BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Di era globalisasi, persaingan dalam bidang teknologi informasi komputerisasi yang berjalan dengan mendominasinya penggunaan komputer dalam segala aspek kehidupan, sehingga memunculkan banyak permasalahan yang memerlukan penyelesaian.
Perkembangan teknologi informasi berperan serta dalam kemajuan suatu perusahaan atau instansi pemerintah oleh sebab itu tidak bisa dipungkiri bahwa banyak perusahaan perusahaan yang sangat bergantung terhadap adanya teknologi dalam bidang informasi demikian pula halnya dengan bank perkreditan rakyat yang merupakan objek penelitian penulis juga  bergantung akan adanya  teknologi informasi untuk mempermudah pekerjaan.
Pada bank perkreditan rakyat sebagai tempat penelitian penulis menemukan permasalahan bahwa belum terpantaunya kegiatan penagihan kewajiban debitur dilapangan sehingga*rentan akan terjadinya penyimpangan dalam penyetoran uang debitur disamping itu debitur juga tidak langsung mengetahui bahwa uang yang dia bayar sudah disetorkan kreditur atau belum karena memang tidak ada pemberitahuan. Masalah lain juga yang muncul adalah karena data informasi debitur masih dikelolah secara manual artinya belum disistemkan maka menghambat kinerja oprasional pemberian kredit.
Berdasarkan permasalahan tersebut penulis berkeinginan untuk mengembangkan aplikasi pengolahan data dan pemantauan transaksi kredit debitur dengan kolektor sehingga diharapkan dengan adanya aplikasi ini penyimpangan yang terjadi dapat dihilangkan.




1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut diatas maka masalah yang diangkat dalam tugas akhir ini adalah bagaimana membangun aplikasi yang dapat mengelola dan memantau transaksi kolektor dengan debitur di Bank Perkreditan Rakyat Prisma Dana?

1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah yang dibahas pada aplikasi yang dibuat oleh penulis diantara sebagai berikut :
1. Pengolahan data debitur hanya dilakukan oleh admin.
2. Data yang dimasukan berdasarkan bukti penagihan kolektor ke debitur. 
3. Debitur dapat memantau transaksi pembayaran yang telah dilakukan melalui laporan mutasi hasil pembayaran.

1.4 Tujuan Penelitian 
Adapun Tujuan penelitian yang didapat adalah :
1. Membangun aplikasi yang dapat memantau kegiatan penagihan dan penyetoran kredit.
2. Menerapkan sistem informasi pengolahan data debitur untuk melihat informasi data kredit debitur.

1.5 Manfaat Penelitian (untuk bank dan kolektor, untuk mahasiswa)
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Untuk Bank dan Kolektor : 
a. Membantu descall dalam pemantauan kegiatan penagihan.
b. Penilaian kinerja pegawai. 
c. Dapat mengetahui jumlah transaksi pada hari itu juga.
d. Memberikan motivasi kepada kolektor untuk meningkatkan kinerja.
e. Pimpinan dapat mengetahui melalui sistem kegiatan penagihan.
2. Untuk Mahasiswa :
Memahami bagaimana cara membuat Aplikasi Pengolahan data dan pemantauan debitur dan kolektor dengan mengimplementasi apa yang di dapat di bangku kuliah. 
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam proposal tugas akhir ini adalah sebagai berikut:
BAB I	Dalam bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang,
	rumusan masalah, tujuan penulisan tugas akhir,
	pembatasan masalah dan sistematika penulisan.
BAB II	Dijelaskan mengenai teori–teori yang berkaitan dengan perancangan tugas akhir ini.
BAB III	Pada bab ini dijelaskan mengenai kerangka konseptual dan perancangan sistem.
BAB IV	Pada bab ini menyajikan fungsi setiap komponen pada aplikasi yang telah diimplementasikan serta menyajikan informasi dari pengujian sistem.
BAB V 	Berisi tentang kesimpulan dari pembahasan bab – bab sebelumnya serta saran – saran yang diharapkan memberikan pengembangan dan penyempurnaan.






BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Kredit
2.1.1 Pengertian Kredit
Istilah kredit berasal dari bahasa Yunani yaitu credere yang berarti kepercayaan (truth atau faith), oleh karena itu dasar dari kredit adalah kepercayaan, seseorang atau suatu badan yang memberikan kredit (kreditur) percaya bahwa penerima kredit (debitur) di masa mendatang akan sanggup memenuhi segala sesuatu yang telah dijanjikan. Akan tetapi dalam praktiknya kredit yang diberikan bank umum dan bank perkreditan rakyat untuk masyarakat terdiri dari berbagai jenis. Secara umum jenis-jenis kredit dapat dilihat dari berbagai segi antara lain: kegunaan kredit, tujuan kredit, jangka waktu kredit, jaminan dan sektor usaha. Dilihat dari segi penggunaannya kredit terbagi dalam beberapa macam (kredit investasi dan kredit modal kerja). Kredit investasi merupakan kredit jangka panjang yang biasanya digunakan untuk keperluan perluasan usaha atau membangun. proyek/ pabrik baru atau untuk keperluan rehabilitasi. 
Adapun unsur-unsur yang terkandung dalam pemberian suatu fasilitas kredit adalah sebagai berikut :
1. Kepercayaan yaitu keyakinan dari pemberi kredit bahwa prestasi yang diberikannya baik dalam bentuk uang, barang, atau jasa, akan benar-benar diterimanya kembali dalam jangka waktu tertentu dimasa yang akan datang.
2. Waktu yaitu suatu masa yang memisahkan antara pemberian prestasi dengan kontrapertasi yang akan diterima pada masa yang akan datang.
3. Degree Of Risk yaitu suatu tingkat resiko yang akan dihadapi sebagai akibat dari adanya jangka waktu yang memisahkan antara pemberian prestasi dengan kontraprestasi yang akan diterima kemudian hari. Sebagai upaya mengurangi resiko diperlukan strategi dengan syarat adanya jaminan pokok maupun tambahan.
Prestasi atau objek kredit itu tidak saja diberikan dalam bentuk uang. Tetapi juga dapat bentuk batang atau jasa. Namun karena kehidupan modern sekrang ini didasarkan kepada uang, maka transaksi-transaksi kredit yang menyangkut uanglah yang sering dijumpai dalam praktek perkreditan. (SriMeriNovita, 2014)

2.1.2 Tujuan dan Funsi Kredit
Terdapat 2 fungsi yang saling berkaitan dengan kredit yaitu profitability dan safety. Profitability yaitu tujuan untuk memperoleh hasil dari kredit berupa keuntungan dari bunga yang harus dibayar nasabah. Sedangkan safety merupakan keamanan dari prestasi atau fasilitas yang diberikan harus benar-benar terjamin sehingga tujuan profitability dapat tercapai tanpa hambatan yang berarti.
Kredit dalam kehidupan perekonomian sekarang dan juga dalam perdagangan mempunyai fungsi sebagai berikut :
1. Meningkatkan daya guna uang.
2. Meningkatkan peredaran dan lalu lintas uang.
3. Meningkatkan daya guna dan peredaran barang.
4. Sebagai salah satu alat stabilitas ekonomi.
5. Meningkatkan kegairahan berusaha.
6. Meningkatkan pemerataan pendapatan.
7. Meningkatkan hubungan internasional.

Menurut Iswi (2010:12), tujuan penyaluran kredit adalah :
1. Memperoleh pendapatan bank dari bunga kredit.
2. Memanfaatkan dan memproduktifkan dana-dana yang ada.
3. Melaksanakan kegiatan operasioanl bank.
4. Memenuhi permintaan kredit dari masyarakat.
5. Memperlancar lalu lintas pembayaran.
6. Menambah modal kerja perusahaan.
Meningkatkan pendapatan dan kesejahteraan masyarakat.

2.1.3 Jenis-Jenis Kredit
(SriMeriNovita, 2014) Secara umum jenis-jenis kredit yang disalurkan oleh Bank dan dilihat dari berbagai segi adalah :
1. Dilihat dari segi kegunaan
Maksud dari jenis kredit dilihat dari segi kegunaannya adalah untuk melihat penggunaan uang tersebut apakah untuk digunakan dalam kegiatan atau hanya kegiatan tambahan. Jika ditinjau dari segi kegunaan terdapat dua jenis yaitu 
a) Kredit Investasi, yaitu kredit yang biasanya digunakan untuk keperluan perluasan usaha atau membangun proyek/pabrik baru di mana masa pemakaiannya untuk suatu periode yang relative lebih lama dan biasanya kegunaan kredit ini adalah untuk kegiatan utama suatu perusahaan .
b) Kredit Modal Kerja, merupakan kredit yang digunakan untuk keperluan meningkatkan produksi dalam operasionalnya. Contoh kredit modal kerja diberikan untuk membeli bahan baku, membayar gaji pegawai atau biaya lainnya yang berkaitan dengan proses produksi perusahaan.
2. Dilihat Dari Segi Tujuan Kredit
Kredit jenis ini dilihat dari tujuan pemakaian suatu kredit, apakah bertujuan untuk diusahakan kembali atau dipakai untuk keperluan pribadi. Jenis kredit dilihat dari segi tujuannya adalah :
a. Kredit Produktif , kredit yang digunakan untuk peningkatan usaha atau produksi atau investasi. Kredit ini diberikan untuk menghasilkan barang atau jasa. Artinya kredit ini digunakan untuk diusahakan sehingga menghasilkan suatu baik berupa barang maupun jasa.
b. Kredit Konsumtif., merupakan kredit yang digunakan untuk dikonsumsi atau dipakai secara pribadi. Dalam kredit ini tidak ada pertambahan barang dan jasa yang dihasilkan, karena memang untuk digunakan atau dipakai oleh seseorang atau badan usaha.
c. Kredit Perdagangan, merupakan kredit yang digunakan untuk kegiatan perdagangan dan biasanya untuk membeli barang dagangan yang pembayarannya diharapkan dari hasil penjualan barang dagangan tersebut. Kredit ini sering diberikan kepada supplier atau agen-agen perdagangan yang akan membeli barang dalam jumlah tertentu.
3. Dilihat Dari Segi Jangka Waktu
Dilihat dari segi jangka waktu, artinya lamanya masa pemberian kredit mulai dari pertama sekali diberikan sampai masa pelunasannya, jenis kredit ini adalah :
a. Kredit Jangka Pendek, Kredit ini merupakan kredit yang memiliki jangka waktu kurang dari satu tahun atau paling lama satu tahun dan biasanya digunakan untuk keperluan modal kerja.
b. Kredit Jangka Menengah, jangka waktu kreditnya berkisar antara satu tahun sampai dengan tiga tahun, kredit jenis ini dapat diberikan untuk modal kerja.
c. Kredit jangka Panjang, merupakan kredit yang masa pengembaliannya paling panjang yaitu diatas tiga tahun atau lima tahun. 
4. Dilihat dari segi jaminan
Maksudnya adalah setiap pemberian suatu fasilitas kredit harus dilindungi dengan suatu barang atau surat-surat berharga minimal senilai kredit yang diberikan. Jenis kredit dilihat dari segi jaminan adalah :
a. Kredit Dengan Jaminan, merupakan kredit yang diberikan dengan suatu jaminan tertentu. Jaminan tersebut dapat berbentuk barangberwujud atau tidak berwujud.
b. Kredit Tanpa Jaminan, yaitu kredit yang diberikan tanpa jaminanbarang atau orang tertentu. Kredit jenis ini diberikan dengan melihat prospek usaha, karakter serta loyalitas calon debitur selama berhubungan dengan Bank yang bersangkutan.
5. Dilihat Dari Segi Sektor Usaha
Setiap sektor usaha memiliki karateristik yang berbeda-beda, oleh karena itu pemberian fasilitas kredit berbeda pula. Jenis kredit jika dilihat dari sektor usaha sebagai berikut :
a. Kredit Pertanian, merupakan kredit yang dibiayai untuk sektor perkebunan atau pertanian rakyat.
b. Kredit Peternakan, dalam hal ini kredit diberikan untuk jangka waktu yang relatif pendek.
c. Kredit Industri, yaitu kredit untuk membiayai industri pengolahan baik untuk industri kecil, menengah atau besar.
d. Kredit pertambangan, yaitu jenis kredit untuk usaha tambang yang dibiayainya, biasanya dalam jangka panjang, seperti tambang emas, minyak atau tambang timah.
e. Kredit Pendidikan, merupakan kredit yang diberikan untuk membangun sarana dan prasarana pendidikan atau dapat pula berupakredit untuk mahasiswa yang sedang belajar. 
f. Kredit Profesi, diberikan kepada kalangan para professional seperti, dosen, dokter atau pengacara.
g. Kredit Perumahan, yaitu kredit untuk membiayai pembangunan atau pembelian perumahan.
h. Dan sektor-sektor usaha lainnya.

2.2  Pengertian Sistem dan Informasi
Sistem adalah sekumpulan unsur/elemen yang saling berkaitan dan saling memengaruhi dalam melakukan kegiatan bersama untuk mencapai tujuan bersama. Suatu sistem harus mempunyai  sasaran, tujuan, komponen-komponen yang saling berinteraksi satu sama lainnya sehingga dapat mencapai tujuan yang telah ditetapkan.
Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan berarti bagi yang menerimanya. (AgusSaputra, 2013)

2.3 Database dan Database Management System (DBMS)
Database didefinisikan sebagai  kumpulan data yang terintegrasi dan  dan diatur sedemikian rupa sehingga data tersebut dapat dimanipulasi, diambil, dan dicari secara cepat. Selain berisi data, database juga berisi metadata. Metadata adalah data yang menjelaskan tentang struktur dari data itu sendiri. sebagai contoh, anda dapat memperoleh informasi tentang nama-nama kolom dan tipe data yang ada pada sebuah table. Data nama kolom dan tipe yang ditampilkan tersebut disebut metadata. (BudiRaharjo, 2015)

Database Management System (DBMS) berbeda dengan database. DBMS adalah kumpulan program yang digunakan untuk mendefinisikan, mengatur, dan memproses database; sedangkan database itu sendiri esensinya adalah sebuah struktur yang dibangun dengan keperluan penyimpanan data. DBMS merupakan alat atau tool yang berperan untuk membangun struktur tersebut. (BudiRaharjo, 2015)

2.4 PHP (Personal Home Page)
PHP (Personal Home Page) adalah salah satu bahasa pemrograman skrip yang dirancang untuk membangun aplikasi web. Ketika dipanggil dari web browser,  program yang ditulis dengan PHP akan di-parsing di dalam web server oleh interpreter PHP dan diterjemahkan ke dalam dokumen HTML, yang selanjutnya akan ditampilkan kembali ke web server. Karena pemrosesan progam PHP dilakukan di lingkungan web server, PHP dikatakan sebagai bahasa sisi server (server-side). Oleh sebab itu, seperti yang telah dikemukakan sebelumnya, kode PHP tidak akan terlihat pada saat user  memelih perintah “View Source” pada web browser yang mereka gunakan. Selain menggunakan PHP, aplikasi web juga dapaat dibangun dengan Java (JSP – JavaServer Pages dan  Servlet), Perl, Python, Ruby, maupun ASP(Active Server Pages).
Meskipun PHP 5 dapat digunakan untuk membuat aplikasi CLI (command Line Interface) dan juga aplikasi desktop (seperti Perl, Python, dan Ruby), namun pada umunya orang menggunakan PHP untuk tujuan pembuatan aplikasi web. (ImanHeryanto, 2010)








<?php
  //Ini contoh komentar dalam php
  echo "<h2>Contoh sederhana penulisan PHP</h2>";
  $nama="Satria Multimedia";
  echo "<p>$nama</p>";
  $nilai=10;
  $hasil=$nilai+10;
  echo $hasil;
?>
Gambar 2.2  : Contoh Script Sederhana  PHP




1. Awal kode harus diawali dengan "<?php" dan diakhiri dengan "?>", 2 Perintah tersebut harus ada pada tiap bagian yang memanggil fungsi php.
2. Dalam barisan perintah php, kita bebas menyisipkan komentar dengan diawali tanda "//". Komentar digunakan untuk mempermudah mengingat kumpulan baris dengan proses yang sama
3. Echo digunakan untuk mengirimkan hasil ke browser, sehingga yang dikirimkan adalah bagian yang berada setelah perintah echo
4. setiap variabel harus diawali dengan tanda dolar "$" dan dapat dipanggil kapanpun dalam halaman yang sama.
· Cara Kerja PHP
(Muhammad Miftakul Amin, 2010 : 2) PHP merupakan sebuah bahasa pemrograman Server Side. Artinya Script PHP akan dieksekusi di server dan hasilnya dikirim ke client/web browser. Secara sederhana cara kerja PHP dapat digambarkan sebagai berikut :
1. Client/web browser me-request halaman PHP.
2. Kemudian web server mencari dan mempersiapkan halaman web yang diminta.
3. Dokumen PHP dikirim ke engine PHP yang akan memproses script PHP yang ada di antara tag PHP.
4. Hasil proses digabungkan dengan format lain (PHP, HTML, dan format lain yang diminta oleh browser.
5. Hasil penggabungan pada proses 4 dikirimkan ke web server.
6. Kemudian web server mengirim hasil akhir ke client.

Proses-proses seperti diatas dapat dimodelkan dalam sebuah diagram seperti :
[image: C:\Users\User\Downloads\php.jpg]
Gambar 2.2 Cara Kerja PHP

2.5 HTML (Hypertext Markup Language)
HTML(Hypertext Markup Language) adalah sebuah protocol yang digunakan untuk membuat format suatu dokumen web yang mampu dibaca dalam browser dari berbagai platform komputer. Sifat  bahasa HTML ini adalah clinet script , di mana dokumen tersebut dapat dibuka dalam komputer stand alone  yang tidak membutuhkan server untuk dapat menampilkannya di dalam browser. Dokumen HTML merupakan file yang pada umumnya beresktensi .htm atau .html, di  mana bahasa HTML tersebut tersusun tag yang berformat <isi tag>. (Sugiri B. K., 2007) 
Aturan penulisan HTML adalah sebagai berikut:
1. Dalam penulisannya, tag HTML diapit dengan dua karakter kurung siku “<”dan”>”.
2. Tag HTML secara normal selalu berpasangan. Sebagai contoh: <div> dan </div>.
3. Tag HTML pertama dalam suatu pasangan adalah tag awal dan tag kedua merupakan tag akhir. Sebagai contoh: <index> akan diakhiri dengan </index>.
4. Tag HTML tidak case sensitive, dimana tag dengan huruf kecil sama dengan tag huruf besar. Sebagai contoh : <b> sama dengan <B>.
5. Jika dalam suatu tag terdapat tag lagi maka penulisan tag akhir tidak boleh bersilang dan harus berurutan. Sebagai contoh: <b><i> huruf tebal dan miring </i></b>.
6. Penulisan  script HTML selalu diawali dengan <html> dan diakhiri dengan </html>.

Menurut (Sugiri, 2007) Dalam HTML, struktur dibagi menjadi dua bagian, yaitu:
1. Bagian Kepala (head)
Bagian ini memuat informasi mengenai kepala dokumen.
2. Bagian Badan (body)
Bagian ini memuat informasi mengenai badan dokumen.
	Struktur utama penulisan dalam HTML adalah sebagai berikut:
	<html>
	<head>
	<!—Bagian Head --!>
	</head>
	<body>
	<!—Bagian Body --!>
	</body>
	</html>
2.6 jQuery
jQuery merupakan salah satu teknik atau kumpulan library javascript yang sangat terkenal dengan animasinya. Hanya dengan sedikit sentuhan, animasi keren dengan mudah kita ciptakan.
JQuery bisa disebut dengan framework (kalau berbicara dengan php). Jadi,  kalau di php kita mengenal framework, maka jQuery bisa dinggap sebagai framewor framework, maka jQuery bisa dinggap sebagai framework-nya javascript.
jQuery memiliki semboyan “Write Less, do More”. yang artinya sedikit tulisan tapi dapat menghasilkan. jQuery pertama kali dibuat oleh John Resig pada tahu 2005. jQuery pertama kali dirilis pada tanggal 14 januari 2006. (AgusSaputra, 2013)

2.7 CSS (Cascading Sttyle Sheet)
CSS (Cascading Sttyle Sheet) adalah sebuah cara unutuk memisahkan isi dengan layout dalam halaman-halaman web yang dibuat. CSS memperkenalkan template yang berupa style untuk membuat dan mempermudah penulisan dari halaman-halaman yang dirancang. Hal ini sangat penting karena halaman yang menggunakan CSS dapat dibaca secara bolak balik dan isinya dapat dilihat oleh pengunjung dari manapun. CSS mampu menciptakan halaman yang tampak sama pada resolusi layar dari pengunjung yang berbeda tanpa memerlukan suatu table. Dengan CSS, anda akan lebih mudah melakukan setting tampilan keseluruhan web hanya dengan menggantikan atribut-atribut atau perintah dalam style CSS dengan atribut yang diinginkan tanpa harus mengubah satu per satu atribut tiap elemen yang ada dalam situs yang dibuat. Saat ini CSS merupakan style yang banyak digunakan karena berbagai kemudahan dan kelengkapan  atribut yang dimilikinya. Penggunaan CSS dalam web akan lebih efisien karena CSS dapat digunakan untuk penggunaan secara berulang pada tag-tag tertentu sehingga tidak usah mengetikkan ulang seluruh perintah pemformatan seperti halnya HTML klasik. CSS akan lebih mudah dipelajari jika telah mengetahui struktur pembuatan dokumen web dengan bahasa HTML. (Sugiri, 2007)

2.8 XAMPP
2.8.1 Sejarah XAMPP
XAMPP merupakan pengembangan dari LAMP (Linux Apache, MySQL, PHP and PERL) XAMPP ini merupakan project non-profit yang dikembangkan oleh Apache Friends yang didirikan Kai ‘Oswalad’ Seidler dan Kay Vogelgesang pada tahun 2002, project mereka ini bertujuan mempromosikan pengunaan Apache web server. Bagian-bagian penting XAMPP yang biasa digunakan pada umumnya:
1. phpMyAdmin
Merupakan bagian untuk mengelola basis data MySQL yang ada di komputer. Untuk membukanya, buka browser lalu ketikkan alamat http://localhost/phpMyAdmin, maka akan muncul halaman phpMyAdmin.
2. htdoc
Adalah folder tempat meletakkan berkas-berkas yang akan dijalankan,seperti berkas PHP, HTML dan skrip lain.
3. Kontrol Panel
Berfungsi untuk mengelola layanan (service), start dan stop program. (Oskaria, 2013)
2.8.2 Pengertian XAMPP
(Oskaria, 2013) XAMPP merupakan singkatan dari X (empat system operasi apapun), Apache, MySQL, PHP, Perl. XAMPP merupakan tool yang menyediakan paket perangkat lunak ke dalam satu buah paket. Dalam paketnya sudah terdapat Apache (web server), MySQL (database), PHP (server side scripting), Perl, FTP server, phpMyAdmin dan berbagai pustaka bantu lainnya. Dengan menginstall XAMPP maka tidak perlu lagi melakukan instalasi dan konfigurasi web server Apache, PHP dan MySQL secara manual. XAMPP akan menginstalasi dan mengkonfigurasikannya secara otomatis untuk Anda. Versi XAMPP salah satunya yaitu Versi 1.7.3 yang terdiri atas :
· Apache 2.2.14 (IPv6 enabled) + OpenSSL 0.9.8l
· MySQL 5.1.41 + PBXT engine
· PHP 5.3.1
· phpMyAdmin 3.2.4
· Perl 5.10.1
· FileZilla FTP Server 0.9.33
· Mercury Mail Transport System 4.72
2.9 MySQL
Menurut (BudiRaharjo, 2015) MySQL merupakan software RDBMS (atau server database) yang dapat mengelola database dengan sangat cepat, dapat menampung data dalam jumlah sangat besar, dapat diakses oleh banyak user (multi-user), dan dapat melakukan suatu proses  secara sinkron atau berbarengan (multi-threaded). Saat ini MySQL banyak digunakan di berbagai kalangan untuk melakukan penyimpanan dan pengolahan data, mulai dari kalangan akademis sampai industri, baik industri kecil, menegah, maupun besar. Lisensi MySQL terbagi menjadi dua. Anda dapat mengunakan MySQL sebagai produk open source dibawah GNU General Public License (gratis) atau dapat membeli lisensi dari versi komersialnya. MySQL  versi komersial tentu memiliki nilai lebih atau kemampuan-kemampuan yang tidak disertakan pada versi gratis. Pada kenyataannya, untuk keperluan industry menengah ke bawah, versi gratis masih dapat digunakan dengan baik.

Beberapa tipe data pada MySQL yang sering digunakan:
Tabel 2.1 : Tipe-tipe Data pada MySQL
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Berikut ini adalah perintah-perintah dasar MySQL :
Tabel 2.2 : Perintah-perintah Dasar MySQL
	Script Perintah
	Keterangan
	Contoh

	Show databases;
	Untuk melihat database yang ada di server lokal xampp kita.
	Show databases;

	Create database nama_database;
	Untuk membuat database baru
	Create database mahasiswa;

	Use nama_database;
	Untuk melakukan operasi didatabase tersebut
	Use ;

	Create table nama_tabel (Field1 Tipe_data (jumlah karakter), Field2 Tipe_data (jumlah karakter), Fieldn Tipe_data (jumlah karakter));
	Untuk membuat tabel dan atributnya.
	Create table nilai (NPM varchar(8), UTS int(3), UAS int(3));

	Show databases;
	Untuk melihat database yang ada di server local xampp kita
	Show databases;

	Create databases
Nama_database;
	Untuk membuat database baru
	Create database mahasiswa;

	Use nama_database;
	Untuk melakukan operasi didatabase tersebut
	Use;

	Insert into nama_tabel value (“filed1”, “field2”, “fieldn”);
	Untuk menginput data ke dalam table
	Insert into nilai value (“12108344”, “90”, “80”);



	Select * from nama_tabel
	Untuk melihat seluruh isi table
	Select * from nilai

	Delete from nama_tabel where kondisi;
	Untuk menghapus data yang terdapat pada table
	Delete from nilai wher NPM = “12108344”;

	Drop table nama_tabel
	Untuk menghapus table
	Drop table nilai;



2.10 Notepad++
2.10.1 Sejarah Notepad++
         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
2.10.2 Pengertian 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. (BayuPermana, 2014)
2.11 Internet
2.11.1 Sejarah Internet
Sejarah internet dimulai pada 1969 ketika Departemen Pertahanan Amerika, U.S. Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA) memutuskan untuk mengadakan riset tentang bagaimana caranya menghubungkan sejumlah komputer sehingga membentuk jaringan organik. Program riset ini dikenal dengan nama ARPANET. Pada 1970, sudah lebih dari 10 komputer yang berhasil dihubungkan satu sama lain sehingga mereka bisa saling berkomunikasi dan membentuk sebuah jaringan. 
Tahun 1972, Roy Tomlinson berhasil menyempurnakan program e-mail yang ia ciptakan setahun yang lalu untuk ARPANET. Program e-mail ini begitu mudah sehingga langsung menjadi populer. Pada tahun yang sama, icon @juga diperkenalkan sebagai lambang penting yang menunjukkan "at" atau "pada". Tahun 1973, jaringan komputer ARPANET mulai dikembangkan ke luar Amerika Serikat. Komputer University College di London merupakan komputer pertama yang ada di luar Amerika yang menjadi anggota jaringan Arpanet. Pada tahun yang sama, dua orang ahli komputer yakni Vinton Cerf dan Bob Kahn mempresentasikan sebuah gagasan yang lebih besar, yang menjadi cikal bakal pemikiran internet. Ide ini dipresentasikan untuk pertama kalinya di Universitas Sussex. 
Hari bersejarah berikutnya adalah tanggal 26 Maret 1976, ketika Ratu Inggris berhasil mengirimkan e-mail dari Royal Signals and Radar Establishment di Malvern. Setahun kemudian, sudah lebih dari 100 komputer yang bergabung di ARPANET membentuk sebuah jaringan atau network. Pada 1979, Tom Truscott, Jim Ellis dan Steve Bellovin, menciptakan newsgroups pertama yang diberi nama USENET. Tahun 1981 France Telecom menciptakan gebrakan dengan meluncurkan telpon televisi pertama, dimana orang bisa saling menelpon sambil berhubungan dengan video link. 
Karena komputer yang membentuk jaringan semakin hari semakin banyak, maka dibutuhkan sebuah protokol resmi yang diakui oleh semua jaringan. Pada tahun 1982 dibentuk Transmission Control Protocol atau TCP dan Internet Protokol atau IP yang kita kenal semua. Sementara itu di Eropa muncul jaringan komputer tandingan yang dikenal dengan Eunet, yang menyediakan jasa jaringan komputer di negara-negara Belanda, Inggris, Denmark dan Swedia. Jaringan Eunet menyediakan jasa e-mail dan newsgroup USENET.
Untuk menyeragamkan alamat di jaringan komputer yang ada, maka pada tahun 1984 diperkenalkan sistem nama domain, yang kini kita kenal dengan DNS atau Domain Name System. Komputer yang tersambung dengan jaringan yang ada sudah melebihi 1000 komputer lebih. Pada 1987 jumlah komputer yang tersambung ke jaringan melonjak 10 kali lipat menjadi 10.000 lebih. 
Tahun 1988, Jarko Oikarinen dari Finland menemukan dan sekaligus memperkenalkan IRC atau Internet Relay Chat. Setahun kemudian, jumlah komputer yang saling berhubungan kembali melonjak 10 kali lipat dalam setahun. Tak kurang dari 100.000 komputer kini membentuk sebuah jaringan. Tahun 1990 adalah tahun yang paling bersejarah, ketika Tim Berners Lee menemukan program editor dan browser yang bisa menjelajah antara satu komputer dengan komputer yang lainnya, yang membentuk jaringan itu. Program inilah yang disebut www, atau Worl Wide Web.
Tahun 1992, komputer yang saling tersambung membentuk jaringan sudah melampaui sejuta komputer, dan di tahun yang sama muncul istilah surfing the internet. Tahun 1994, situs internet telah tumbuh menjadi 3000 alamat halaman, dan untuk pertama kalinya virtual-shopping atau e-retail muncul di internet. Dunia langsung berubah. Di tahun yang sama Yahoo! didirikan, yang juga sekaligus kelahiran Netscape Navigator 1.0. (EddyPurwanto, 2010)
2.11.2 Pengertian Internet
Internet dapat diartikan sebagai jaringan komputer luas dan besar yang mendunia, yaitu menghubungkan pemakai komputer dari suatu negara ke negara lain di seluruh dunia, dimana di dalamnya terdapat berbagai sumber daya informasi dari mulai yang statis hingga yang dinamis dan interaktif. (EddyPurwanto, 2010)

2.12 Website atau Situs
2.12.1 Pengertian Website atau Situs
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. 

2.12.2 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.
Ø.com : merupakan top level domain yang ditujukan untuk kebutuhan "commercial".
Ø.edu : merupakan domain yang ditujukan untuk kebutuhan dunia pendidikan (education)
Ø.gov : merupakan domain untuk pemerintahan (government)
Ø.mil : merupakan domain untuk kebutuhan angkatan bersenjata (military)
Ø.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:
Ø.co.id : Untuk Badan Usaha yang mempunyai badan hukum sah
Ø.ac.id : Untuk Lembaga Pendidikan
Ø.go.id : Khusus untuk Lembaga Pemerintahan Republik Indonesia
Ø.mil.id : Khusus untuk Lembaga Militer Republik Indonesia
Ø.or.id : Untuk segala macam organisasi yand tidak termasuk dalam kategori "ac.id","co.id","go.id","mil.id" dan lain
Ø.war.net.id : untuk industri warung internet di Indonesia
Ø.sch.id : khusus untuk Lembaga Pendidikan yang menyelenggarakan pendidikan seperti SD, SMP dan atau SMU
Ø.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, seperti : 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.(EddyPurwanto, 2010)

2.13 Metode Waterfall
2.13.1 Sejarah Model Waterfall
Nama model ini sebenarnya adalah “Linear Sequential Model”. Model ini sering disebut dengan “classic life cycle” atau model waterfall. Model ini pertama kali yang diperkenalkan oleh Winston Royce sekitar tahun 1970 sehingga sering dianggap kuno, tetapi merupakan model yang paling banyak dipakai didalam Software Engineering (SE). Model ini melakukan pendekatan secara sistematis dan berurutan. Disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. (Yoga, 2014)

2.13.2 Pengertian Waterfall
Waterfall atau AIR terjun adalah model yang dikembangkan untuk pengembangan perangkat lunak, membuat perangkat lunak. model berkembang secara sistematis dari satu tahap ke tahap lain dalam mode seperti air terjun.
Model ini mengusulkan sebuah pendekatan kepada pengembangan software yang sistematikdan sekuensial yang mulai dari tingkat kemajuan sistem pada seluruh analisis, desain, kode, pengujian dan pemeliharaan. Model ini melingkupi aktivitas-aktivitas sebgai berikut : rekayasa dan pemodelan sistem informasi, analisis kebutuhan, desain, koding, mengujian dan pemeliharaan.
Model pengembangan ini bersifat linear dari tahap awal pengembangan system yaitu tahap perencanaan sampai tahap akhir pengembangan system yaitu tahap pemeliharaan. Tahapan berikutnya tidak akan dilaksanakan sebelum tahapan sebelumnya selesai dilaksanakan dan tidak bisa kembali atau mengulang ke tahap sebelumnya. (Yoga, 2014)

2.13.3 Tahapan atau Model Waterfall
Ini adalah gambar tahapan atau fase yang paling umum tentang model waterfall :
Akan tetapi Roger S. Pressman memecah model ini menjadi 6 tahapan meskipun secara garis besar sama dengan tahapan-tahapan model waterfall pada umumnya. Berikut adalah Gambar dan penjelasan dari tahap-tahap yang dilakukan di dalam model ini menurut Pressman:
1.   System / Information Engineering and Modeling. Permodelan ini diawali dengan mencari kebutuhan dari keseluruhan sistem yang akan diaplikasikan ke dalam bentuk software. Hal ini sangat penting, mengingat software harus dapat berinteraksi dengan elemen-elemen yang lain seperti hardware, database, dsb. Tahap ini sering disebut dengan Project Definition.
2.  Software Requirements Analysis. Proses pencarian kebutuhan diintensifkan dan difokuskan pada software. Untuk mengetahui sifat dari program yang akan dibuat, maka para software engineer harus mengerti tentang domain informasi dari software, misalnya fungsi yang dibutuhkan, user interface, dsb. Dari 2 aktivitas tersebut (pencarian kebutuhan sistem dan software) harus didokumentasikan dan ditunjukkan kepada pelanggan.
3.   Design. Proses ini digunakan untuk mengubah kebutuhan-kebutuhan diatas menjadi representasi ke dalam bentuk “blueprint” software sebelum coding dimulai. Desain harus dapat mengimplementasikan kebutuhan yang telah disebutkan pada tahap sebelumnya. Seperti 2 aktivitas sebelumnya, maka proses ini juga harus didokumentasikan sebagai konfigurasi dari software.
4.   Coding. Untuk dapat dimengerti oleh mesin, dalam hal ini adalah komputer, maka desain tadi harus diubah bentuknya menjadi bentuk yang dapat dimengerti oleh mesin, yaitu ke dalam bahasa pemrograman melalui proses coding. Tahap ini merupakan implementasi dari tahap design yang secara teknis nantinya dikerjakan oleh programmer.
5.   Testing / Verification. Sesuatu yang dibuat haruslah diujicobakan. Demikian juga dengan software. Semua fungsi-fungsi software harus diujicobakan, agar software bebas dari error, dan hasilnya harus benar-benar sesuai dengan kebutuhan yang sudah didefinisikan sebelumnya.
6.   Maintenance. Pemeliharaan suatu software diperlukan, termasuk di dalamnya adalah pengembangan, karena software yang dibuat tidak selamanya hanya seperti itu. Ketika dijalankan mungkin saja masih ada errors kecil yang tidak ditemukan sebelumnya, atau ada penambahan fitur-fitur yang belum ada pada software tersebut. Pengembangan diperlukan ketika adanya perubahan dari eksternal perusahaan seperti ketika ada pergantian sistem operasi, atau perangkat lainnya.
[image: http://3.bp.blogspot.com/-aMd0SpEJbyA/TnVfw3W3T1I/AAAAAAAAAAg/I02TsonK49w/s320/waterfall.jpg]
Gambar 2.3 :  Metode waterfall

2.13.4 Karakteristik
Dalam model ini terdapat beberapa sifat-sifat yang menojol dan cenderung menjadi permasalahan pada model waterfall.
1.   Ketika problem muncul, maka proses berhenti karena tidak dapat menuju ke tahapan    selanjutnya. Apabila terdapat kemungkinan problem tersebut muncul akibat kesalahan dari tahapan sebelumnya, maka proses harus membenahi tahapan sebelumnya agar problem ini tidak muncul.
2.   Karena pendekatannya secara sequential, maka setiap tahap harus menunggu hasil dari tahap sebelumnya. Hal itu tentu membuang waktu yang cukup lama, artinya bagian lain tidak dapat mengerjakan hal lain selain hanya menunggu hasil dari tahap sebelumnya.
	
2.13.5 Tahap Pengembangan Waterfall
Tahap – tahap pengembangan waterfall model adalah :
1.   Analisis dan definisi persyaratan Pelayanan, batasan, dan tujuan sistem ditentukan melalui konsultasi dengan user.
2.   Perancangan sistem dan perangkat lunak Kegiatan ini menentukan arsitektur sistem secara keseluruhan.
3.   Implementasi dan pengujian unit Perancangan perangkat lunak direalisasikan sebagai serangkaian program.
4.   Integrasi dan pengujian sistem Unit program diintegrasikan atau diuji sebagai sistem yang lengkap untuk menjamin bahwa persyaratan sitem telah terpenuhi
5.   Operasi dan pemeliharaan Merupakan fase siklus yang paling lama. Sistem diinstall dan dipakai. Perbaikan mencakup koreksi dari berbagai error, perbaikan dan implementasi unit sistem dan pelayanan sistem.

2.13.6 Keuntungan Waterfall
1. Merupakan model pengembangan paling handal dan paling lama digunakan.
2.  Cocok untuk system software berskala besar.
3.  Cocok untuk system software yang bersifat generic.
4. Pengerjaan project system akan terjadwal dengan baik dan mudah dikontrol

2.13.7 Kelemahan Waterfall
1.  Waktu pengembangan lama. hal ini dikarenakan input tahap berikutnya adalah output dari tahap sebelumnya. Jika satu tahap waktunya molor, maka waktu keseluruhan pengembangan juga ikut molor.
2.  Biaya juga mahal, hal ini juga dikarenakan waktu pengembangan yang lama
3.  Terkadang perangkat lunak yang dihasilkan tidak akan digunakan karena sudah tidak sesuai dengan requirement bisnis customer. hal ini juga dikarenakan waktu pengembangan yang lama. selain itu dikarenakan waterfall merupakan aliran yang linear, sehingga jika requirement berubah proses tidak dapat diulang lagi.
4.  Karena tahap-tahapan pada waterfall tidak dapat berulang, maka model ini tidak cocok untuk pemodelan pengembangan sebuah proyek yang memiliki kompleksitas tinggi.
5.  Meskipun waterfall memiliki banyak kelemahan yang dinilai cukup fatal, namun model ini merupakan dasar bagi model-model lain yang dikembangkan setelahnya. (Yoga, 2014)
[bookmark: _GoBack]



30

image2.png
Tipe data Keterangan
s Angka

INTI [UNSIGNED] 2147453648 510 2147483647
FLOAT(MD) Angka pecanan

= Tanggal
DATE Format  YYYY-MM-DD

= Tanggal dan Waktu
DATETIME Format : YYYY-MLDD HHMM SS

Siting dengan panjang tetap sesua Gengan yang

CHAR(M dtentuan

Panjangnya 1-255 karakder

VARCHAR(M)

String dengan panjang yang beruban-uban sesuar
dengan yang disimpan saat itu
Panjangnya 1 - 255 karakter

BLOB

Teks dengan panjang maksimum 65535 karakter

LONGBLOB

Teks dengan panjang maksmum 420496728
Karakter





image3.jpeg
TS —





image1.jpeg




