melakukan perbaikan dan meningkatkan kemampuan serta
penguasaan atas pekerjaan yang menjadi tanggung jawabnya (Sujan et al., 1994,
p: 40). Dengan kata lain, keterampilan menjual merupakan pengetahuan dan
penguasaan untuk melakukan tindakan tertentu sebagai pengetahuan prosedural
maupun tindakan khusus yang mengacu pada keberhasilan penjualan.

Pada penelitian yang dilakukan Syzmansky (1988) dijelaskan bahwa
keterampilan menjual merupakan usaha marketer untuk mengetahui atau

mengenal bagaimana melakukan tindakan nyata, sering ditunjukkan sebagai
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pengetahuan prosedural dan mengetahui hal-hal nyata yang kadang-kadang
ditunjukkan sebagai pengetahuan yang dideklarasikan.

Keterampilan menjual merupakan hal penting yang perlu menjadi
pemikiran bagi pihak perusahaan, sehingga pengelolaan marketing yang baik
harus benar-benar menjadi suatu perhatian. Keterampilan menjual yang baik akan
memberi kemudahan dalam menguasai serta menangani proses penjualan.
Kemampuan marketer dalam melakukan aktivitas penjualan dipengaruhi oleh
karakteristik yang dimiliki, sehingga marketing memahami perencanaan yang
akan disusun untuk meningkatkan kinerjanya. Keterampilan marketing sangat
diperlukan dalam memaksimalkan pekerjaannya, termasuk didalamnya
pengetahuan mengenai produk dan cara kerjanya, presentasi penjualan,

kemampuan bertanya serta kemampuan beradaptasi dari seorang marketer.

2.4.2 Presentation Skill

Pada perusahaan asuransi, keterampilan melakukan presentasi penjualan
harus dimiliki oleh seorang marketer. Presentasi penjualan merupakan sebuah
kesempatan untuk memaparkan produk yang ditawarkan serta peluang bagi
marketer untuk membangkitkan ketertarikan nasabah terhadap produk tersebut.
Fenomena yang sering terjadi di lapangan, seorang marketer dalam presentasi
penjualan lebih mirip semacam orasi. Ada keterampilan tertentu yang harus
dikembangkan dalam presentasi, dimana presentasi penjualan yang
mengikutsertakan nasabah sehingga nasabah tertarik untuk berpartisipasi
didalamnya adalah lebih efektif (Johhlke & Mary,2002). Lebih rinci dijelaskan
olenh Kotler (1997) bahwa dalam melakukan presentasi, seorang marketer

sebaiknya mengikuti rumus AIDA guna memperoleh perhatian (attention),



18

menimbulkan minat (interest), membangkitkan keinginan (desire), menimbulkan
tindakan pembelian (action). Untuk bisa memperoleh perhatian nasabah,
menimbulkan minat nasabah terhadap produk yang ditawarkan, membangkitkan
keinginan untuk memiliki dan menimbulkan tindakan pembelian oleh nasabah
tentunya seorang marketing menggunakan strategi komunikasi yang baik. Mohr et
al. (1990, p.36) dalam penelitiannya mengatakan bahwa bagian marketing
berperan dalam pemasaran produk dan pelayanan yang ditawarkan oleh
perusahaan yang sangat dipengaruhi oleh kemampuan berkomunikasi dan strategi
komunikasi yang digunakan oleh marketing. Kesempatan untuk dapat
memberikan presentasi penjualan yang khusus pada tiap pelanggan merupakan
keuntungan yang diperoleh dari personal selling, dimana terdapat kesempatan
bagi marketing untuk mengumpulkan informasi secara langsung dari pelanggan,
kemudian berdasarkan dari informasi tersebut, dapat diketahui keinginan, keluhan

dan harapan pelanggan.

2.4.3 Kemampuan Bertanya

Kemampuan bertanya marketing adalah suatu kemampuan untuk
mengajukan pertanyaan guna memahami pelanggan, sehingga dapat membaca
situasi dan kebutuhan pembelian, merupakan suatu keterampilan penjualan yang
sangat penting (Schiffman, 1990 dalam Shoemaker & Johlke, 2002). Marketing
yang bisa memahami kebutuhan maupun keinginan pelanggan sehubungan
dengan produknya melalui pertanyaan yang tepat, akan menyebabkan adanya
kedekatan hubungan dengan pelanggan, dimana kedekatan hubungan itu
merupakan benih dari kepercayaan pelanggan. Pada penelitian yang dilakukan

oleh Manning & Reese, 1998 (dalam Shoemaker Johlke, 2002, p.118) mengatakan
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bahwa “proses bertanya yang tepat membantu marketing dalam pencapaian tujuan
penjualan: (1) pembangunan laporan dan kepercayaan, (2) kemudahan komunikasi
yang berarti, (3) perolehan informasi”.

Kemampuan bertanya yang baik, akan menimbulkan kedekatan dan
memunculkan kepercayaan dari pelanggan. Ketika kepercayaan dari nasabah telah
ditunjukkan maka proses penjualan berikutnya akan berjalan lebih mudah. Hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh William et al. (1990, p.33) yang
menemukan bahwa pembeli akan lebih terbuka pada marketing yang mengetahui
pertanyaan paling efektif dan hal ini akan membantu penjual tersebut dalam

memilih pesan penjualan yang akan disampaikan dengan tepat.

2.4.4 Kemampuan Beradaptasi

Adaptasi penjualan merupakan perubahan dari perilaku penjualan selama
interaksi dengan pelanggan atau interaksi antar pelanggan yang didasarkan pada
informasi yang diterima mengenai situasi penjualan yang sesungguhnya (Weitz,
Sujan, 1986 dalam Spiro, Weitz, 1990). Bermacam-macam market segmen yang
dituju oleh marketing untuk menawarkan produknya, hanya marketer dengan
kemampuan beradaptasi yang baik yang mampu masuk disemua segmen.
Marketer melakukan pendekatan penjualan yang beragam bertujuan untuk
menunjukkan kesan yang inngin ditampilkan kepada nasabah.

Kemampuan beradaptasi dalam penjualan digambarkan sebagai
perubahan perilaku penjualan selama interaksi pelanggan berdasarkan pada
informasi yang berharga tentang sifat-sifat yang penjualan situasional (Spiro &
Weitz, 1990, p. 62). Untuk memiliki kemampuan adaptasi tersebut diperlukan

pembelajaran karakter dalam berbagai situasi penjualan. Proses penyesuaian diri
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mengarah pada hubungan pembelajaran karakter yang lebih ekspresif dalam
situasi social yang ada dan dapat mengekspresikan diri mereka sendiri dalam
berbagai macam cara untuk dapat berekspresi guna menyampaikan tujuan mereka

(Goffman, 1959, p.4 dalam Goolsby, et. al., 1992, p.52).

2.4.5 Pengetahuan Teknikal

Pengetahuan teknikal didefinisikan sebagai pengetahuan yang dimiliki
marketing dalam rangka mendukung penjualannya, seperti pengetahuan tentang
kegunaan dan keunggulan produk (produk knowledge), pengetahuan tentang
teknis dan prosedur dilapangan dan juga pengetahuan tentang nasabah (Josep,
David, Armen, Pratibha dan Robert, 2002, p.13). Marketer yang menguasai
pengetahuan teknikal meliputi pengetahuan produk dan fungsinya, pengetahuan
prosedur dilapangan dan pengetahuan tentang produk competitor (Peterson &
Smith, 1995 dalam Johlke & Mary, 2002) serta pengetahuan pasar dan industri
(El-Ansary, 1993 dalam Johlke & Mary, 2002).

Pengetahuan produk merupakan sarana lain untuk mendukung
keberhasilan marketer dalam menunaikan tugasnya (Sutojo, 2000, p.75). Sangat
penting bagi marketer untuk mengetahui pengetahuan tentang atribut produk, ini
merupakan keterampilan teknis yang harus dimiliki oleh marketer. Sedangkan
pengetahuan mengenai prosedur dilapangan jika diaplikasikan pada bidang
asuransi, merupakan mekanisme administratif yang harus dipenuhi nasabah ketika
mengajukan klaim asuransi, juga meliputi lamanya proses klaim dan nilai
pertanggungan yang diganti. Pengetahuan prosedur seperti ini harus dikuasai oleh

marketing bukan hanya petugas bagian klaim saja. Marketer memerlukan
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pengetahuan mengenai prosedur agar bisa memberikan jalan keluar untuk

membantu nasabahnya ketika melakukan klaim.

2.5. Mobile Web Application
Menurut Fling (2009, p75-77), mobile web application adalah aplikasi
mobile yang tidak perlu di-install atau di-compile pada device. Mobile web
application menggunakan HTML, CSS, dan JavaScript, mobile web application
dapat memberikan pengalaman seperti memakai aplikasi kepada pengguna ketika
menjalankannya di mobile web browser. Mobile Web Application memungkinkan
pengguna untuk berinteraksi dengan konten dalam kondisi real-time, di mana klik
atau touch melakukan aksi di dalam tampilan saat ini.
Kelebihan dari Mobile Web Application adalah :
1. Mobile Web Application mudah dibuat dengan HTML dasar,CSS, dan
Javascript.
2. Mobile Web Application mudah untuk disesuaikan dengan beberapa
telepon seluler.
3. Mobile Web Application menawarkan pengalaman yang lebih baik dan
desain yang lebih kaya kepada pengguna.
4. Konten dapat diakses oleh semua Mobile Web Browser.
Kekurangan dari Mobile Web Application adalah :
1. Pengalaman yang optimal mungkin tidak tersedia di beberapa telepon
seluler.
2. Banyak rintangan untuk mendukung beberapa telepon seluler.
3. Tidak semua Mobile Web Application mendukung fitur mode offline,

location lookup, filesystem access, kamera, dan lainnya.
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2.6. Hyper Text Markup Language (HTML)

HTML digunakan untuk membangun suatu halaman web. HTML adalah
bahasa markup, yaitu bahasa yang digunakan untuk markup terhadap dokumen
text. Tanda tersebut digunakan untuk menentukan format atau style dari text yang
ditandai. Dengan menggunakan perintah-perintah HTML memungkinkan
pengguna untuk melakukan tugas-tugas berikut:

1. Menentukan ukuran dan alur tulisan.

2. Mengintegerasikan gambar dengan tulisan.

3. Membuat Pranala.

4. Mengintegerasikan berkas suara dan rekaman gambar hidup.
5. Membuat form interaktif.

Struktur sebuah dokumen HTML pada dasarnya ditandai oleh pasangan
container tag < head > dan < body >. Bagian head berisikan judul dokumen dan
informasi-informasi  dasar lainnya, sedangkan bagian body adalah data
dokumennya. Pengaturan format text dan pembentukan link dilakukan terhadap
objeknya langsung dengan ditandai oleh tag-tag HTML, seperti terlihat pada
contoh berikut ini:
<html>
<head>
<title> Disini ada judul </title>
</head>
<body> Disini bagian tubuh dokumen. Semua yang ditulis disini akan muncul
atau tampil di layar browser.

</body>
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</html>

Konsep atau cara kerja HTML itu sangat sederhana, yaitu berawal dari
client yang memanggil berdasarkan URL (Uniform Resource Locator) melalui
browser, kemudian browser mendapat alamat dari web server, yang nantinya akan
memberikan segala informasi yang dibutuhkan web browser. Web browser yang
sudah mendapat informasi segera melakukan proses penterjemahan kode HTML

dan menampilkannya ke layar pemakai.

»  WEB SERVER

Permintaan URL

Y

Tanggapan HTTP (URL)

KODE HTML

Gambar 2.2 Prinsip Kerja HTML

2.7. Hypertext Prepocessor (PHP)

PHP adalah sebuah bahasa scripting yang dibundel dengan HTML, yang
berjalan disisi server. Sebagian besar perintahnya berasal dari bahasa C, Java dan
Perl dengan beberapa tambahan fungsi khusus PHP.

Bahasa ini memungkinkan para pembuat aplikasi web yang menyajikan
HTML yang dinamis dan interaktif dengan cepat dan mudah, yang di hasilkan
server. PHP biasa berinteraksi dengan hampir semua teknologi web yang sudah
ada. Developer biasa menulis sebuah program PHP yang mengeksekusi suatu
program CGI di server lain. Fleksibilitas ini amat bermanfaat bagi pemilik situs-

situs web yang besar dan sibuk, karena pemilik masih menggunakan aplikasi-
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aplikasi yang sudah terlanjur dibuat dimasa lalu dengan menggunakan CGl, ISAP
atau dengan script seperti Perl, Awk atau Phyton selama proses migrasi ke
aplikasi baru yang di buat dengan menggunakan PHP.
Kode program PHP menyatu dengan tag-tag HTML dalam satu file.

Kode PHP diawali dengan tag <? dan ditutup dengan tag ?>. File yang berisi tag
HTML dan kode PHP ini diberi ekstensi .php atau ekstensi lainnya yang
ditetapkan pada apache/web server. Berdasarkan ektensi ini, pada saat file
diakses, server akan tahu bahwa file ini mengandung kode PHP. Server akan
menerjemahkan kode ini dan menghasilkan output dalam bentuk tag HTML yang
akan dikirim ke browser client yang mengakses file tersebut. Contohnya dapat
dituliskan seperti ini.

<?

echo (“<html>

<head>

<title>Pemrograman PHP</title>

</head>

<body>

<center>Selamat menggunakan PHP</center>

</body>

</htmI>");

2>

Dengan PHP, developer tidak perlu lagi berurusan dengan dua buah file

yang terpisah seperti pada CGIl. Browser web mengacu secara langsung ke file
yang dituju, yang lalu dibaca oleh server sebagaimana file HTML statis biasa.

Bedanya, sebelum dikirim balik ke browser web, server web memeriksa isi file
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dan menentukan apakah ada kode didalam file tersebut yang harus dieksekusi.
Bila ada, kode-kode tersebut akan dieksekusi. Hasilnya akan dimasukkan kedalam
dokumen yang sama. Server web bekerja secara langsung terhadap file yang
bersangkutan tidak memanggil script terpisah seperti pada metode CGI. Seluruh

kode di eksekusi di server (Server Side).

Client

Server
| Request L File PHP - Tavascript 3
— Disk
—
- Tamballan
Decoding | ] Encoding | HTTP | D-::l-'.u men
FHP HTTP Wrapper Dinamis

Gambar 2.3 Prinsip Kerja PHP

Interpreter PHP dalam mengeksekusi kode PHP pada sisi server (Server
Side) berbeda dengan maya java yang mengeksekusi program pada sisi client
(client-side). Proses eksekusi kode PHP yang disisipkan pada halaman HTML

secara diagram dapat digambarkan sebagai berikut :
file php PHP Engine

Gambar 2.4 Struktur Pembacaan Web
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Aplikasi yang dibangun dengan PHP memiliki kelebihan tersendiri.
Beberapa kelebihan yang dimiliki PHP antara lain :

1. Software ini disebarkan dan dilicensikan sebagai perangkat lunak yang
open source, maksudnya pendistribusian oaker programnya disertakan
juga kode programnya dan biasanya secara gratis.

2. Dengan menggunakan PHP script maka maintenance suatu situs web
menjadi lebih mudah. Proses update data dapat dilakukan dengan
menggunkan aplikasi yang dibuat dengan menggunakan script PHP.

3. Penulisan script PHP dapat menyatu dengan dokumen HTML, sehingga
memudahkan pembuatannya. Untuk membedakan dengan sintaks HTML
dan PHP maka dibuatlah kesepakatan tag yang digunakan oleh PHP.

4. Kemampuan PHP yang paling diandalkan dan signifikan adalah dukungan
kepada banyak database. Membuat halaman web yang menggunakan data
dari database dapat sangat mudah untuk dilakukan. Database yang
didukung oleh PHP antara lain: adabas D, dBase, Empress, IBM DB2,
Infomix, Ingers, Interbase, Frontbase, File Pro(read only), SQL Server,
MySQL, Oracle, ODBC, PostgresSQL, Solid, Sysbase, Velocis, dan unix

DBM.

2.7. CSS ( Cascading Style Sheet)

CSS merupakan kependekan Cascading Style Sheet yang berfungsi untuk
mengatur tampilan dengan kemampuan jauh lebih baik dari tag maupun atribut
standar HTML. CSS sebenarnya adalah suatu kumpulan atribut untuk fungsi

format tampilan dan dapat digunakan untuk mengontrol tampilan banyak
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dokumen secara bersamaan. Keuntungan menggunakan CSS vyaitu jika ingin
mengubah dokumen, maka tidak perlu mengubah satu persatu.

Penggunaan CSS ada dua cara yaitu dengan menyispkan kode CSS
langsung dalam kode HTML atau simpan menjadi file tersendiri berekstensi .css.
Dengan meyimpan sebagai file tersendiri akan memudahkan untuk mengontrol
tampilan dalam banyak dokumen secara langsung. CSS mendapat dukungan
penuh pada browser versi 4 dan pada versi sebelumnya, hanya Internet Explorer
yang masih mampu mengenal CSS. Tampilan CSS dapat berbeda jika ditampilkan

pada menu browser yang berbeda.(Diar Puji Oktavian, 2010).

2.8. Javascript

Javascript merupakan scripting language yang terintegrasi dengan web
browser untuk memberikan fleksibilitas tambahan bagi programmer untuk
mengontrol elemen-elemen dalam halaman web. Aplikasi javascript sebenarnya
cukup luas namun pada aplikasi yang dirancang, digunakan javascript yang
dibatasi untuk DHTML (Dinamic HyperText Markup Language), yaitu javascript
yang digunakan untuk mengakses property, method, dan event handler yang
disediakan oleh DOM dan CSS. Property didefinisikan sebagai setting nilai suatu
objek tertentu. Contohnya adalah warna suatu text, action untuk suatu form, nama
file untuk suatu gambar, dll. Method adalah fungsi-fungsi yang dapat diterapkan
dalam suatu objek. Misalnya maximize untuk window. Event handler
menspesifikasikan bagaimana suatu objek merespon terhadap suatu kejadian,
misalnya suatu button di klik, window di resize, dan lain-lain. (Diar Puji Oktavian,

2010).
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2.9. My SQL

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem manajemen basis data
SQL (bahasa Inggris: database management system) atau DBMS yang
multithread, multi-user, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia. MySQL
AB membuat MySQL tersedia sebagai perangkat lunak gratis dibawah lisensi
General Public License (GPL), tetapi mereka juga menjual dibawah lisensi
komersial untuk kasus-kasus dimana penggunaannya tidak cocok dengan
penggunaan GPL.

Tidak sama dengan proyek-proyek seperti Apache, dimana perangkat
lunak dikembangkan oleh komunitas umum, dan hak cipta untuk kode sumber
dimiliki oleh penulisnya masing-masing, MySQL dimiliki dan disponsori oleh
sebuah perusahaan komersial Swedia MySQL AB, dimana memegang hak cipta
atas semua kode sumbernya. Kedua orang Swedia dan satu orang Finlandia yang
mendirikan MySQL AB adalah: David Axmark, Allan Larsson, dan Michael
“Monty” Widenius.

MySQL adalah Relational Database Management System (RDBMS)
yang didistribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL (General Public License).
Dimana setiap orang bebas untuk menggunakan MySQL, namun tidak boleh
dijadikan produk turunan yang bersifat komersial. MySQL sebenarnya merupakan
turunan salah satu konsep utama dalam database sejak lama, yaitu SQL
(Structured Query Language). SQL adalah sebuah konsep pengoperasian
database, terutama untuk pemilihan atau seleksi dan pemasukan data, yang

memungkinkan pengoperasian data dikerjakan dengan mudah secara otomatis.
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Keandalan suatu database (DBMS) dapat diketahui dari cara kerja
optimizer-nya dalam melakukan proses perintah-perintah SQL, yang dibuat oleh
user maupun program-program aplikasinya. Sebagai database server, MySQL
dapat dikatakan lebih unggul dibandingkan database server lainnya dalam query
data. Hal ini terbukti untuk query yang dilakukan oleh single user, kecepatan
query MySQL bisa sepuluh kali lebih cepat dari PostgreSQL dan lima kali lebih
cepat dibandingkan Interbase.

Tujuan dari pemakaian SQL dalam menyelesaikan tugas-tugas yang
berkaitan dengan database, diantaranya:

1. Memanggil data dari satu tabel atau lebih pada satu database atau lebih.

2. Memanipulasi data pada tabel-tabel dengan menyisipkan, menghapus, atau
memperbarui record.

3. Mendapatkan ringkasan informasi mengenai data pada tabel, seperti total,
jumlah record, nilai minimun, nilai maksimum, dan nilai rata-rata.

4. Membuat, memaodifikasi, atau menghapus tabel pada database.

MySQL memiliki beberapa keistimewaan, antara lain

1. MySQL dapat berjalan stabil pada berbagai sistem operasi seperti
Windows, Linux, FreeBSD, Mac Os X Server, Solaris, Amiga, dan masih
banyak lagi.

2. MySQL didistribusikan secara open source, dibawah lisensi GPL sehingga
dapat digunakan secara cuma-cuma.

3. MySQL dapat digunakan oleh beberapa user dalam waktu yang bersamaan

tanpa mengalami masalah atau konflik.
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MySQL memiliki kecepatan yang menakjubkan dalam menangani query
sederhana, dengan kata lain dapat memproses lebih banyak SQL per
satuan waktu.

MySQL memiliki tipe kolom yang sangat kompleks, seperti signed /
unsigned integer, float, double, char, text, date, timestamp, dan lain-lain.
MySQL memiliki operator dan fungsi secara penuh yang mendukung
perintah Select dan Where dalam perintah (query).

MySQL memiliki beberapa lapisan sekuritas seperti level subnetmask,
nama host, dan izin akses user dengan sistem perizinan yang mendetail
serta sandi terenkripsi.

MySQL mampu menangani basis data dalam skala besar, dengan jumlah
rekaman (records) lebih dari 50 juta dan 60 ribu tabel serta 5 milyar baris.
Selain itu batas indeks yang dapat ditampung mencapai 32 indeks pada
tiap tabelnya.

MySQL dapat melakukan koneksi dengan klien menggunakan protokol
TCP/IP, Unix soket (UNIX), atau Named Pipes (NT).

MySQL dapat mendetexti pesan kesalahan pada klien dengan
menggunakan lebih dari dua puluh bahasa. Meski pun demikian, bahasa
Indonesia belum termasuk di dalamnya.

MySQL memiliki interface (antar muka) terhadap berbagai aplikasi dan
bahasa pemrograman dengan menggunakan fungsi APl (Application

Programming Interface).
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12. MySQL dilengkapi dengan berbagai peralatan (tool) yang dapat digunakan
untuk administrasi basis data, dan pada setiap peralatan yang ada
disertakan petunjuk online.

13. MySQL memiliki struktur tabel yang lebih fleksibel dalam menangani
ALTER TABLE, dibandingkan basis data lainnya semacam PostgreSQL

ataupun Oracle.

2.10. Mobile Design

Mobile Design memiliki kemiripan fungsi seperti Interaksi Manusia dan
Komputer (IMK) yaitu digunakan sebagai pedoman atau panduan dalam
mendesain suatu aplikasi, tetapi sesuai dengan namanya mobile design lebih
spesifik yaitu untuk aplikasi-aplikasi berbasis mobile, sedangkan IMK digunakan
pada aplikasi-aplikasi desktop.

Mobile Design memiliki tujuh elemen yang sangat berguna dalam
mendesain suatu aplikasi berbasis mobile sehingga menghasilkan interface yang
user friendly bagi pengguna. Tujuh elemen tersebut adalah context, message
(Pesan), look and feel (Tampilan dan Nuansa), layout, colour (Warna),
Typography (Tata Huruf), dan Graphics. Berikut adalah poin-poin penting dari
ketujuh elemen tersebut:

1. Context
A. Siapakah pengguna? Apa yang anda ketahui tentang mereka? Apa jenis
perilaku yang dapat anda prediksi tentang pengguna?
B. Apa yang terjadi? Apa keadaan dimana user terbaik akan menyerap konten

yang anda sajikan?
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C. Kapan mereka berinteraksi? Apakah mereka di rumah dan punya banyak
waktu? Apakah mereka di tempat kerja dimana mereka memiliki jangka
waktu yang singkat? Apakah mereka memiliki waktu senggang sambil
menunggu kereta api, misalnya?

D. Mengapa mereka akan menggunakan aplikasi anda? Apa nilai yang akan
mereka peroleh dari konten anda atau jasa dalam situasi sekarang?

E. Bagaimana mereka menggunakan perangkat mobile mereka? Apakah
diadakan di tangan atau mereka di saku mereka? Bagaimana mereka
memegang handphone mereka? Terbuka atau tertutup? Potrait atau
landscape?

Jawaban untuk pertanyaan-pertanyaan diatas akan sangat mempengaruhi
desain, dapat memberikan tidak hanya inspirasi besar untuk tantangan desain, tapi
pembenaran untuk keputusan desain nanti.

2. Message

A. Pesan apa yang ingin Anda katakan tentang situs anda atau aplikasi visual
anda.

B. Pesan kesan mental keseluruhan yang anda buat secara eksplisit melalui
desain visual.

C. Yang penting adalah pendapat dari pengguna anda. Apakah desain
menyampaikan pesan yang tepat untuk pengguna anda dalam konteks yang
benar?

3. Look and Feel (Tampilan dan Nuansa)
A. Dari tampilan lalu mendapatkan nuansa tertentu yang membuat user dapat

berinteraksi dengan baik.
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B. Tampilan dan nuansa sangat berguna untuk membangkitan aksi bagaimana
user akan menggunakan suatu interface.

C. Efektifitas tampilan. Contoh: "User akan menekan tombol ini karena..."
atau "User akan menuju ke layar ini karena..." Harus memiliki alasan
mengapa sebuah tombol atau kontrol dirancang dengan cara tertentu.

D. Pola desain atau solusi yang telah didokumentasikan untuk merancang
permasalahan = style guide. Style guide sangat penting untuk menjaga
konsistensi dalam tampilan dan nuansa dan mengurangi kebutuhan setiap
keputusan desain yang akan ditentukan.

4, Layout

A. Layout adalah elemen desain yang penting, karena itu berkaitan dengan
bagaimana user akan mengakses halaman secara visual.

B. Layout dalam arsitektur informasi:

o Dimanakah navigasi pergi pada halaman atau layar?

0 Apa jenis tipe navigasi yang harus saya gunakan?

0 Apakah saya harus menggunakan tab atau list?

0 Bagaimana dengan sidebar untuk layar yang lebih besar?
5. Colour

A. Kendala yang paling umum ketika berhadapan dengan warna adalah layar
handphone yang memiliki jumlah warna yang berbeda atau kedalaman
bit, ketika desain kompleks ditampilkan pada perangkat mobile yang
berbeda, kedalaman warna terbatas pada satu perangkat dapat

menyebabkan posterization yang tidak diinginkan dalam gambar.
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B. Semua orang berbeda dalam menanggapi berbagai warna. Hal ini sudah
cukup diketahui bahwa warna berbeda menghasilkan emosi yang berbeda
pada orang. Berpikir tentang warna dapat membangkitkan emosi yang ada
pada manusia adalah aspek penting dari mobile design.

C. Menggunakan warna yang tepat dapat berguna untuk memberikan pesan
dan pengaturan yang tepat dan sesuai harapan.

6. Typography (Tata Huruf)

A. Peran yang paling penting dari typography dalam mobile design adalah
untuk mendukung pengguna dengan tulisan / huruf yang sangat mudah
dibaca, atau kemampuan untuk secara jelas mengikuti baris text dengan
mata dan tidak membuat bingung.

B. Hal ini dapat diatasi dengan mengikuti 4 aturan sederhana:

0 Gunakan jenis huruf kontras tinggi.
0 Gunakan jenis huruf yang tepat.
o Tinggalkan ruang pada kanan dan kiri setiap baris, jangan
terlalu berkerumunan di layar.
o0 Gunakan paragraf pendek.
7. Graphics

A. Grafik atau gambar yang digunakan untuk membentuk atau membantu
pengalaman visual.

B. Grafik dapat digunakan untuk melengkapi tampilan dan nuansa, atau

sebagai konten yang ditampilkan sejalan dengan text.
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C. lIconography: lconography berguna untuk mengkomunikasikan ide dan
aksi untuk pengguna di ruang visual terbatas. Tantangannya adalah
memastikan bahwa arti dari ikon jelas bagi pengguna.

D. Foto dan gambar: digunakan untuk menambah arti konten, seringkali
dengan menunjukkan tampilan visual dari konsep, atau untuk

menambahkan makna pada desain.

2.11 Testing dan Implementasi Sistem

Menurut standart ANSI/IEEE 1059, Testing adalah proses menganalisa
suatu entitas software untuk mendetexti perbedaan antara kondisi yang ada dengan
kondisi yang diinginkan (defects/error/bugs) dan mengevaluasi fitur-fitur dari
entitas software.

Menurut Romeo (2003:3), Testing software adalah proses mengopersikan
software dalam suatu kondisi yang dikendalikan untuk:

1. Verifikasi
Apakah telah berlaku sebagaimana yang di tetapkan (menurut spesifikasi)?.

2. Mendetexti Error.

3. Validasi
Apakah spesifikasi yang di tetapkan telah memenuhi keinginan atau kebutuhan
pengguna yang sebenarnya ?.

Menurut Romeo (2003:33), Test Case merupakan tes yang dilakukan
berdasarkan pada suatu inisialisasi, masukan kondisi ataupun hasil yang telah
ditentukan sebelumnya. Metode testing ini dibagi menjadi dua, yaitu White box
testing dan Black box testing. Metode testing yang akan dilakukan pada aplikasi

mobile ini adalah menggunakan Black box testing.
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Black box testing atau behavioral testing atau specification-based testing,
input/output testing atau functional testing dilakukan tanpa sepengetahuan detil
struktur internal dari sistem atau komponen yang dites. Black box testing berfokus
pada kebutuhan fungsional pada software, berdasarkan spesifikasi kebutuhan dari
software.

Menggunakan black box testing, perekayasa software dapat
menggunakan sekumpulan kondisi masukan yang dapat secara penuh memeriksa
keseluruhan kebutuhan fungsional pada suatu program. Kategori error dapat
diketahui melalui black box testing, antara lain :

a. Fungsi yang hilang atau tidak benar.

b. Error dari antar muka.

c. Error dari struktur data atau akses eksternal database.
d. Error dari kinerja atau tingkah laku.

e. Error dari inialisasi dan terminasi.
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