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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Menghadapi era digital, dimana dunia penyiaran menyampaikan informasinya secara multi platform dan menghadapi persaingan dibidang penyiaran dirasa perlu untuk mengembangkan metode broadcasting penyiaran untuk menyampaikan informasi kepada publik tidak hanya menggunakan pemancar terestrial maupun tranfonder satelit. Namun juga perlu menggunakan media internet karna berdasarkan hasil survei Badan Pusat Statistik (BPS), pada tahun 2015 tercatat pengguna internet di Sulawesi Utara mencapai 87,8 % dari total jumlah penduduk yang mencapai 2,3 juta penduduk, sehingga live streaming via website merupakan media yang yang efektif untuk menyampaikan pesan dan informasi kepada halayak/publik. Terlebih lagi pada tahun 2018 pemerintah akan mecanankan Analog Switch Off (ASO) atau digitalisasi penyiaran sehingga media penyiaran bertransformasi ke dalam siaran digital.
Analog Switch Off (ASO) atau digitalisasi merupakan terminologi untuk menjelaskan proses alih format media dari bentuk analog menjadi bentuk digital. Secara teknis, digitalisasi adalah proses perubahan segala bentuk informasi (angka, kata, gambar, suara, data, dan gerak) dikodekan ke dalam bentuk bit (binary digit) sehingga dimungkinkan adanya manipulasi dan transformasi data (bitstreaming) termasuk penggandaan, pengurangan, maupun penambahan. 
Demi mendukung program pemerintah, maka dari itu setiap stasiun televisi sudah harus mengembangkan metode penyiaran Analog Switch Off atau digitalisasi dengan menambahkan konten Live Streaming di setiap website-website stasiun televisi tersebut, demi untuk mempermudah mengakses informasi dari setiap stasiun televisi melalui media internet.
Dalam penulisan tugas akhir ini penulis melihat permasalahan dari sebuah stasiun televisi yang belum mempunyai konten Live Streaming didalam sistem informasi mereka yaitu LPP TVRI Stasiun Sulut, yang berlokasi di Tikala banjer Manado. Sistem informasi instansi ini sangatlah terbatas dan hanya memuat beberapa informasi umum saja seputar profil instansi dan jadwal acara dan lain-lain.
	Dari problematika inilah penulis berinisiatif  mengangkat permasalahan ini sebagai sebuah  penulisan tugas akhir yang berjudul “Pengembangan Sistem Informasi Live Streaming Online di Website TVRI Stasiun Sulut dengan Metode Http Live Streaming (HLS

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian Latar Belakang di atas, maka permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah sebagai brikut:
1. Bagaimana merancang sebuah sistem informasi Live Streaming online berbasis web?
2. Bagaimana membangun sistem informasi berita secara cepat?

1.3 Batasan Masalah
Karena begitu luas permasalahan yang ada, maka pokok permasalahan yang akan dibahas pada penelitian ini hanya dibatasi / dititik beratkan pada hal sebagai berikut:
1. Menampilkan Live Streaming secara online ke website TVRI Stasiun Sulut.
2. Perancangan sistem Informasi berita hanya memuat input, dan output data berita.



1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang penelitian dan perumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan dari penelitian tugas akhir adalah sebagai berikut :
1. Membuat Sistem Live Streaming Online di halaman website TVRI Stasiun Sulut.
2. Terbentuknya suatu sistem informasi yang Uptodate agar mempermudah pengguna dalam mendapat informasi seputar wilayah Sulawesi Utara.
3. Mendukung pemerintah dalam upaya mencanankan program Analog Switch Off (ASO) atau digitalisasi penyiaran bagi instansi atau lembaga penyiaran lebih khususnya TVRI Stasiun Sulut.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang didapat oleh penulis dalam melakukan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagi Penulis
a. Memahami bagaimana cara merancang sebuah sistem Live Streaming dengan mengimplementasikan pelajaran yang telah didapat selama duduk dibangku perkuliahan.
b. Memperoleh suatu gambaran mengenai bagaimana cara membuat atau mengimplementasikan suatu masalah menjadi sebuah sistem yang baik.
2. Bagi Instansi
a. Diharapkan sistem yang telah dibuat ini dapat mempermudah dalam membagi informasi kepada publik secara cepat.
b. Menjadi tolak ukur dalam merancang suatu sistem informasi agar lebih efektif dan efisien dalam penggunaannya.





1.6 Metodologi Penelitian
Agar lebih memudahkan dalam menyelesaikan penelitian ini, maka digunakan beberapa metode sehingga kejian yang dilakukan akan mencapai hasil yang baik, yaitu :
1. Observasi
Metode yang dilakukan dengan cara pengamatan secara langsung ke objek yang sedang dijadikan penelitian.
2. Kajian Pustaka
Metode yang dimaksud untuk mengkaji teori-teori yang berkaitan dengan permasalahan diatas.
3. Diskusi, metode ini dilakukan untuk mengumpulkan data-data tambahan sebagai pelengkap permasalahan diatas.

1.7 Sistematika Penulisan
BAB I 	PENDAHULUAN. 
Dalam bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan sistem penulisan.

BAB II 	LANDASAN TEORI 
Dalam bab ini terdapat penjelasan tentang teori  yang berkaitan dengan perancangan tugas akhir.

BAB III 	ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Metode Penelitian. Dalam bab ini akan dijelaskan tentang tahap-tahap perancangan sistem.





BAB IV 	IMPLEMENTASI DAN TESTING
Implementasi dan Testing Progarm. Dalam bab ini berisi tentang pengimplementasian program serta pengujian yang dilakukan dengan menganalisa alur kerja sistem rancangan.	

BAB V	PENUTUP 
Bab ini berisi kesimpulan dan saran dalam pembuatan tugas akhir “PENGEMBANGAN SYSTEM INFORMASI LIVE STREAMING ONLINE di WEBSITE TVRI STASIUN SULUT DENGAN METODE HTTP LIVE STREAMING (HLS)”.


[bookmark: _GoBack]BAB II
LANDASAN TEORI

Penelitian skripsi ini membutuhkan pemahaman terhadap sejumlah teori  –  teori untuk  mendukung  atau  menjadi  dasar  serta  referensi  dalam  penelitian  dan dalam membangun sistem. teori-teori tersebut merupakan konstribusi dari berbagai  sumber dan literatur.
2.1 Konsep Dasar Sistem[footnoteRef:1] [1: Informasiana.com, pengertian sistem menurut para ahli di akses dari
http://informasiana.com/pengertian-sistem-menurut-para-ahli/
pada tanggal 01 juni 2016
] 

Dalam  mendefinisikan  sistem  terdapat  dua  kelompok  pendekatan  sistem,yaitu sistem yang menekankan pada prosedur dan elemennya. Definisi sistem menurut para ahli sebagai berikut :
1. Prosedur  didefinisikan  sebagai  suatu  urutan-urutan  yang  tepat  dari  tahapan–tahapan  instuksi  yang  menerangkan  apa  yang  harus  dikerjakan  ,siapa  yang mengerjakan  ,kapan  dikerjakan  dan bagaimana  mengerjakannya (Gerald.J,1991)
2. Adapun  menurut  penganut  pendekatan  elemen  adalah  Davis(1985)  yang mendefinisikan  sistem  sebagai  bagian–bagian  yang  saling  berkaitan  yang beroperasi bersama untuk mencapai beberapa sasaran atau maksud
3. Sedangkan  menutrut  lucas  (1989)  mendefinisikan  sistem  sebagai  suatu komponen  atau  variabel  yang  terorganisir,saling  bergantung,satu  sama  lain dan terpadu.



4. Menurut  Mcleod  berpendapat  sistem  adalah  sekelompok  elemen  yang terintegritasi dengan maksud yang sama untuk mencapai suatu tujuan. 
5. Menurut Robert G.Mudrick(1993) Sistem sebagai seperangkat elemen-elemen yang  terintegrasi  dengan  maksud  yang  sama  untuk  mencapai  suatu  tujuan bersama .
6. Sistem  yaitu  suatu  jaringan  kerja  dari  prosedur-prosedur  yang  saling berhubungan,berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau menyelesaikan suatu sasaran tertentu (Gerald.J.1991).

2.2  Konsep Dasar Informasi
Menurut  Gordon  .B  davis(1985)  mendefinisikan  infomasi  sebagai  data  yang telah diolah menjadi bentukyang lebih berarti dan berguna bagi penerimanya untuk mengambilkeputusan masa kini maupun yang akan datang.informasi mempunyai cirri benar atau salah,baru,tambahan,dan korektif.. Menurut Rayomond McLeod(1995) mendefinisikan infomasi sebagai data yang telah  diolah  menjadi  bentuk  yang  lebih  berarti  bagi  penerimanya.Alat  pengolah informasi dapat meliputi elemen komputerdan kombinasinya.
Sumber  infomasi  adalah  data.  data  adalah  kenyataan  yang  mengambarkan kejadian-kejadian  dan  kesatuan  nyata.  Kejadian  (event)  adalah  sesuatu  yang  terjadi pada  saat  tertentu.  informasi  diperoleh  setelah  data-data  mentah  diproses  atau diolah.menurut  John  Burch  dan  Gary  Grudnitski,  agar-  infomasi  dihasilkan  lebih berharga,maka informasi harus memenuhi criteria sebagai berikut .
a) Informasi  harus  akurat,sehingga  mendukung  pihak  manajemen  dalam mengambil keputusan .
b) Informasi  harus  relevan,benar-benar  terasa  manfaatnya  bagi  yang membutuhkan.
c) Informasi  harus  tepat  waktu  ,sehingga  tidak  ada  keterlambatan  pada saat dibutuhkan.
Kegunaan informasi adalah untuk mengurangi ketidakpastian di dalam proses pengambilan keputusan tentang suatu keadaan suatu informasi dikatakan bernilai bila manfaatnya  lebih  efektif  dibandingkan  dengan  biaya  untuk  mendapatkan  informasi tersebut .
2.3 Pengertian Informasi
Beberapa Definisi mengenai Informasi:

2.3.1 Definisi
Sistem Informasi dapat didefinisikan sebagai berikut.
a. Suatu sistem yang dibuat oleh manusia yang terdiri dari komponen-komponen dalam organisasi unutk mencapai suatu tujuan yaitu menyajikan informasi.
b. Sekumpulan  Prosedur  Organisasi  yang  pada  saat  dilaksanakan  akan memberikan  informasi  bagi  pengambil  keputusan  dan  atau  untuk mengendalikan informasi.
c. Suatu  sistem  didalam  suatu  organisasi  yang  mempertemukan  kebutuhan pengolahan  transaksi,mendukung  operasi,bersifat manajerial,dan  kegiatan strategi  dari  suatu  organisasi  dan  menyediakan  pihak  luar  tertentu  dengan laporan-laporan yang diperlukan.

2.3.2 Manfaat Sistem Informasi
Organisasi  menggunakan  sistem  informasi  untuk  mengolah  transaksi-tansaksi, mengurang  biaya  dan  menghasilkan  pendapatan sebagai  salah  satu  produk  atau pelayanan mereka .
Bank  menggunakan  Sistem  informasi  untuk  mengolah  cek-cek  nasabah dan membuat berbagai laporan rekening Koran dan transaksi yang terjadi Perusahaan menggunakan sistem informasi unutk mempertahankan persediaan pada tingkat paling rendah agar konsisten dengan jenis barang yang tersedia.

2.4 HTTP Live Streaming
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Gambar 2.1 Model Dasar Http Live Streaming

Http Live Streaming (HLS)  adalah protokol komunikasi adaptif streaming yang dibuat oleh Apple dan Mac. Http Live Streaming (HLS)  dapat mendistribukan file baik hidup dan on-demand dan satu-satunya teknologi yang tersedia untuk streaming adaptif. Http Live Streaming (HLS) secara luas didukung streaming server dari beberapa vendor seperti adobe, microsoft, realnetworks, dan wowaza.[footnoteRef:2] [2: http://www.streamingmedia.com, metode http live streaming di akses dari:
http://www.streamingmedia.com/Articles/ What-is-HLS-(HTTP-Live-Streaming)-78221.aspx
pada tanggal 5 april 2016] 

Http Live Streaming (HLS) merupakan salah satu cara penayangan langsung sebuah data( video, audio, image, dan text) ke sebuah situs website dari suatu aplikasi yang berfungsi sebagai server penyedia layanan streaming dengan menggunakan beberapa aplikasi pendukung. Dalam metode Http Live Streaming kita membutuhkan sebuah koneksi internet yang bagus, semakin cepat koneksi internet yang kita gunakan maka akan makin cepat pula data yang ditayangkan melalui server tersebut.


2.4.1 Kelebihan Http Live Streaming (HLS)
· Tidak terlalu memaksakan untuk memakai server streaming,  karna Http Live Streaming sudah didukung aplikasi lainnya untuk dijadikan server streaming.
· Lebih unggul dalam segi resolusi video yang ditayangkan, karna data video dapat diinput langsung dari peralatan video dan aidio.

2.4.2 kekurangan Http Live Streaming (HLS)
· Lebih banyak alat yang digunakan jika ingin resolusi video bagus, sehingga membutuhkan buget yang besar dalam pengaplikasiannya.
· Aplikasi yang digunakan lebih banyak dibandingkan metode broadcasting.

2.5 Pengertian Live Streaming
Apa sih Live Streaming itu? Live streaming adalah tayangan langsung yang di-broadcast kepada banyak orang (viewers) dalam waktu yang bersamaan dengan kejadian aslinya,  melalui media data komunikasi (network) baik yang terhubung dengan cable atau wireless.
Pada setiap stasiun TV sudah banyak diterapkan pada program berita, antralain pada saat menyiarkan info traffic di wilayah tertentu secara langsung.
Televisi Internet Protocol (IPTV) adalah suatu sistem di mana layanan internet televisi dikirimkan menggunakan metode arsitektur dan jaringan Internet Protocol Suite melalui paket-switched infrastruktur jaringan, misalnya, internet dan jaringan akses broadband internet, bukannya disampaikan melalui frekuensi siaran radio biasa, sinyal satelit, dan televisi kabel (CATV) format.



2.6 Teknologi Live Streaming[footnoteRef:3] [3:  Ameliabelindasilviana.blogspot.co.id, teknologi live streaming di akses dari: 
http://ameliabelindasilviana.blogspot.co.id/2010/10/teknologi-live-streaming.html
pada tanggal 7 mei 2016
] 

Berikut beberapa teknologi dari Live Streaming:
2.6.1 Internet Broadcasting
Penggunaan teknologi streaming pada Internet broadcasting ini dapat memungkinkan stasiun radio dan/atau televisi melakukan broadcasting(siaran) menggunakan jalur Internet. Ada dua jenis layanan yang dapat disuguhkan oleh Internet broadcasting ini, yaitu on-demand dan live. Untuk yang on-demand, biasanya adalah broadcasting yang menyiarkan file media yang telah direkam sebelumnya. 
Untuk Internet broadcasting yang live, atau dikenal juga dengan istilah livecasting, yaitu menyiarkan suatu file media saat itu juga ketika suatu kejadian tengah berlangsung (real time). Secara teknis, Internet broadcasting yang menggunakan teknologi streaming ini terbagi atas dua jenis, yaitu unicasting dan multicasting. Terkadang kita rancu antara istilah broadcasting, unicasting dan multicasting.
2.6.2 Streaming Interaktif
Streaming interaktif adalah hal yang terus menjadi perhatian dan dikembangkan oleh industri Internet. Pasalnya, streaming interaktif tersebut meningkatkan keterlibatan pengguna Internet dalam berkomunikasi dengan pengguna Internet lainnya. Apa sebenarnya streaming interaktif tersebut? Jika kita menggunakan teknologi Internet broadcasting, unicast (on-demand / non real time) maupun multicast (live / real time), kita hanya dapat duduk, menyaksikan dan mendengarkan saja di depan monitor kita. Internet broadcasting sama seperti apabila kita menonton TV atau mendengarkan radio yang merupakan komunikasi satu arah.
2.6.3 Format Streaming
Hingga kini setidaknya ada tiga jenis format streaming yang banyak digunakan di situs-situs Internet. Format tersebut adalah keluaran Real Media (.rm / .ra / .ram), Windows Media (.asf / .wmf / .asx) dan QuickTime (.mov). Masing-masing format tersebut memiliki kekurangan dan kelebihan sendiri-sendiri. 
Format Real Media dan Windows Media sangat handal di proses streaming, tetapi tidak terlalu handal untuk proses editing dan playback lokal. Sedangkan format QuickTime rata-rata cukup handal untuk proses streaming, editing dan playback lokal. Untuk diketahui, QuickTime merupakan format streaming yang paling lama umurnya, yaitu sejak 1991.

2.6.4 CODEC
CODEC adalah kependekan dari compression/decompression. Codec, dalam konteks streaming, adalah suatu metode atau algoritma yang terdapat pada sebuah streaming player yang fungsinya adalah untuk melakukan proses pengkompresan dan pengdekompresan file media streaming. CODEC meremas (mengkompresi) file media tersebut agar ukurannya dapat diperkecil, lalu file tersebut distreaming dan dibroadcast melalui Internet. Setelah sampai ke komputer client, file tersebut kemudian didekompres ke ukuran asal untuk dapat didengarkan atau ditonton. Proses ini memungkinkan kita untuk dapat menikmati media streaming dengan lebih cepat.
2.6.5 Bandwidth
Bagi dunia percaturan streaming, bandwidth merupakan raja yang memegang peran kunci. Soalnya, agar sebuah file media yang di-streaming dan di-broadcast dapat kita nikmati sebagaimana mestinya, akses Internet kita haruslah memiliki bandwidth yang memadai. 
Dari sisi penyedia hiburan berbasis streaming, tentu memerlukan dana yang cukup besar untuk menyewa bandwidth. Karena baik untuk unicast maupun multicast, keduanya membutuhkan bandwidth yang besar, tergantung kepada besarnya file media yang di-streaming dan di-broadcast serta banyaknya titik yang dituju. Data yang ditransmisikan dari server kita ke Internet bisa ratusan Mbps. Semakin besar Mbps-nya, semakin besar pula biaya yang harus dikeluarkan. Beberapa situs yang menawarkan video streaming 

2.7   Definisi Web
Arti  istilah  Webs  dianggap  berkaitan  erat  dengan pengertian terhubung, terkoneksi, aktif dan siap untuk operasi, dapat berkomunikasi dengan  atau  dikontrol  oleh  komputer.  Online  ini  juga  bisa  diartikan  sebagai  suatu keadaan di mana sebuah device (komputer) terhubung dengan device lain, biasanya melalui modem
Apa itu Web? Web adalah sebuah penyebaran informasi melalui internet. Sebenarnya antara www (world wide web) dan web adalah sama karena kebanyakan orang menyingkat www menjadi web saja. Web merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan dari dunia internet. Melalui web, setiap pemakai internet bisa mengakses informasi-informasi di situs web yang tidak hanya berupa teks, tetapi juga dapat berupa gambar, suara, film, animasi, dll.
Sebenarnya, web merupakan kumpulan-kumpulan dokumen yang banyak tersebar di beberapa komputer server yang berada di seluruh penjuru dunia dan terhubung menjadi satu jaringan melalui jaringan yang disebut internet.

2.7.1 Cara Kerja Web
Adapun cara kerja web adalah sebagai berikut:
a) Informasi web disimpan dalam dokumen dalam bentuk halaman-halaman we atau web page.
b) Halaman web tersebut disimpan dalam computer server web.
c) Sementara dipihak pemakai ada computer yang bertindak sebagai computer client dimana ditempatkan program untuk membaca halaman web yang ada di server web (browser).
d) Browser membaca halaman web yang ada di server web.
2.7.2 Fungsi Web
1. Fungsi Komunikasi
Situs web yang mempunyai fungsi komunikasi pada umumnya adalah situs web dinamis. Karena dibuat menggunakan pemograman web (server side) maka dilengkapi fasilitas yang memberikan fungsi-fungsi komunikasi, seperti web mail, form contact, chatting form, dan yang lainnya.

2. Fungsi Informasi
Situs Web yang memiliki fungsi informasi pada umumnya lebih menekankan pada  kualitas bagian kontennya, karena tujuan situs tersebut adalah menyampaikan isinya  Situs ini  sebaiknya berisi teks dan grafik yang dapat di download dengan cepat.

2.8   HTTP (Hipertext Transfer Protocol)
Hypertext Transfer Protocol (HTTP) adalah sebuah protokol jaringan lapisan aplikasi yang digunakan untuk sistem informasi terdistribusi, kolaboratif, dan menggunakan hipermedia banyak dalam memanfaatkan sumber daya yang dihubungkan dengan link yang disebut dokumen hypertext yang membentuk World Wide Web.  
Pada tahun 1990 oleh Inggris fisikawan bernama Tim Berners Lee. Http merupakan protokol yang menyediakan komunikasi antara perintah jaringan, yang merupakan jaringan komunikasi antara komputer client dengan server web. Dalam komunikasi ini, komputer clientmelakukan permintaan dengan mengetikkan alamat atau website yang Anda ingin mengakses. Sementara server memproses permintaan berdasarkan kode protokol makan.
HTTP disebut protokol stateless karena setiap perintah dijalankan secara mandiri, tanpa pengetahuan tentang perintah yang datang sebelumnya. Ini adalah alasan utama bahwa sulit untuk menerapkan sebuah situs web yang bereaksi secara cerdas untuk input pengguna. HTTP juga mengatur aksi-aksi apa saja yang harus dilakukan oleh web server dan juga web browser sebagai respon atas perintah-perintah yang ada pada protokol HTTP ini. Sebagai contoh, ketika Anda mengetikkan suatu alamat atau URL pada internet browser Anda, maka sebenarnya web browser akan mengirimkan perintah HTTP ke web server.
Web server kemudian akan menerima perintah ini dan melakukan aktivitas sesuai dengan perintah yang diminta oleh web browser (misalnya akses ke database, file, e-mail dan lain sebagainya). Hasil aktivitas tadi akan dikirimkan kembali ke web browser untuk ditampilkan kepada pengguna.
HTTP berkomunikasi melalui TCP / IP. Klien HTTP terhubung ke server HTTP menggunakan TCP. Setelah membuat sambungan, klien dapat mengirim pesan permintaan HTTP ke server. HTTP digunakan untuk mengirimkan permintaan dari klien web (browser) ke web server, dikembali kan ke konten web (halaman web) dari server ke klien.
HTTP tidaklah terbatas untuk penggunaan dengan TCP/IP, meskipun HTTP merupakan salah satu protokol aplikasi TCP/IP paling populer melalui Internet. Memang HTTP dapat diimplementasikan di atas protokol yang lain di atas Internet atau di atas jaringan lainnya.
Dewasa ini perkembanga teknologi semakin maju begitu pula dengan perubahan dari HTTP yang dulu hanya Hypertext Transfer Protocol saja kini ditambah dengan huruf “S” sehingga menjadi HTTPS yang di maksud dari huruf “S” itu sendiri adalah Scure yang artinya aman







2.9 Perangkat Lunak Pendukung
Penulis  menggunakan  beberapa  perangkat  lunak  pendukung  yang  digunakan untuk pengembangan sistem, dibawah ini akan dijelaskan perangkat-perangkat lunak yang penulis gunakan
2.9.1 Twitter Bootstrep
       Twitter  Bootstrap adalah  sebuah  alat  bantu  untuk  membuat  sebuah  tampilan halaman website  yang  dapat  mempercepat  pekerjaan  seorang  pengembang  website ataupun  pendesain  halaman  website.  Sesuai  namanya,  website  yang  dibuat  dengan alat  bantu  ini  memiliki  tampilan  halaman  yang  sama  /  mirip  dengan  tampilan halaman Twitter atau desainer juga dapat mengubah tampilan halaman website sesuai dengan  kebutuhan.  Twitter  Bootstrap  dibangun  dengan  teknologi  HTML  dan  CSS yang  dapat  membuat  layout  halaman  website,  tabel,  tombol,  form,  navigasi,  dan komponen  lainnya  dalam  sebuah  website  hanya  dengan  memanggil  fungsi CSS (class)  dalam  berkas HTML yang  telah  didefinisikan.  Selain  itu  juga  terdapat komponen-komponen lainnya yang dibangun menggunakan JavaScript

2.9.2 XAMPP
XAMPP merupakan salah satu paket installasi Apache, PHP dan MySQL instant yang dapat kita gunakan untuk membantu proses installasi ketiga produk tersebut. Selain paket installasi instant XAMPP versi 1.6.4 juga memberikan fasiltias pilihan pengunaan PHP4 atau PHP5.Untuk berpindah versi PHP yang ingin digunakan juga sangat mudah dilakukan dengan mengunakan bantuan PHP-Switch yang telah disertakan oleh XAMPP, dan yang terpenting XAMPP bersifat free atau gratis untuk digunakan.
XAMPP merupakan pengembangan dari LAMP (Linux Apache, MySQL, PHP and PERL), XAMPP ini merupakan project non-profit yang di kembangkan oleh Apache Friends yang didirikan Kai 'Oswalad' Seidler dan Kay Vogelgesang pada tahun 2002, project mereka ini bertujuan mempromosikan pengunaan Apache web server.
Berikut detail paket installasi yang disertakan pada XAMPP 1.6.4 yang digunakan pada artikel ini:
· Apache 2.2.6
· MySQL 5.0.45
· PHP 5.2.4 + PHP 4.4.7 + PEAR
· PHP-Switch win32 1.0 
· XAMPP Control Version 2.5 from www.nat32.com	
· XAMPP Security 1.0	
· SQLite 2.8.15
· OpenSSL 0.9.8e
· phpMyAdmin 2.11.1
· ADOdb 4.95
· Mercury Mail Transport System v4.01b
· FileZilla FTP Server 0.9.23
· Webalizer 2.01-10















2.9.3  Open Broadcast Software (OBS)[footnoteRef:4] [4: www.apaitu.tk, definisi open broadcast software di akses dari: 
http://www.apaitu.tk/2016/06/cara-streaming-dengan-obs.html , 
pada tanggal 27 juni 2016] 
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Gambar 2.2 Logo OBS

OBS kepanjangan dari Open Broadcaster Software, adalah software yang digunakan untuk merekam video atau siaran langsung ke website streaming seperti Youtube, Twitch, Dailymotion dan lainnya. 
Fitur – fitur Open Broadcast Software (OBS)
· Menggunakan encoder H264 (x264) dan AAC.
· Mendukung Intel Quick Sync Video (QSV) dan NVENC.
· Scene dan Sumber yang tidak terbatas.
· Live streaming berbasis RTMP ke Twitch, YouTube, DailyMotion, Hitbox dan lainnya.
· File keluaran berbentuk MP4 atau FLV.
· Fitur tangkap layar berbasis GPU (Video Card) untuk meningkatkan performa stream game.
· Mendukung tangkapan DirectShow (webcam, Capture Card, dll).
· Mendukung High Speed Monitor pada Windows 8.
· Didukung resampling Bilinear atau lanczos3.

2.9.4 Notepad ++
  Notepad++ adalah suatu text editor yang berjalan pada Operating System(OS) Windows. Notepad++ disini menggunakan komponen-komponen Scintilla agar dapat menampilkan dan menyunting text dan berkas source code berbagai bahasa pemrograman. Notepad++ didistribusikan sebagai Free Software (gratis) Proyek ini dilayani oleh Sourceforge.net dengan telah diunduh lebih dari 27 juta kali dan dua kali memenangkan penghargaan SourceForge Community Choice Award for Best Developer Tool.
         Pengembang dari Notepad++ disini  adan Don Ho yang diriliskan pada tanggal 24 November 2003,dengan memiliki license dari GNU General Public License dengan ukuran program yang kecil yaitu 5.5MB. Bahasa pemrograman yang didukung oleh notepad++ adalah bahasa C++ karena fungsi-fungsinya yang dimasukan kedalam daftar fungsi dan kata-katanya akan berubah sesuai dengan makna kata C++.
 	    Berikut ini adalah bahasa pemrograman yang didukung oleh Notepad++ sejak dirilis pada versi 5.9.3 :
· ActionScript, Ada, ASP, Assembler, autoIt
· Batch
· C, C++, C#, Caml, Cmake, COBOL, CSS
· D, Diff
· Flash ActionScript, Fortran
· Gui4CLI
· Haskell, HTML
· Berkas INI, InnoSetup
· Java, Javascript, JSP
· KiXtart
· LISP, Lua
· Makefile, Matlab, MS-DOS
· NSIS
· Objective-C
· Pascal, Perl, PHP, Postscript, PowerShell, Properties file, Python
· R, Resource file, Ruby
· Shell, Scheme, Smalltalk, SQL
· TCL, TeX
· Pascal, Perl, PHP, Postscript, PowerShell, Properties file, Python
· XML
· YAML

         Dan kali ini saya ingin memberitahu kenapa kita menggunakan notepad++ untuk membuat Web Programming yang biasa memakai bahasa pemrograman HTML, PHP, Javascript, SQL, CSS, sedangkan masih ada banyak software lain yang lebih canggih dalam pembuatan web programming selain notepad++ seperti Dreamweaver, Bluefish, Eclipse, CoffeeCup Free HTML Editor.
2.9.4.1 Keunggulan Notepad++ Dalam Software Web Programming

1. Simple, Ringan dan Cepat dibandingkan dengan text editor lainnya, notepad++ tidak perlu menunggu loading opening library, terlebih seperti pada software adobe dreamweaver dan eclipse apa lagi untuk PC / Laptop yang memiliki specification yang rendah.

2. Bracket Matching atau bisa dibilang mengumpulkan yang sesuai (berpasangan),biasanya digunakan pada saat menuliskan syntax percabangan,perulangan dan bagian utama program. Fungsi ini berguna untuk kita jika menuliskan block program yang panjang dan terkadang kita lupa untuk menutup block program yang telah kita buat

3.      Syntax Highlighting tampilan source code,disini kita bisa melihat warna pada setiap fungsi dari syntax. Jadi kita tidak bingung menggolongkan kegunaan syntax yang kita tulis dan dapat dibaca dengan mudah. Contoh tulisan yang berwarna hijau biasanya terdapat pada statment jika kita menuliskan komentar pada sebuah program.

4. Syntax Folding atau melipat source code, ini hampir sama seperti bracket matching sebelumnya. Jika bracket matching digunakan untuk menunjukan awal dan akhir suatu block program. Syntax Folding disini tidak jauh beda tetapi, digunakan untuk menyembunyikan block program tertentu agar terlihat lebih ringkas tampilannya agar programmer tidak perlu melihat seluruh syntaxnya apa lagi jika sudah sampai lebih 1000 baris lebih.

5.     Quick Color Picker++ fungsi ini berguna pada saat kita menuliskan kode warna pada html atau pun CSS tetapi tidak harus menuliskan kodenya terlebih jika kita lupa kode pada warna yang kita inginkan, biasanya akan muncul kotak dengan banyak aneka warna yang kita tinggal pilih,setelah memilih nanti kode warna tersebut akan muncul.

6. FingerText, biasa digunakan untuk menuliskan bahasa PHP di notepad++,fungsi ini berfungsi  untuk memudahkan pengetikan syntax dengan kata tertentu sebagai pemicu/trigger dan menggantikannya dengan menekan tombol TAB. 

2.9.5 Video Player
Video player adalah istilah yang biasa digunakan untuk mendeskripsikan software komputer untuk memainkan file vidio.  Sebagian besar media player dapat menampilkan sejumlah format media, baik file audio ataupun video, sedangkan yang khusus untuk memainkan video disebut dengan video player.
Microsoft sebagai operating system terpopuler di dunia memasukkan Windows Media Player sebagai fitur andalan untuk memainkan video. Mac OS X mengandalkan Quicktime player untuk menampilkan film berformat Quicktime. Perangkat lunak lainnya seperti Winamp dapat memainkan sejumlah format file, tidak hanya video, namun juga file audio. Operating system lain seperti Linux juga memberikan software video player seperti Amarok, VLC, MPlayer, xine, dan Totem.
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