BAB III
LANDASAN TEORI

3.1 Definisi Antrian

Dalam kehidupan sehari hari, antrian, queuing atau waiting line sangat sering dijumpai. Mengantri kadang memang harus dilakukan karena mungkin ada sesuatu hal yang harus didapatkan, seperti membeli karcis bioskop, penarikan atau setor ke bank, membayar tol dan lain sebagainya. Antrian juga dapat terjadi pada suatu barang, contohnya sebuah bahan mentah yang akan diproses menjadi sesuatu produk yang baru. Menurut Siagian, P dalam bukunya Penelitian Operasional: Teori dan Praktek menjelaskan bahwa : (Siagian, 1987)

“antrian adalah suatu garis tunggu dari nasabah (satuan) yang memerlukan layanan dari satu atau lebih pelayan (fasilitas layanan)”.

Pada umumnya sistem antrian dapat diklasifikasi menjadi sistem yang berbeda beda dimana teori antrian dan simulasi sering diterapkan secara luas. Klasifikasi menurut Hillier dan Lieberman adalah sebagai berikut:

1. Sistem pelayanan komersial

Sistem pelayanan komersial merupakan aplikasi yang sangat luas dari model - model antrian, seperti restoran, kafetaria, toko - toko, salon, butik, supermarket, dan sebagainya.

2. Sistem pelayanan bisnis - industri

Sistem pelayanan bisnis - industri mencakup lini produksi, sistem material handling, sistem pergudangan, dan sistem sistem informasi komputer.

3. Sistem pelayanan transportasi

Sistem pelayanan transportasi contohnya tikemasuk tol, terminal dan pelayanan pembelian tiket kereta api

4. Sistem pelayanan social

Sistem pelayanan sosial merupakan sistem - sistem pelayanan yang dikelola oleh kantor - kantor dan jawatan lokal maupun nasional, seperti kantor registrasi SIM dan STNK, kantor pos, rumah sakit, puskesmas, dan lain - lain (Subagyo, 2000).

Antrian timbul disebabkan oleh kebutuhan akan layanan melebihi kemampuan (kapasitas) pelayanan atau fasilitas layanan, sehingga pengguna fasilitas yang tiba tidak bisa segera mendapat layanan disebabkan kesibukan layanan. Pada banyak hal, tambahan fasilitas pelayanan dapat diberikan untuk mengurangi antrian atau untuk mencegah timbulnya antrian. Akan tetapi biaya karena memberikan pelayanan tambahan, akan menimbulkan pengurangan keuntungan mungkin sampai di bawah tingkat yang dapat diterima. Sebaliknya, sering timbulnya antrian yang panjang akan mengakibatkan hilangnya pelanggan / nasabah.

Pengurangan waktu menunggu umumnya membutuhkan investasi yang ekstra. Untuk memutuskan ya atau tidak untuk investasi adalah penting mengetahui efek dari investasi untuk waktu antrian. Maka kita memerlukan model dan tehnik untuk menganalisis situasi seperti ini. Di dalam buku ini kita akan memerlukan beberapa model dasar teori antrian. Perhatian ditekankan pada metode untuk menganalisis model ini, dan juga aplikasi dari Antrian model. Area penting dari aplikasi model antrian adalah sistem produksi, transportasi dan sistem persediaan barang, sistem komunikasi, dan sistem pengolahan informasi. Antrian model bermanfaat untuk perancangan sistem dalam kaitannya dengan tata ruang, kapasitas dan kendali. Di dalam kuliah ini perhatian kami terbatas pada model dengan satu antrian. Situasi dengan lebih dari satu antrian diperlukan dalam kursus antrian jaringan. Merupakan tehnik lanjutan untuk bilangan eksak, aproksimasi dan analisis numerik dari antrian model akan menjadi pokok bahasan metode algoritma teori antrian.
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Gambar 3.1 Antrian Kominfo Kota Denpasar

3.1.1 Konsep Teori Antrian

Antrian yang sangat panjang dan terlalu lama untuk memperoleh giliran pelayanan sangatlah menjengkelkan. Rata – rata lamanya waktu menunggu (waiting time) sangat tergantung kepada rata – rata tingkat kecepatan pelayanan (rate of services). Teori tentang antrian diketemukan dan dikembangkan oleh A. K. Erlang, seorang insinyur dari Denmark yang bekerja pada perusahaan telepon di Kopenhagen pada tahun 1910. Erlang melakukan eksperimen tentang fluktuasi permintaan fasilitas telepon yang berhubungan dengan automatic dialing equipment, yaitu peralatan penyambungan telepon secara otomatis.

Dalam waktu – waktu yang sibuk operator sangat kewalahan untuk melayani para penelepon secepatnya, sehingga para penelepon harus antri menunggu giliran, mungkin cukup lama. Persoalan aslinya Erlang hanya memperlakukan perhitungan keterlambatan (delay) dari seorang operator, kemudian pada tahun 1917 penelitian dilanjutkan untuk menghitung kesibukan beberapa operator. Dalam periode ini Erlang menerbitkan bukunya yang terkenal berjudul Solution of some problems in the theory of probabilities of significance in Automatic Telephone Exhange. Baru setelah perang dunia kedua, hasil penelitian Erlang diperluas penggunaannya antara lain dalam teori antrian (Supranto, 1987).

Menurut Siagian (1987), antrian ialah suatu garis tunggu dari nasabah (satuan) yang memerlukan layanan dari satu atau lebih pelayan (fasilitas layanan). Pada umumnya, sistem antrian dapat diklasifikasikan menjadi system yang berbeda – beda di mana teori antrian dan simulasi sering diterapkan secara luas. Klasifikasi menurut Hillier dan Lieberman adalah sebagai berikut:

1. Sistem pelayanan komersial

2. Sistem pelayanan bisnis – industry

3. Sistem pelayanan transportasi

4. Sistem pelayanan social

Sistem pelayanan komersial merupakan aplikasi yang sangat luas dari model – model antrian, seperti restoran, kafetaria, toko, salon, butik, supermarket, dan sebagainya. Sistem pelayanan bisnis – industri mencakup lini produksi, sistem material – handling, sistem pergudangan, dan sistem – sistem informasi komputer. Sistem pelayanan sosial merupakan sistem – sistem pelayanan yang dikelola oleh kantor – kantor dan jawatan – jawatan lokal maupun nasional, seperti kantor registrasi SIM dan STNK, kantor pos, rumah sakit, puskesmas, dan lain – lain (Subagyo, 2000).

3.1.2 Populasi dan Cara Kedatangan Pelanggan

A. Populasi

Populasi yang akan Dilayani (calling population) Setiap masalah antrian melibatkan kedatangan, misalnya orang, mobil, panggilan telepon untuk dilayani, dan lain – lain. Unsur ini sering dinamakan proses input. Proses input meliputi sumber kedatangan atau biasa dinamakan calling population, dan cara terjadinya kedatangan yang umumnya merupakan variabel acak. Menurut Levin, dkk (2002), variable acak adalah suatu variabel yang nilainya bisa berapa saja sebagai hasil dari percobaan acak. Variabel acak dapat berupa diskrit atau kontinu. Bila variabel acak hanya dimungkinkan memiliki beberapa nilai saja, maka ia merupakan variabel acak diskrit. Sebaliknya bila nilainya dimungkinkan bervariasi pada rentang tertentu, ia dikenal sebagai variabel acak kontinu.
Karakteristik dari populasi yang akan dilayani (calling population) dapat dilihat menurut ukurannya, pola kedatangan, serta perilaku dari populasi yang akan dilayani. Menurut ukurannya, populasi yang akan dilayani bisa terbatas (finite) bisa juga tidak terbatas (infinite). Sebagai contoh jumlah mahasiswa yang antri untuk registrasi di sebuah perguruan tinggi sudah diketahui jumlahnya (finite), sedangkan jumlah nasabah bank yang antri untuk setor, menarik tabungan, maupun membuka rekening baru, bisa tak terbatas (infinte).
B. Distribusi Kedatangan
Secara umum, formula garis tunggu antrian memerlukan informasi tingkat kedatangan unit per periode waktu (arrival rate). distribusi kedatangan bisa teratur - tetap dalam satu periode. Artinya kedatangan unit/ pelanggan dalam antrian dengan unit/ pelanggan berikutnya memiliki periode waktu yang sama. Kedatangan yang seperti ini biasanya hanya ada di sistem produksi dimana antrian dikendalikan oleh mesin.  Kedatangan yang teratur sering kita jumpai pada proses pembuatan/ pengemasan produk yang sudah distandardisasi. Pada proses semacam ini, kedatangan produk untuk diproses pada bagian selanjutnya biasanya sudah ditentukan waktunya, misalnya setiap 30 detik.

Pada banyak kasus dalam praktek, kedatangan unit/ pelanggan dalam antrian dengan unit/ pelanggan berikutnya bersifat variabel atau acak (random).Kedatangan yang sifatnya acak (random) banyak kita jumpai misalnya kedatangan nasabah di bank. Pola kedatangan yang sifatnya acak dapat digambarkan dengan distribusi statistik dan dapat ditentukan dua cara yaitu

3.1.3 Komponen Dasar Antrian

Berikut adalah komponen dasar proses antrian:

1. Kedatangan

Setiap masalah antrian melibatkan kedatangan, misalnya orang, mobil, panggilan telepon untuk dilayani, dan lain – lain. Unsur ini sering dinamakan proses input. Proses input meliputi sumber kedatangan atau biasa dinamakan calling population, dan cara terjadinya kedatangan yang umumnya merupakan variabel acak. Menurut Levin, dkk (2002), variabel acak adalah suatu variabel yang nilainya bisa berapa saja sebagai hasil dai percobaan acak. Variabel acak dapat berupa diskrit atau kontinu. Bila variabel acak hanya dimungkinkan memiliki beberapa nilai saja, maka ia merupakan variabel acak diskrit. Sebaliknya bila nilainya dimungkinkan bervariasi pada rentang tertentu, ia dikenal sebagai variabel acak kontinu.

2. Pelayan

Pelayan atau mekanisme pelayanan dapat terdiri dari satu atau lebih pelayan, atau satu atau lebih fasilitas pelayanan. Tiap - tiap fasilitas pelayanan kadang - kadang disebut sebagai saluran (channel) (Schroeder, 1997). Contohnya, jalan tol dapat memiliki beberapa pintu tol. Mekanisme pelayanan dapat hanya terdiri dari satu pelayan dalam satu fasilitas pelayanan yang ditemui pada loket seperti pada penjualan tiket di gedung bioskop.

3. Antri

Inti dari analisa antrian adalah antri itu sendiri. Timbulnya antrian terutama tergantung dari sifat kedatangan dan proses pelayanan. Jika tak ada antrian berarti terdapat pelayan yang menganggur atau kelebihan fasilitas pelayanan (Mulyono, 1991). Penentu antrian lain yang penting adalah disiplin antri. Disiplin antri adalah aturan keputusan yang menjelaskan cara melayani pengantri. Menurut Siagian (1987), ada 5 bentuk disiplin pelayanan yang biasa digunakan, yaitu :

a. First Come First Served (FCFS) atau First In First Out (FIFO) artinya, lebih dulu datang (sampai), lebih dulu dilayani (keluar). Misalnya, antrian pada loket pembelian tiket bioskop.

b. Last Come First Served (LCFS) atau Last In First Out (LIFO) artinya, yang tiba terakhir yang lebih dulu keluar. Misalnya, sistem antrian dalam elevator untuk lantai yang sama.

c. Service In Random Order (SIRO) artinya, panggilan didasarkan pada peluang secara random, tidak soal siapa yang lebih dulu tiba.

d. Priority Service (PS) artinya, prioritas pelayanan diberikan kepada pelanggan yang mempunyai prioritas lebih tinggi dibandingkan dengan pelanggan yang mempunyai prioritas lebih rendah, meskipun yang terakhir ini kemungkinan sudah lebih dahulu tiba dalam garis tunggu. Kejadian seperti ini kemungkinan disebabkan oleh beberapa hal, misalnya seseorang yang dalam keadaan penyakit lebih berat dibanding dengan orang lain dalam suatu tempat praktek dokter.

3.1.4 Struktur Antrian

Ada 4 model struktur antrian dasar yang umum terjadi dalam seluruh sistem antrian :

1. Single Channel - Single Phase

Single Channel berarti hanya ada satu jalur yang memasuki sistem pelayanan atau ada satu fasilitas pelayanan. Single Phase berarti hanya ada satu pelayanan.
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Gambar 3.2 Single Channel - Single Phase

2. Single Channel - Multi Phase

Istilah Multi Phase menunjukkan ada dua atau lebih pelayanan yang dilaksanakan secara berurutan (dalam phasephase). Sebagai contoh : pencucian mobil.
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Gambar 3.3 Single Channel - Multi Phase
3. Multi Channel - Single Phase

Sistem Multi Channel - Single Phase terjadi kapan saja di mana ada dua atau lebih fasilitas pelayanan dialiri oleh antrian tunggal, sebagai contoh model ini adalah antrian pada teller sebuah bank.
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Gambar 3.4 Multi Channel - Single Phase
4. Multi Channel - Multi Phase

Sistem Multi Channel - Multi Phase sebagai contohnya adalah herregistrasi para mahasiswa di universitas, pelayanan kepada pasien di rumah sakit mulai dari pendaftaran, diagnosa, penyembuhan sampai pembayaran. Setiap sistem – sistem ini mempunyai beberapa fasilitas pelayanan pada setiap tahapnya.
3.1.5 Model Antrian

Model antrian terdiri dari tiga hingga empat notasi (a/b/c/d). Notasi dalam model antrian disebut dengan notasi Kendall (Kendall’s  Notation). Setiap notasi menunjukkan pengertian yang berbeda. Tanda  pertama (a) menunjukkan distribusi kedatangan, Tanda kedua (b)  menunjukkan distribusi pelayanan, Tanda ketiga (c) menunjukkan jumlah fasilitas pelayanan. Tanda keempat (d) menunjukkan jumlah pelanggan maksimum (Pasternack, 2002). 

Terdapat beberapa distribusi untuk menggambarkan sebuah notasi. Notasi “M” menunjukkan tingkat kedatangan berdistribusi Poisson, dan tingkat pelayanan berdistribusi Eksponesial. Notasi “D” menunjukkan tingkat kedatangan dan tingkat pelayanan berdistribusi konstan. Sedangkan notasi “G” menunjukkan tingkat kedatangan dan tingkat pelayanan berdistribusi probabilitas umum. (Pasternack, 2002). 

Notasi-notasi dalam model antrian selanjutnya digabung menggunakan tanda garis miring menjadi beberapa jenis seperti M/M/1, M/M/1/F, M/M/K, M/M/K/F, M/G/1, dan M/G/K/K. Model satu server digambarkan denganM/M/1danM/M/1/F.ModelM/M/1 berarti tingkat kedatangan berdistribusi Poisson, tingkat pelayanan berdistribusi Eksponensial, terdapat satu server fasilitas pelayanan, dan jumlah pelanggan tidak terbatas. Model M/M/1/F berarti tingkat kedatangan berdistribusi Poisson, tingkat pelayanan berdistribusi Eksponensial, terdapat satu server fasilitas pelayanan, dan jumlah pelanggan terbatas. Model antrian yang menggunakan dua server digambarkan dengan model M/M/K dan M/M/K/F. Model M/M/K berarti tingkat kedatangan berdistribusi Poisson, tingkat pelayanan berdistribusi Eksponensial, dan terdapat lebih dari satu server fasilitas pelayanan dan jumlah pelanggan tidak terbatas. Model M/M/K/F berarti tingkat kedatangan berdistribusi Poisson, tingkat pelayanan berdistribusi Eksponensial, terdapat lebih dari satu server fasilitas pelayanan, dan jumlah pelanggan terbatas. 

Model antrian yang menggunakan distrubusi selain Poisson digambarkan dengan model M/G/1. Model M/G/1 berarti tingkat kedatangan berdistribusi Poisson, tingkat pelayanan berdistribusi probabilitas umum, terdapat satu server fasilitas pelayanan, dan jumlah pelanggan tidak terbatas.
3.2 Analisis

3.2.1 Pengertian Analisis

Analisis Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2002:43), “Analisis adalah penguraian suatu pokok atas berbagai bagiannya dan penelaahan bagian itu sendiri serta hubungan antar bagian untuk memperoleh pengertian yang tepat dan pemahaman arti keseluruhan”.

Analisis Menurut Komaruddin dalam buku “Ensiklopedia Manajemen” (1994:31): “Analisis adalah kegiatan berpikir untuk menguraikan suatu keseluruhan  menjadi komponen-komponen sehingga dapat mengenal tanda-tanda  komponen, hubungannya satu sama lain dan fungsi masing-masing dalam  suatu keseluruhan yang padu.” 
3.2.2 Pengertian Usability

Secara umum, definisi Usability adalah derajat kemampuan sebuah perangkat lunakuntuk membantu penggunanya dalam menyelesaikan sebuah tugas. Ada beberapa pakar yang memberikan definisi dan komponen kualitas dari usability, diantaranya:

A. Dix et al, (2004): system yang dapat membantu pengguna untuk menyelesaikan permasalahan mereka.

B. Jacob Nielsen (2003) usability adalah atribut kualitas yang menunjukkan seberapa mudah suatu antarmuka digunakan.

C. Palmer (2002): mengamati atribut kualitas lain dari usability, yaitu: waktu download, navigabilitas, interaktifitas, responsifitas, kualitas konten.

D. Definisi usability menurut ISO 9241:11 (1998) adalah sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh pengguna tertenu untuk untuk mencapai terget yang ditetapkan dengan efektifitas, efesiensi dan mencapai kepuasaan pengguna dalam konteks tertentu. Kontek penggunaan terdiri dari pengguna, tugas, peralatan (hardware, software dan material). Berdasarkan definisi tersebut usability diukur berdasarkan komponen: Mudah dipelajari (learnability), efisiensi (efficiency), Mudah diingat (memorability), kesalahan dan keamanan (errors), dan kepuasan (satisfaction).
Dari empat definisi tersebut, pengujian dalam penelitian menggunakan lima aspek usability atau lima atribut seperti yang dikemukakan oleh Jacob Nielsen dan sejalan dengan usability menurut ISO 9241:11 yakni: 

1. Kemudahan (learnability) 

Didefinisikan seberapa cepat pengguna mahir dalam menggunakan system serta kemudahan dalam penggunaan menjalankan suatu fungsi serta apa yang pengguna inginkan dapat mereka dapatkan.

2. Efisiensi (efficiency)
Didefinisakan sebagai sumber daya yang dikeluarkan guna mencapai ketepatan dan kelengkapan tujuan

3. Mudah diingat (memorability)
Didefinisakan bagaimana kemampuan pengguna mempertahankan pengetahuannya setelah jangka waktu tertentu, kemampuan mengingat didapatkan dari peletakan menu yang selalu tetap.

4. kesalahan dan keamanan (errors)
Didefinisikan berapa banyak kesalahan-kesalahan apa saja yang dibuat pengguna mencagkup ketidaksesuaian apa yang pengguna pikirkan dengan apa yang sebenarnya disajikan oleh system.

5. kepuasan (satisfaction)
Didefinisikan kebebasan dari ketidaknyamanan, dan sikap positif terhadap penggunaan produk atau ukuran subjektif sebagaimana pengguna merasa tentang penggunaan system.

Pengujian kebergunaan (usability testing) merupakan salah satu evaluasi terhadap suatu perangkat lunak aplikasi untuk mengetahui seberapa besar kemudahan suatu antarmuka (interface)  dapat digunakan oleh pengguna saat berinteraksi dengan system.
Tabel 3.1 Model usability menurut Nielsen dan Shneiderman

	Iso 9241-11 (1998)
	Nielsen (1994)
	Shneiderman dan Plaisant (2005)

	Efektivitas
	Efisiensi
	Kecepatan Kerja

	
	Kemampuan Mempelajari
	Waktu untuk mempelajari

	
	Kemampuan Mengingat
	Ingatan melebihi waktu

	Efisiensi
	Kesalahan / keamanan
	Rata-rata kesalahan oleh pengguna

	Kepuasan
	Kepuasan
	Kepuasan subyektif


Menurut Rubin (2008) usability meliputi lima hal berikut yaitu: 

A. Usefulness, 

B. Efficiency,

C. Effectiveness, 

D. Satisfaction, 

E. Accessibility. 

Jika produk itu sebuah situs web perpustakaan, menurut McMullen dalam Zuntriana (2014) ada tujuh syarat yang harus dipenuhi yaitu :

1. menyediakan akses katalog, 

2. menyediakan akses indeks berkala dan pangkalan data 

3. menyediakan materi referensi online 

4. menyediakan akses pada sumber-sumber dalam web dan mesin pencari 

5. melayankan informasi tentang perpustakaan, beserta dengan layanan dan peraturan yang dimiliki 

6. menyediakan bantuan berupa tutorial, bantuan online dan e-mail 

7. menggunakan antarmuka yang mudah digunakan sehingga membantu pengguna menemukan informasi yang mereka perlukan (Zuntriana 2014). 

Sebuah produk atau jasa disebut usable apabila produk atau jasa itu berguna, efisien, efektif, memuaskan, mudah dipelajari, dan mudah diakses (Rubbin dan Chisnell 2008).

Secara umum, pengukuran usability sebuah situs web bergantung pada bagaimana pengguna dapat menyelesaikan skenario tugas yang diberikan. Menurut Tullis dan Alert (2008) terdapat beberapa parameter usability yang dapat digunakan yaitu : 

A. Task success yaitu keberhasilan responden dalam menyelesaikan skenario tugas yang diberikan 

B. Time-on-task yaitu banyaknya waktu yang digunakan untuk menyelesaikan skenario tugas 

C. Error (Kesalahan) mencerminkan kesalahan yang dibuat selama menyelesaikan tugas. Kesalahan dapat berguna dalam menunjuk bagianbagian sangat membingungkan atau menyesatkan dari antarmuka 

D. Efficiency yang dapat dinilai dengan memeriksa jumlah usaha responden yang dikeluarkan untuk menyelesaikan tugas, seperti jumlah klik di situs web atau jumlah tekanan tombol pada ponsel 

E. Learnability adalah cara untuk mengukur bagaimana kinerja perubahan dari waktu ke waktu
3.2.3 Usability Evaluation

Usability evaluation dapat diproses menggunakan dua pendekatan yang berbeda. Yaitu evaluasi secara empiris dan evaluasi secara analitis. Evaluasi secara empiris memasukkan keilmuan dari pengguna sebagai subyek penelitian, yang disebut dengan usability test. Sedangkan evaluasi secara analitis tidak membutuhkan pengetahuan yang mendalam dari pengguna. Dan keilmuan dari pengguna pun tidak dimasukkan ke dalam subyek penelitian. Evaluasi dibuat oleh satu atau lebih analis menggunakan model teoritis. Sehingga akan menggunakan sebuah template skenario yang akan dijalankan oleh semua responden/analis. Penelitian ini akan menggunakan salah satu metodeevaluasi analitis (Bligard, 2013).
3.2.4 User Experience

User Experience adalah sebuah kesatuan dari berbagai multidisiplin ilmu (seperti pengembangan web, komunikasi secara teknis, dan lainnya). Fungsinya adalah membuat hubungan antara manusia dengan komputer berjalan dengan lancar serta nyaman. (Zidny, 2016)

3.2.5 Usability Testing

Bauer (2010) memberikan definisi uasability testing atau uji ketergunaan sebagai berikut, “usability testing has traditionally meant testing for efficiency, case of learning, and the ability to remember how to perform interactive tasks without difficulty or errors.” Dengan perkataan lain, uji ketergunaan adalah mengukur efiiensi, kemudahan dipelajari, dan kemampuan untuk mengingat bagaimana berinteraksi tanpa kesulitan atau kesalahan. Sejak mulai dikembangkannya internet  para pakar di bidang uji ketergantungan menekankan uji ketergantungan dengan dua hal pokok yaitu :

A. Ease of learning

Mengukur ketergunaan dengan membandingkan waktu yang diperlukan pemakai dalam mempelajari sisem komputer yang sama sekali belum dikenalnya untuk melakukan sesuatu, dengan waktu yang diperlukan untuk melakukan hal yang sama dengan cara lain.
B. Ease of use
Mengukur jumlah tindakan yang perlu dilakukan untuk menyelesaikan suatu pekerjaan. Sebagai contoh membandingkan jumlah-jumlah klik mouse pada dua  desain.

Dari pendapat diatas maka dapat disimpulkan usability sangat penting untuk keberlangsungan sebuah website. Jika sebuah website sulit un tuk digunakan maka pengguna akan pergi bahkan tidak akan mengunjungi website tersebut. Jikan sebuah homepage  gagal memberikan penjelasan atau informasi sulit dimengerti maka penawaran tidak dapat dilakukan melalui situs, orang-orang tidak akan mengunjungi website tersebut.  Website harus dirancang seekonomis mungkin dengan prinsip human centred design, sehinggan mwmudahkan manusia untuk menggunakan website tersebut. Ujian letergantungan situs web merupakan kombinasi dari lima aspek yaitu :

1. Ease of learning (mudah dipelajari)

2. Effiency of use (efisien dalam penggunaan)

3. Memorability (mudah diingat)

4. Error frequency and severity (frekuensi kesalahan dan kesederhanaan)

5. Subjective satisfaction (kepuasan subyektif )
3.2.6 Cognitive Walkthrough

Cognitive walkthrough pertama kali dicetuskan oleh Polson & rekan dalam upaya memperkenalkan teori yang bersifat psikologi kepada teknik subyektif walkthrough dan informal. Pada cognitive walkthrough, urutan tindakan merujuk kepada langkah-langkah pada antarmuka yang diperlukan pengguna untuk mencapai tujuan tertentu. Menurut Lewis dalam Bligard dan Osvalder (2013) cognitive walkthrough adalah metode evaluasi usability di mana satu atau lebih evaluator bekerja melalui serangkaian skenario tugas dan meminta sejumlah pertanyaan dari perspektif pengguna. Menurut Hwang (2010) cognitive walkthrough merupakan metode berbasis teori, di mana evaluator mengevaluasi setiap langkah yang diperlukan untuk melakukan skenario tugas berbasis skenario, dan mencari masalah usability yang akan mengganggu belajar dengan eksplorasi. Cognitive walkthrough dapat dilakukan menggunakan deskripsi tekstual dari urutan aksi (tindakan), sketsa, kertas prototipe, dan produk yang sudah bekerja (Wilson 2014). Dalam cognitive walkthrough, ahli, atau kadang-kadang non ahli, mengoperasikan situs web dan menyelesaikan skenario tugas nyata untuk menemukan masalah usability (George 2008). 

Tujuan utama cognitive walkthrough adalah menyatakan mudahnya sistem dipelajari. Beberapa hal yang harus diperhatikan pada waktu menggunakan metode cognitive walkthrough (Dix et al. 2004) adalah

A. Sebuah spesifikasi atau prototipe sistem. Tidak harus lengkap, tetapi harus detail 

B. Deskripsi mengenai skenario tugas yang harus dikerjakan penguji pada sistem. Skenario tugas yang diberikan hendaknya merupakan hal-hal yang mereka kerjakan 

C. Daftar lengkap langkah-langkah yang harus dilakukan penguji untuk menyelesaikan skenario tugas

D. Indikasi mengenai siapa penguji, bagaimana pengalaman dan pengetahuan mereka. 

Pada metode cognitive walkthrough harus diupayakan untuk mencari jawaban atas pertanyaan berikut 

1. Apakah efek dari tindakan yang sama bagi tujuan pengguna pada saat itu? setiap tindakan pengguna akan memiliki efek tertentu dalam sistem. Apakah efek itu sama dengan apa yang pengguna yang ingin dicapai pada saat ini? Sebagai contoh, jika efek tindakan adalah untuk menyimpan dokumen, apakah 'menyimpan dokumen' yang pengguna ingin lakukan? 

2. Apakah pengguna akan melihat bahwa tindakan tersebut ada? Pengguna akan melihat tombol atau item menu, misalnya, yang digunakan untuk menghasilkan tindakan? Ini tidak menanyakan apakah mereka akan menyadari bahwa tombol adalah salah satu yang mereka inginkan. 

3. Setelah pengguna menemukan tindakan yang benar, apakah pengguna tahu bahwa itu salah satu yang pengguna butuhkan? Hal ini melengkapi pertanyaan sebelumnya. Ini satu hal untuk tombol atau menu yang akan terlihat, tetapi akankah pengguna menyadari bahwa itu adalah salah satu yang ia cari untuk menyelesaikan tugasnya? Dimana pertanyaan sebelumnya adalah tentang visibilitas tindakan, hal ini adalah tentang makna dan efek jelas. 

4. Setelah tindakan dilakukan, apakan pengguna memahami feedback (umpan balik) yang akan pengguna dapatkan?

Sementara menurut Jacobsen dan John (2000) Cognitive walkthrough terdiri dari dua tahapan yaitu tahap persiapan (preparation) dan tahap eksekusi (execution). Tahapan persiapan meliputi studi literature, mempelajari sistem yang akan diuji, menentukan responden dan menyusun skenario tugas yang harus dikerjakan oleh responden. Tahapan eksekusi meliputi urutan aksi walkthrough dan perekaman masalah. Tahapan pengujian cognitive walkthrough dapat dilihat pada Gambar 3.4
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Gambar 3.5 Tahapan pengujian cognitive walkthrough (Jacobsen dan John 2000)

3.2.7 Prosedur uji usability dengan cognitive walkthrough

Menurut Wilson (2014) prosedur metode cognitive walkthrough meliputi: 

A. Perencanaan metode cognitive walkthrough. Langkah-langkah mendasar pada cognitive walkthrough sebagai berikut: 

1. Menentukan pengguna produk 

2. Tentukan skenario tugas dan jenisnya (cara yang berbeda untuk melakukan skenario tugas yang sama) yang paling tepat untuk walkthrough. 

3. Mengembangkan aturan-aturan dasar untuk walkthrough 

4. Menghasilkan urutan tindakan untuk setiap tugas 

5. Memberikan representasi (gambaran) antarmuka 

6. Menyusun sekelompok evaluator untuk cognitive walkthrough 

B. Pelaksanaan cognitive walkthrough melalui langkah-langkah berikut

1. Walkthrough melalui urutan tindakan untuk setiap skenario tugas dari perspektif yang "khas" pengguna produk. 

2. Catat atau rekam keberhasilan, kegagalan, saran desain, masalah yang tidak keluar langsung dari walkthrough, asumsi pengguna, komentar tentang tugas-tugas, dan informasi lain yang mungkin berguna untuk desain. Gunakan form standar untuk proses ini sehingga dapat dengan mudah merekam dan melacak informasi. 

C. Pasca cognitive walkthrough meliputi langkah-langkah berikut 

1. Mengumpulkan para pemangku kepentingan (stakeholders) untuk meninjau hasil cognitive walkthrough secara bersama-sama 

2. Mendiskusikan solusi terbaik untuk masalah user interface yang ditemukan pada walkthrough 

3. Menentukan solusi yang akan diterapkan 

4. Mengevaluasi proses cognitive walkthrough dan menentukan perbaikan yang dapat dilakukan untuk walkthrough berikutnya.

Persiapan cognitive walkthrough dapat dijelaskan dengan mempertimbangkan pernyataan-pernyataan (George 2008) berikut

A. Menentukan pengguna sistem 

B. Menentukan skenario tugas yang akan dianalisis 

C. Menentukan langkah-langkah aksi untuk masing-masing tugas 

D. Menentukan definisi antarmuka
3.2.8 Penelitian-penelitian tentang uji usability

Pada tahun 2009 Ali melakukan evaluasi usability terhadap perpustakaan digital Blekinge Tekniska Hogoskolan (BTH) dengan melakukan uji usability dengan metode think aloud, kuesioner dan wawancara. Hasil dari penelitian ini merekomendasikan perbaikan perpustakaan digital BTH terkait dengan fungsi dan layanan. Rekomendasi utama terkait dengan usability adalah main library page (halaman utama perpustakaan) harus diperluas dari sisi fungsi dan layanan (Ali dan Aasim 2009).

Ebenezer mengevaluasi usability situs web perpustakaan NHS di Camberwell, London. Metode yang digunakan adalah perbadingan situs web, FGD, survei kuesioner, heuristic evaluation, observasi dan cluster analisis. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa masalah yang ada pada situs web perpustakaan adalah pengorganisasian informasi, dan penggunaan istilah perpustakaan yang membingungkan pengguna (Ebenezer 2003). Manzari dan Trinidad (2006) melakukan uji usability pada situs web perpustakaan LIS (Library and Information Science) dengan heuristic evaluation. Masalah-masalah pengguna terbesar adalah navigasi untuk kembali dari halaman utama situs web perpustakaan ke situs web LIS. Oleh sebab itu disarankan situs web LIS disorot (highlight) lebih menonjol di situs web utama perpustakaan (Manzari dan Trinidad-Christensen 2006).

Maryati (2014) menjelaskan bahwa pengujian antarmuka web perpustakaan digital (E-Library) pada Pusat dokumentasi dan Informasi IlmiahLIPI (PDII-LIPI) menggunakan metode cognitive walkthrough menemukan bahwa kendala yang dihadapi pengguna pada umumnya yaitu menemukan web “E-Library”, menentukan fasilitas pencarian yang digunakan, dan melakukan pencarian judul artikel yang diinginkan. Nurhadryani et al. (2013) melakukan pengujian usability untuk meningkatkan antarmuka aplikasi mobile menggunakan metode observasi langsung dan kuesioner. Penelitian ini menunjukkan bahwa metode observasi langsung pada anak-anak dapat meningkatkan nilai usability MBreakfast Nutrition dari 78.4% menjadi 91.1% sehingga diharapkan aplikasi dapat sesuai dengan tujuan agar dapat diterima oleh pengguna. Aelani melakukan penilaian usability sistem perwalian online di Stmik Amik Bandung menggunakan USE Questionnaire dengan tiga parameter utama yaitu Usefullness, Satisfaction dan Ease of Use (Aelani dan Falahah 2012). Hasil penelitiannya menyebutkan bahwa sistem perwalian online di Stmik Amik Bandung secara keseluruhan memiliki usability yang cukup baik, mudah dan membantu user menjalankan tugasnya dengan efisien.
3.2.9 Pemilihan Responden

Menurut Nielsen (2000) jumlah penguji dapat mempengaruhi identifikasi masalah usability situs web. Satu penguji memungkinkan untuk dapat mengidentifikasi sekitar 25 persen masalah uji usability, sedangkan 15 penguji memungkinkan kita dapat mengidentifikasi 100 persen masalah. Di sisi lain Nielsen (2000) menunjukkan bahwa evaluasi usability dibuat dengan 15 penguji tetapi pada sisi lain juga ia menganggap bahwa pengujian dapat dipercaya dengan lima penguji. Menurutnya pengujian dengan lima penguji dapat mengidentifikasi sebagian besar masalah uji usability (sekitar 85 persen) tanpa melibatkan banyak sumber daya atau pengguna.

Menurut Nielsen (2012) jumlah peserta pengujian pada studi usability adalah lima peserta. Hal ini memungkinkan penelitian menemukan hampir sama banyaknya masalah usability menggunakan peserta pengujian yang lebih banyak. Jumlah peserta pengujian dapat dilakukan pada pengujian situs web, intranet, aplikasi PC (personal computer), atau aplikasi mobile. Pengujian usability dengan lima peserta hampir selalu mendekati rasio antara manfaat dan biaya maksimum pada pengujian usability. Para peserta pada uji usability dengan metode cognitive walkthrough sering termasuk tim pengembangan sebagai reviewer, pengembang, desainer, personil usability dan ahli konten. Beberapa cognitive walkthrough meliputi target end user sebagai peserta dan pembahas atau reviewer (George 2008).

3.3 Aplikasi

Aplikasi adalah suatu bagian dari perangkat lunak yang dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah-masalah yang khusus yang dihadapi user dengan menggunakan kemampuan komputer. 

3.4 Website

World Wide Web atau WEB adalah salah satu layanan yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung ke internet. Menurut Yuhefizar, web adalah suatu metode untuk menampilan informasi di internet, baik berupa teks, gambar, suara maupun video yang interaktif dan mempunyai kelebihan untuk menghubungkan (link) satu dokumen dengan dokumen lainnya (hypertext) yang dapat diakses melalui sebuah browser. 

Website adalah sebutan bagi sekelompok halaman web (webpage) yang umumnya merupakan bagian dari suatu nama domain atau subdomain di WWW di internet. Website juga bersifat statis maupun dinamis yang membentuk 1 rangkaian bangunan yang saling terkait, dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan (hyperlink). Bersifat statis apabila isi informasi tetap, jarang berubah dan informasinya searah hanya dari pemilik website. Bersifat dinamis apabila isi informasi website selalu berubah-ubah. Situs website yang memiliki fungsi informasi pada umumnya lebih menekankan pada kualitas bagian kontennya, karena tujuan situs tersebut adalah menyampaikan isinya.

Website juga disebut kumpulan informasi yang berbentuk halaman-halaman elektronik atau web page. Sebuah website umumnya terhubung pada sebuah alamat penunjuk yang spesifik. Alamat penunjuk tersebut dinamakan domain, misal Detik.com atau Nesabamedia.com. Website pada umumnya terdiri dari format teks, gambar, table, grafik, kutipan , video, musik, dan format visual lainnya yang menarik bagi pengunjung website tersebut.

Sebuah website biasanya bisa diakses secara umum. Kebanyakan website dapat diakses melalui public internet protocol (IP) dalam sebuah jaringan internet. Namun tidak menutup kemungkinan bahwa website tersebut diakses secara offline melalui jaringan LAN. Website bisa berupa website pribadi, komersial, pemerintahan, dan website lainnya yang dibuat untuk kepentingan profit maupun non profit yang dipublikasikan secara umum. Selain itu, website juga dapat dibuat untuk tujuan khusus seperti misalnya untuk hiburan, pendidikan, dan juga kepentingan sosial.
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Gambar 3.6 Static website vs dynamic website
3.4.1 Static website vs dynamic website
Berdasarkan penampilan dan respon ketika diakses, website bisa dikategorikan ke dalam dua jenis utama yaitu static website dan dynamic website. 
A. Static website
Static website pada umumnya merupakan informasi yang disimpan di dalam server dengan format tertentu yang nantinya akan tampil secara identik untuk semua pengguna atau users. Website jenis ini umumnya dikembangkan dengan menggunakan Bahasa pemrograman Hypertext Markup Language (HTML) atau pun Cascading Style Sheets (CSS).

Pada umumnya static website ini akan menampilkan bentuk yang sama ketika kita mengunjunginya. Meskipun pengelola website melalukan pembaharuan informasi, biasanya penampilan yang muncul pada saat kita mengakses website tipe ini tetap sama. Jika pengelola ingin mengubah penampilan dari website ini, maka pengelola harus mengubahnya melalui kode-kode program yang tentunya menuntut pengelola untuk memahami prinsip-prinsip pemrograman sebuah website.

Website jenis ini mempunyai protipe yang hampir mirip, yaitu memiliki sekitar setidaknya 5 halaman utama. Halaman-halaman tersebut biasanya digunakan untuk menuliskan infomasi mengenai produk, kontak, sejarah dan informasi-informasi umum mengenai website tersebut. Di dalam website tersebut juga bisa dimuat informasi multimedia seperti musik dan video. Namun pada website jenis ini umumnya video dan musik langsung dimainkan secara otomatis. Dan pada umumnya tidak memungkin interaksi secara lebih fleksibel antara pengunjung dan website itu sendiri.
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Gambar 3.7 Static Website
B. Dynamic website
Berbeda dengan static website, dynamic website mempunyai kemampuan untuk menyesuaikan dirinya sesuai dengan keadaan saat users mengakses website tersebut dengan memanfaatkan database. Jika pada static website, kebanyakan diatur menggunakan HTML dan CSS, maka pada dynamic website ini penampilannya juga diatur menggunakan bahasa pemrograman seperti Perl, PHP, Javascript, Phyton dan dan lain sebagainya. Dengan begitu, pengembang website bisa membuat halaman dengan konsep visual dan kemampuan interaksi tinggi dengan penggunanya. Beberapa fitur yang biasanya terdapat pada dynamic website adalah cookies, fasilitas live chatting, kolom komentar, form registrasi dan lain sebagainya.

Pada dynamic website ini pengembang bisa membuat agar beberapa halaman tampil selayaknya halaman statis seperti pada static website, tetapi kemudian digabungkan dengan engine untuk menampilkan sekumpulan artikel terakhir yang terbitkan, atau yang lebih dikenal dengan istilah blog engine. Dengan menggunakan tipe website seperti ini, maka akan berpotensi membuat pengunjung betah membaca konten di dalam website. Selain itu pada dynamic website ini, juga bisa menambahkan perbaruan aktivitas yang tercatat pada website.
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Gambar 3.8 Dynamic Website

3.4.2 Manfaat Website
Salah satu manfaat utama website adalah mempercepat penyebaran informasi
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Gambar 3.9 Ilustrasi Website

Manfaat website yang paling utama adalah untuk menyebarkan informasi melalui dunia digital. Dengan adanya dunia digital yang bisa diakses melalui jaringan internet ini, maka arus pertukaran informasi dapat dilakukan secara internasional dan tidak terbatas oleh batasan tempat.

Melalui website, orang di seluruh dunia bisa saling bertukar informasi terkini sehingga tidak ketinggalan perkembangan teknologi, budaya, dan ilmu pengetahuan yang sedang meroket di segala belahan dunia. Kini selain sebagai media untuk bertukar informasi, website juga bisa menjadi media untuk promosi dan mengembangkan bisnis. Di samping itu, website juga ramai digunakan sebagai ruang untuk mengekspresikan diri atau yang kini populer dengan sebutan media sosial atau sosmed.

Namun yang tidak kalah penting adalah website juga bisa digunakan sebagai tempat untuk mendapatkan komunitas yang sesuai dengan minat kita. Melalui website ini Anda bisa tergabung misalnya di dalam komunitas pecinta alam, fotografi, programmer, maupun situs bekerja secara freelance. Yang jelas website memberikan banyak manfaat positif jika kita mampu menggunakannya secara bijak dan untuk tujuan yang positif pula.
3.4.3 Jenis-jenis Website Paling Umum
Beberapa tahun belakangan ini, dunia maya telah mengalami perkembangan yang sangat pesat. Di Indonesia sendiri kini semua informasi mulai dialihkan ke sistem digital melalui media website ini. Nah di Indonesia terdapat beberapa bentuk website yang sangat populer dan paling umum digunakan. Jenis-jenis website tersebut adalah website pribadi, website berbagi foto, website komunitas/forum, website media sosial, dan website E-commerce. Nah untuk lebih jelasnya marilah kita simak penjelasan dari masing-masing jenis website tersebut.
A. Website pribadi

Website pribadi adalah jenis website yang umumnya digunakan untuk menampilkan biografi diri. Kategori website ini biasanya berisi tentang profesi seseorang, pengalaman seseorang dan hal-hal yang memuat tentang apa yang sedang dikerjakannya. Melalui website ini, biasanya seseorang mengharapkan bahwa dia akan mendapatkan tempat untuk berbagi cerita atau pengalaman yang dimilikinya. Website jenis ini juga sering disebut dengan nama ‘blog’
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Gambar 3.10 Website Pribadi
B. Website berbagi foto
Website berbagi foto adalah jenis website yang digunakan untuk membagikan momen-momen menarik dan menyenangkan yang kemudian diabadikan di dunia maya. Pada umumnya website ini akan melibatkan orang-orang yang mempunyai hobi yang sama dalam dunia fotografi, entah itu sebagai amatiran maupun yang profesional. Meskipun begitu, semua orang dari berbagai kalangan dan usia saat ini banyak yang menggunakan website jenis ini (jadi tidak harus memiliki hobi fotografi). Salah satu contoh website berbagi foto yang paling populer adalah Instagram.

 

C. Website media sosial
Website yang satu ini adalah jenis yang paling populer. Mereka yang tergabung dalam website seperti ini umumnya adalah mereka yang ingin mengekspresikan dirinya di dalam dunia maya. Pengguna website ini sangat beragam, mulai dari remaja sampai orang dewasa. Melalui website ini para penggunanya berbagai pengalaman pribadi apapun. Termasuk di dalamnya adalah saling membagikan video dan gambar. Beberapa website sosial media yang paling populer saat ini adalah Facebook dan Twitter.
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Gambar 3.11 Website Media Social
D. Website komunitas atau forum
Website komunitas atau forum adalah jenis halaman di dunia maya yang memberikan fasilitas bagi Anda yang senang berdiskusi dengan banyak orang. Topik yang didiskusikan bisa mencakup banyak hal. Pada umumnya mereka yang tergabung dalam forum seperti ini adalah mereka yang mengalami permasalahan dan mencoba mencari tahu jawabannya di dalam website tersebut. Salah satu contoh website komunitas/ forum yang paling populer di Indonesia adalah Kaskus.
E. Website E-commerce
Jenis terakhir yang kita bahas adalah website E-commerce. Sesuai dengan namanya, website ini digunakan untuk mempromosikan produk-produk untuk keperluan bisnis. Di Indonesia, baik bisnis besar maupun kecil telah dipublikasikan secara online. Melaui website E-commerce ini maka Anda tidak perlu melangkahkan kaki meninggalkan kediaman Anda untuk membeli barang yang Anda inginkan. Jadi kehadiran website ini akan mempermudah aktivitas Anda dalam melakukan kegiatan berbelanja. Beberapa contoh website e-commerce yang saat ini naik daun adalah Blibli dan Tokopedia.
3.4.4 Manfaat Website

Manfaat dari website biasanya sebagian orang memiliki suatu alasan untuk membuat web itu sendiri, diantaranya:

1. Memperluas jangkauan promosi sesuatu, dengan memiliki website maka produk kita lebih bisa dikenal oleh masyarakat khususnya pengguna internet.

2. Bisa menjadi media tanpa batas, sebab internet adalah media informasi yang tanpa batas. Dengan memiliki website kita berarti sama saja memiliki banayak karyawan yang mempromosikan produk kita selama 24 jam. Yang artinya dimana website kita akan memberikan suatu informasi kepada calon konsumen selama 24 jam.

3. Promosi yang luas, internet adalah suatu media promosi terluas di dunia jika dilihat dari jangkauan area.

4. Media pengenalan perusahaan, Jika kita memiliki suatu perusahaan akan lebih mudah kita mengenalkan perusahaan lewat website, karana jangkauannya internet yang luas dan pemakainya yang banyak, sehingga perusahaan kita akan dikenal oleh masyarakat banyak sehingga dapat mendatangkan calon konsumen dengan cara promosi produk lewat website.
3.4.5 Macam-macam domain website

Domain website, contohnya bisa di baca di bawah ini:

1. .co.id : Biasanya digunakan untuk badan usaha yang memiliki badan hukum sah.

2. .go.id : Khusus digunakan untuk Lembaga Pemerintahan  RI.

3. .ac.id : Dipakai untuk Lembaga Pendidikan.

4. .or.id: Dipakai untuk segala macam organisasi yang tidak termasuk kedalam kategori ”co.id”,”go.id”,”mil.id”, “ac.id” dan sebagainya.

5. .war.net.id : Dipaki untuk industri warung internet (warnet) yang ada di Indonesia

6. .sch.id: Dipakai khusus untuk Lembaga Pendidikan SD, SMP dan SMU atau SMK

7. .web.id: Biasanya digunakan untuk organisasi, badan usaha, ataupun perseorangan yang melakukan kegiatannya di WWW.
3.5 Situs Web

Menurut Simarmata (2010) situs web merupakan sebuah sistem dengan informasi yang disajikan dalam bentuk teks, suara dan lain-lain yang tersimpan dalam sebuah server web internet yang disajikan dalam bentuk hiperteks. Situs web memiliki sejumlah halaman web dengan topik yang saling terkait. Media untuk menampilkan diri di internet salah satunya dengan membangun situs web.
Situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi, gambar gerak, 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 link-link.
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Gambar 3.12 SitusWeb Dinas Kominfo Kota Denpasar

3.5.1 Unsur-Unsur Web Site atau Situs

Untuk membangun situs diperlukan beberapa unsur yang harus ada agar situs dapat berjalan dengan baik dan sesuai yang diharapkan. Unsur-unsur yang harus ada dalam situs antara lain:

A. Domain Name.

Domain name atau biasa disebut nama domain adalah alamat permanen situs di dunia internet yang digunakan untuk mengidentifikasi sebuah situs atau dengan kata lain domain name adalah alamat yang digunakan untuk menemukan situs kita pada dunia internet. Istilah yang umum digunakan adalah URL. Contoh sebuah URL adalah http://www.yahoo.com--dapat juga tanpa www-- Ada banyak macam nama domain yang dapat kita pilih sesuai dengan keinginan. Berikut beberapa nama domain yang sering digunakan dan tersedia di internet:

1. Generic Domains

Merupakan domain name yang berakhiran dengan .Com .Net .Org .Edu .Mil atau .Gov. Jenis domain ini sering juga disebut top level domain dan domain ini tidak berafiliasi berdasarkan negara, sehingga siapapun dapat mendaftar.

(…).com : merupakan top level domain yang ditujukan untuk kebutuhan "commercial".

(…).edu : merupakan domain yang ditujukan untuk kebutuhan dunia pendidikan (education)

(…).gov : merupakan domain untuk pemerintahan (government)

(....).mil : merupakan domain untuk kebutuhan angkatan bersenjata (military)

(…).org : domain untuk organisasi atau lembaga non profit (Organization).

2.  Country-Specific Domains

Yaitu domain yang berkaitan dengan dua huruf ekstensi, dan sering juga disebut second level domain, seperti .id(Indonesia), .au(Australia), .jp(Jepang) dan lain lain. Domain ini dioperasikan dan di daftarkan dimasing negara. Di Indonesia, domain-domain ini berakhiran, .co.id, .ac.id, .go.id, .mil.id, .or.id, dan pada akhir-akhir ini ditambah dengan war.net.id, .mil.id, dan web.id. Penggunaan dari masing-masing akhiran tersebut berbeda tergantung pengguna dan pengunaannya, antara lain:

(…).co.id : Untuk Badan Usaha yang mempunyai badan hukum sah

(…).ac.id : Untuk Lembaga Pendidikan

(…).go.id : Khusus untuk Lembaga Pemerintahan Republik Indonesia

(…).mil.id : Khusus untuk Lembaga Militer Republik Indonesia

(…).or.id : Untuk segala macam organisasi yand tidak termasuk dalam kategori "ac.id","co.id","go.id","mil.id" dan lain

(…).war.net.id : untuk industri warung internet di Indonesia

(…).sch.id : khusus untuk Lembaga Pendidikan yang menyelenggarakan pendidikan seperti SD, SMP dan atau SMU

(…).web.id : Ditujukan bagi badan usaha, organisasi ataupun perseorangan yang melakukan kegiatannya di Worl Wide Web. 

Nama domain dari tiap-tiap situs di seluruh dunia tidak ada yang sama sehingga tidak ada satupun situs yang akan dijumpai tertukar nama atau tertukar halaman situsnya. Untuk memperoleh nama dilakukan penyewaan domain, biasanya dalam jangka tertentu(tahunan).

B. Hosting

Hosting dapat diartikan sebagai ruangan yang terdapat dalam harddisk tempat menyimpan berbagai data, file-file, gambar dan lain sebagainya yang akan ditampilkan di situs. Besarnya data yang bisa dimasukkan tergantung dari besarnya hosting yang disewa/dipunyai, semakin besar hosting semakin besar pula data yang dapat dimasukkan dan ditampilkan dalam situs.

Hosting juga diperoleh dengan menyewa. Besarnya hosting ditentukan ruangan harddisk dengan ukuran MB(Mega Byte) atau GB(Giga Byte). Lama penyewaan hosting rata-rata dihitung per tahun. Penyewaan hosting dilakukan dari perusahaan-perusahaan penyewa web hosting yang banyak dijumpai baik di Indonesia maupun Luar Negri.

C. Scripts/Bahasa Program

Adalah bahasa yang digunakan untuk menerjemahkan setiap perintah dalam situs yang pada saat diakses. Jenis scripts sangat menentukan statis, dinamis atau interaktifnya sebuah situs. Semakin banyak ragam scripts yang digunakan maka akan terlihat situs semakin dinamis, dan interaktif serta terlihat bagus. Bagusnya situs dapat terlihat dengan tanggapan pengunjung serta frekwensi kunjungan.

Beragam scripts saat ini telah hadir untuk mendukung kualitas situs. Jenis jenis scripts yang banyak dipakai para designer antara lain HTML, ASP, PHP, JSP, Java Scripts, Java applets dsb. Bahasa dasar yang dipakai setiap situs adalah HTML sedangkan ASP dan lainnya merupakan bahasa pendukung yang bertindak sebagai pengatur dinamis, dan interaktifnya situs.
 Scripts ASP, PHP, JSP atau lainnya bisa dibuat sendiri, bisa juga dibeli dari para penjual scripts yang biasanya berada di luar negri. Harga Scripts rata-rata sangat mahal karena sulitnya membuat, biasanya mencapai puluhan juta. Scripts ini biasanya digunakan untuk membangun portal berita, artikel, forum diskusi, buku tamu, anggota organisasi, email, mailing list dan lain sebagainya yang memerlukan update setiap saat.

D. Design Web

Setelah melakukan penyewaan domain dan hosting serta penguasaan scripts, unsur situs yang paling penting dan utama adalah design. Design web sangat menentukan kualitas dan keindahan situs. Design sangat berpengaruh kepada penilaian pengunjung akan bagus tidaknya sebuah web site.

Untuk membuat situs biasanya dapat dilakukan sendiri atau menyewa jasa web designer. Saat ini sangat banyak jasa web designer, terutama di kota-kota besar. Perlu diketahui bahwa kualitas situs sangat ditentukan oleh kualitas designer. Semakin banyak penguasaan web designer tentang beragam program/software pendukung pembuatan situs maka akan dihasilkan situs yang semakin berkualitas, demikian pula sebaliknya. Jasa web designer ini yang umumnya memerlukan biaya yang tertinggi dari seluruh biaya pembangunan situs dan semuanya itu tergantung kualitas designer.
E. Publikasi

Keberadaan situs tidak ada gunanya dibangun tanpa dikunjungi atau dikenal oleh masyarakat atau pengunjung internet. Karena efektif tidaknya situs sangat tergantung dari besarnya pengunjung dan komentar yang masuk. Untuk mengenalkan situs kepada masyarakat memerlukan apa yang disebut publikasi atau promosi. Publikasi situs di masyarakat dapat dilakukan dengan berbagai cara seperti dengan pamlet-pamlet, selebaran, baliho dan lain sebagainya tapi cara ini bisa dikatakan masih kurang efektif dan sangat terbatas. cara yang biasanya dilakukan dan paling efektif dengan tak terbatas ruang atau waktu adalah publikasi langsung di internet melalui search engine-search engine (mesin pencari, spt : Yahoo, Google, Search Indonesia, dsb).

Cara publikasi di search engine ada yang gratis dan ada pula yang membayar. Yang gratis biasanya terbatas dan cukup lama untuk bisa masuk dan dikenali di search engine terkenal seperti Yahoo atau Google. Cara efektif publikasi adalah dengan membayar, walaupun harus sedikit mengeluarkan akan tetapi situs cepat masuk ke search engine dan dikenal oleh pengunjung.
3. Pemeliharaan Web Site atau Situs
Untuk mendukung kelanjutan dari situs diperlukan pemeliharaan setiap waktu sesuai yang diinginkan seperti penambahan informasi, berita, artikel, link, gambar atau lain sebagainya. Tanpa pemeliharaan yang baik situs akan terkesan membosankan atau monoton juga akan segera ditinggal pengunjung.

Pemeliharaan situs dapat dilakukan per periode tertentu seperti tiap hari, tiap minggu atau tiap bulan sekali secara rutin atau secara periodik saja tergantung kebutuhan (tidak rutin). Pemeliharaan rutin biasanya dipakai oleh situs-situs berita, penyedia artikel, organisasi atau lembaga pemerintah. Sedangkan pemeliharaan periodik biasanya untuk situs-situs pribadi, penjualan/e-commerce, dan lain sebagainya.
3.6 Antarmuka pemakai (User Interface) 

merupakan mekanisme komunikasi antara pengguna (user) dengan sistem. Antarmuka pemakai (User Interface) dapat menerima informasi dari pengguna (user) dan memberikan informasi kepada pengguna (user) untuk membantu mengarahkan alur penelusuran masalah sampai ditemukan suatu solusi. user interface, berfungsi untuk menginputkan pengetahuan baru ke dalam basis pengetahuan sistem pakar (ES), menampilkan penjelasan sistem dan memberikan panduan pemakaian sistem secara menyeluruh step by step sehingga user mengerti apa yang akan dilakukan terhadap suatu sistem. Yang terpenting dalam membangun user interface adalah kemudahan dalam memakai/ menjalankan sistem, interaktif, komunikatif, sedangkan kesulitan dalam mengembangkan/ membangun suatu program jangan terlalu diperlihatkan. 
3.6.1 Antarmuka
Pengertian antarmuka ( interface) adalah salah satu layanan yang disediakan sistem operasi sebagai sarana interaksi antara pengguna dengan sistem operasi. Antarmuka adalah komponen sistem operasi yang bersentuhan langsung dengan pengguna. Terdapat dua jenis antarmuka, yaitu Command Line Interface(CLI) danGraphical User Interface(GUI).


A. Command Line Interface(CLI)
CLI adalah tipe antarmuka dimana pengguna berinteraksi dengan sistem operasi melalui text-terminal. Pengguna menjalankan perintah dan program di sistem operasi tersebut dengan cara mengetikkan baris-baris tertentu. 

Meskipun konsepnya sama, tiap-tiap sistem operasi memiliki nama atau istilah yang berbeda untuk CLI-nya. UNIX memberi nama CLI-nya sebagai bash, ash, ksh, dan lain sebagainya. Microsoft Disk Operating System (MS-DOS) memberi nama command.com atau Command Prompt. Sedangkan pada Windows Vista, Microsoft menamakannya PowerShell. Pengguna Linux mengenal CLI pada Linux sebagai terminal, sedangkan pada Apple namanya adalah commandshell.


B. Graphical User Interface(GUI)
GUI adalah tipe antarmuka yang digunakan oleh pengguna untuk berinteraksi dengan sistem operasi melalui gambar-gambar grafik, ikon, menu, dan menggunakan perangkat penunjuk ( pointing device) seperti mouse atau track ball. Elemen-elemen utama dari GUI bisa diringkas dalam konsep WIMP ( window, icon, menu, pointing device).
Terdapat 6 macam fitur yang terdapat pada antarmuka pengguna telematika. Fitur-fitur itu antara lain:
1. Head Up Display System
Head Up Display (HUD) merupakan sebuah tampilan transparan yang menampilkan data tanpa mengharuskan penggunanya untuk melihat ke arah yang lain dari sudut pandang biasanya. Asal nama dari alat ini yaitu pengguna dapat melihat informasi dengan kepala yang terangkat (head up) dan melihat ke arah depan daripada melihat ke arah bawah bagian instrumen. Walaupun HUD dibuat untuk kepentingan penerbangan militer, sekarang HUD telah digunakan pada penerbangan sipil, kendaraang bermotor dan aplikasi lainnya.


Gambar 3.13 Head Up Display System
2. Tangible User Interface
Tangible User Interface, yang disingkat TUI, adalah antarmuka dimana seseorang dapat berinteraksi dengan informasi digital lewat lingkungan fisik. Nama inisial Graspable User Interface, sudah tidak lagi digunakan. Salah satu perintis TUI ialah Hiroshi Ishii, seorang profesor di Laboratorium Media MIT yang memimpin Tangible Media Group. Pandangan istimewanya untuk tangible UI disebut tangible bits, yaitu memberikan bentuk fisik kepada informasi digital sehingga membuat bit dapat dimanipulasi dan diamati secara langsung.


Gambar 3.14 Tangible User Interface
3. Computer Vision
Computer Vision (komputer visi) merupakan ilmu pengetahuan dan teknologi dari mesin yang melihat. Dalam aturan pengetahuan, komputer visi berhubungan dengan teori yang digunakan untuk membangun sistem kecerdasan buatan yang membutuhkan informasi dari citra (gambar). Data citranya dapat dalam berbagai bentuk, misalnya urutan video, pandangan deri beberapa kamera, data multi dimensi yang di dapat dari hasil pemindaian medis.


Gambar 3.15 Computer Vision
4. Browsing Audio Data
Browsing Audio Data merupakan metode browsing jaringan yang digunakan untuk browsing video / audio data yang ditangkap oleh sebuah IP kamera. Jaringan video / audio metode browsing mencakupi langkah-langkah sebagai berikut :Menjalankan sebuah program aplikasi komputer lokal untuk mendapatkan kode identifikasi yang disimpan dalam kamera IP.Transmisi untuk mendaftarkan kode identifikasi ke DDNS ( Dynamic Domain Name Server) oleh program aplikasi.Mendapatkan kamera IP pribadi alamat dan alamat server pribadi sehingga pasangan IP kamera dan kontrol kamera IP melalui kamera IP pribadi alamat dan alamat server pribadi compile ke layanan server melalui alamat server pribadi sehingga untuk mendapatkan video / audio data yang ditangkap oleh kamera IP, dimana server layanan menangkap video / audio data melalui Internet.
5. Speech Recognition
Dikenal juga dengan pengenal suara otomatis (automatic speech recognition) atau pengenal suara komputer (computer speech recognition). Merupakan salah satu fitur antarmuka telematika yang merubah suara menjadi tulisan. Istilah ‘voice recognition’ terkadang digunakan untuk menunjuk ke speech recognition dimana sistem pengenal dilatih untuk menjadi pembicara istimewa, seperti pada kasus perangkat lunak untuk komputer pribadi, oleh karena itu disana terdapat aspek dari pengenal pembicara, dimana digunakan untuk mengenali siapa orang yang berbicara, untuk mengenali lebih baik apa yang orang itu bicarakan. Speech recognition merupakan istilah masukan yang berarti dapat mengartikan pembicaraan siapa saja.

6. Speech Synthesis
Speech synthesis merupakan hasil kecerdasan buatan dari pembicaraan manusia. Komputer yang digunakan untuk tujuan ini disebut speech syhthesizer dan dapat diterapkan pada perangkat lunak dan perangkat keras. Sebuah sistem text to speech (TTS) merubah bahasa normal menjadi pembicaraan.
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Gambar 3.16 Voice recognition

3.6.2 Fungsi User Interface
User interface (UI) berfungsi untuk :

A. Menghubungkan antara pengguna dengan sistem operasi, sehingga komputer tersebut bisa digunakan dan untuk menginputkan pengetahuan baru ke dalam basis pengetahuan sistem pakar (ES), menampilkan penjelasan sistem dan memberikan panduan pemakaian sistem secara menyeluruh step by step sehingga user mengerti apa yang akan dilakukan terhadap suatu sistem. Yang terpenting dalam membangun user interface adalah kemudahan dalam memakai/ menjalankan sistem, interaktif, komunikatif, sedangkan kesulitan dalam mengembangkan/ membangun suatu program jangan terlalu diperlihatkan.

B. User Interface berfungsi untuk menghubungkan atau penterjemah informasi antara pengguna dengan system operasi, sehingga komputer dapat digunakan. Dengan demikian, user interface bisa juga diartikan sebagai mekanisme inter-relasi atau integrasi total dari perangkat keras dan lunak yang membentuk pengalaman bekomputer. Use interface dari sisi software bias berbentuk Graphical User Interface (GUI) atau Command Line Interfae (CLI), sedangkan dari sisi hardware bias berbentuk Aplle Desktop Bus (ADB), USB, dan firewire.
3.6.3 Tujuan User Interface

A. Memudahkan input data masukan oleh user

User Interface yang baik adalah sebuah interface yang mudah dimengerti dan simple, semakin simple sebuah interface dan semakin mudah dimengerti maka interface akan semakin baik. Selain itu, user interface harus memberikan sebuah kemudahan bagi user untuk dapat berinteraksi dengan program. Semisal user interface yang dimaksutkan adalah tampilan dari sebuah messaging app, di dalam tampilan messaging app terdapat tombol reply, text box dan tombol delete. User yang sekali melihat user interface semacam ini akan langsung dan dapat mengerti penggunaannya dengan mudah tanpa harus menghabiskan waktu yang lama untuk mempelajari aturan pemakaian.
B. Membuat program menjadi menarik
Tujuan yang kedua adalah dari sisi seni atau aestetik dari program. Kita dapat melihat setiap aplikasi baik itu web, desktop, maupun aplikasi mobile pastinya memiliki sebuah ciri khas interface tersendiri. Facebook dengan variasi warna birunya, line dengan warna hijau muda dan icon icon nya yang khas, Instagram, Whatssapp dan masih banyak lagi contoh aplikasi lainnya yang jika kita pernah menggunakan kita pasti tahu corak atau kekhasan dari desain user interfacenya. Corak atau kekhasan ini pastinya sangat berpengaruh pada ketertarikan orang terhadap suatu program. Bandingkan dengan aplikasi chat yang lama sebelum di update seperti misalnya mirc, mig 33 jaman dahulu. orang tentu sudah bosan dan tidak tertarik lagi melihat tampilan user interfacenya.
C. Memudahkan pembacaan data yang dihasilkan oleh program 

Tujuan lainnya adalah memudahkan pembacaan data dari sebuah program. Tanpa adanya user interface yang bagus, diperlukan waktu yang lama untuk mengurutkan, mencari, atau memfilter data yang dihasilkan dari sebuah program. Dengan adanya user interface yang bagus, tugas tugas umum seperti mengurutkan data, mencari, atau melakukan filter data akan menjadi lebih mudah, karena telah di handle pekerjaannya oleh user interface. User tinggal memilih menu pada user interface dan selanjutnya data akan diproses sesuai dengan kebutuhan user.  

3.7 Pengertian Data

Dapat difenisikan sebagai bahan keterangan tentang kejadian-kejadian nyata atau fakta-fakta yang dirumuskan dalam sekelompok lambing tertentu yang tidak acak, yang menunjukkan jumlah, tindakan atau hal. Data dapat berupa catatan-catatan dalam kertas, buku, atau tersimpan sebagai file dalam basis data. Oleh karena itu, suatu data belum dapat berbicara banyak sebelum diolah lebih lanjut. Contoh data adalah catatan identitas pegawai, catatan transaksi pembelian, catatan transaksi penjualan. (Sutanta, Edhy, 2011)  

3.8 Pengertian Informasi

Informasi merupakan hasil pengolahan data sehingga menjadi bentuk yang penting bagi penerimanya dan mempunyai kegunaan sebagai dasar dalam pengambilan keputusan yang dapat dirasakan akibatnya secara langsung saat itu juga atau secara tidak langsung pada saat mendatang. Untuk memperoleh informasi, diperlukan data yang akan diolah dan unit pengolah. Contoh informasi adalah daftar pegawai berdasarkan departemen, daftar pegawai berdasarkan golongan, rekapitulasi transaksi pembelian pada akhir bulan, rekapitulasi transaksi penjualan pada akhir bulan.  (Sutanta, Edhy, 2011)

3.9 Sistem Informasi

Dalam arti luas sistem informasi dapat dipahami sebagai sekumpulan subsistem yang saling berhubungan, berkumpul sama-sama dan membentuk satu kesatuan, saling berinteraksi dan bekerja sama antara bagian satu dengan yang lainnya dengan cara-cara tertentu untuk melakukan fungsi pengolahan data, meneriman masukan (input) berupa data-data, kemudian pengolahannya (Processing), dan  menghasilkan keluaran (output) berupa infomasi sebagai dasar bagi pengambilan keputusan yang berguna dan mempunyai nilai nyata dan dapat dirasakan akibatnya baik pada saat itu juga maupun dimasa mendatang, mendukung kegiatan operasional, menejerial, dan strategis organisasi, dengan memanfaatkan berbagai sumber daya yang ada dan tersedia bagi fungsi tersebut guna mencapai tujuan. Berdasarkan komponen fisik penyusunannya, sistem informasi terdiri atas komponen berikut (Sutanta, Edhy, 2011)    
A. Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras dalam sistem informasi meliputi perangkat-perangkat yang digunakan oleh sistem komputer untuk masukan dan keluaran (input/output/device), memory, modem, pengolahan (processor), dan peripheral lainnya.

B. Perangkat Lunak (software)

Perangkat lunak dalam sistem informasi adalah berupa program-program komputer yang meliputi sistem operasi (operating sistem /OS), bahasa pemrograman(programming language), dan program-program aplikasi (application).

C. Berkas Basis Data (file)

Berkas merupakan sekumpulan data dalam basis data yang disimpan dengan cara-cara tertentu sehingga dapat digunakan kembali dengan mudah dan cepat.

D. Prosedur (procedure)

Prosedur meliputi prosedur pengoperasian untuk sistem informasi, manual, dan dokumen-dokumen yang memuat aturan-aturan yang berhubungan dengan sistem informasi dan lainnya. 

E. Manusia (brainware)

Manusia bisa terlibat dalam suatu sistem informasi meliputi operator, programmer, system analist, manajer sistem informasi, manajer, pada tingkat manajerial, manager pada tingkat strategis, teknisi, administrator basis data (Database administrator/ADB), serta individual yang terlibat di dalamnya.  
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