BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Di era moderen saat ini teknologi informasi sangat berperan penting dalam pemenuhan kebutuhan akan informasi, hal tersebut juga berdampak pada dunia kerja yang notabene sangat bergantung pada sistem informasi untuk memberikan kemudahan dalam melakukan pekerjaan.
Dalam instansi-instansi pemerintah juga tak lepas dari pengaruh akan kebutuhan teknologi informasi. BPBD Provinsi Sulawesi Utara sebagai tempat penulis melakukan studi kasus  juga memerlukan sistem informasi untuk menunjang pekerjaan yang dilakukan, Pengelolaan informasi yang baik dibutuhkan dalam menunjang tersedianya informasi yang tepat dan akurat. Misalnya ketika terjadi bencana disuatu daerah maka dibutuhkan sarana untuk dapat menyebarkan informasi kemasyarakat dalam waktu yang cepat, informasi untuk mengetahui keadaan diarea bencana dan bantuan-bantuan yang diperlukan. Informasi yang ada sedapat mungkin harus tersedia dengan cepat, tepat dan akurat serta dapat diakses dengan mudah bagi siapa saja.
Persoalan yang muncul adalah mengenai pendataan dan tersedianya fasilitas untuk mendapatkan informasi pada tempat penulis melakukan penelitan. Penulis menemukan bahwa belum terkelolahnya data/informasi yang di dapat dari lapangan secara baik dan masih rawan terjadi kekeliruan juga karena belum tersedianya sarana/fasilitas untuk pengelolaan pencatatan informasi bencana maka untuk mencari data atau informasi yang diperlukan masih berkutat dengan proses pencarian berkas manual yang mempengaruhi efektifitas kerja dan terkesan lamban. selain itu informasi riwayat bencana-bencana yang terjadi di sulut belum bisa di akses oleh publik.
Oleh karena itu berdasarkan permasalahan yang muncul maka penulis ingin mengembangkan aplikasi pengolahan data, informasi bencana yang terjadi di Sulawesi Utara sehingga lewat aplikasi itu diharapkan dapat memberikan kemudahan bagi pihak-pihak yang berkepentingan maupun masyarakat luas dalam mengakses informasi bencana-bencana yang sedang terjadi dan yang sudah pernah terjadi.

1.2 Rumusan Masalah
Bagaimana informasi bencana dapat dikelolah secara baik dan tepat sehingga dapat diakses secara cepat dan akurat dan dapat diakses oleh siapa saja? 

1.3 Tujuan Penelitian
1. Merancang Aplikasi Pengolahan data informasi bencana.
2. Menyajikan informasi data bencana yang telah terjadi .

1.4 Manfaat Penelitian
Diharapkan dengan pembuatan aplikasi ini 	:
1. Data informasi bencana dapat tersimpan dengan aman dan terkelolah dengan baik.
2. Pihak jurnalis atau wartawan berita mendapatkan berita secara cepat, tepat dan akurat.
3. Pihak Badan Nasional Penanggulangan Bencana dapat mengetahui data informasi bencana pada tiap-tiap daerah kabupaten/kota di Sulawesi Utara baik yang sedang terjadi maupun yang pernah terjadi.  
4. Masyarakat Sulawesi Utara bahkan dunia dapat mengetahui bencana alam yang terjadi di Sulawesi Utara.
5. Tidak lagi mencari data secara manual yang memiliki kelemahan tercecer atau hilang.







1.5 Batasan Masalah
1. Informasi bencana yang dapat diakses dalam aplikasi ini dari tahun 2011 sampai dengan sekarang.
2. Informasi yang diberikan aplikasi bersifat data bencana umum.
3. Data bencana yang disajikan baik lewat informasi berita bencana secara deskriptif maupun data statistic bencana secara kuantitatif.
4. Kemudian aplikasi data bencana ini hanya dibatasi pada provinsi Sulawesi Utara
5. Sumber data dan informasi dalam aplikasi ini diambil dari BPBD Sulawesi Utara

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam tugas akhir ini adalah sebagai berikut:
BAB I	Dalam bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan penulisan tugas akhir, pembatasan masalahdan sistematika penulisan.
BAB II 	Dijelaskan mengenai teori–teori yang berkaitan dengan    perancangan Tugas Akhir ini.
BAB III	Pada bab ini dijelaskan mengenai analisa 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
LANDASAN TEORI

2.1 Pengetahuan Tentang Bencana[1]
2.1.1 Bencana Alam
Bencana alam adalah bencana yang diakibatkan oleh peristiwa atau serangkaian peristiwa yang disebabkan oleh alam antara lain berupa gempa bumi, tsunami, gunung meletus, banjir, kekeringan, angin putting beliung dan tanah longsor. (BNPB, 7-2012)

2.1.2 Ancaman Bencana
Bencana adalah peristiwa atau rangkaian peristiwa yang mengancam dan mengganggu kehidupan dan penghidupan masyarakat yang disebabkan, baik oleh factor alam dan/ atau factor  nonalam maupun factor manusia sehingga mengakibatkan timbulnya korban jiwa manusi, kerusakan lingkungan, kerugian harta benda, dan dampak psikologis. (BNPB, 4-2008)

2.1.3 Risiko Bencana
Risiko bencana adalah potensi kerugian yang ditimbulkan akibat bencana pada suatu wilayah dan kurun waktu tertentu yang dapat berupa kematian, luka, sakit, jiwa terancam, hilangnya rasa aman, mengungsi, kerusakan atau kehilangan harta, dan gangguan kegiatan masyarakat. (BNPB, 4-2008)

2.2 Sistem Informasi[2]
Dapat dinyatakan bahwa sistem informasi merupakan gabungan dari empat bagian utama. Keempat bagian utama tersebut mencakup perangkat lunak (software), perangkat keras (hardware), infrastruktur, dan sumber daya manusia (SDM) yang terlatih. Keempat bagian utama ini saling berkaitan untuk menciptakan sebuah system yang dapat mengolah data menjadi informasi yang bermanfaat. Di dalamnya juga termasuk proses perencanaan, control, koordinasi, dan pengambilan keputusan. Sehingga, sebagai sebuah system yang mengolah data menjadi informasi yang akan disajikan dan digunakan oleh pengguna, maka system informasi merupakan sebuah system yang kompleks. Bukan hanya computer saja yang bekerja (beserta software dan hardware di dalammya), namun juga manusia (dengan brainware yang dimiliki). Manusia (pengguna/actor) dalam hal ini menggunakan seluruh ide, pemikiran, perhitungan, untuk dituangkan ke dalam sistem informasi yang digunakan.
Sitem informasi dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Ini berarti ada banyak jenis sitem informasi dengan tujuan berbeda. Demikian juga, sistem informasi memiliki beberapa komponen dan beberapa elemen, yang mana antar komponen dan antar-elemen ini saling bekerja sama, saling terkait, dan memiliki fungsional kerja yang menyatu, sehingga sistem informasi dapat bekerja dengan baik. Dalam penerapannya, sebuah sistem informasi dapat berupa sebuah mainframe, sebuah server dari komputer biasa, maupun hosting di internet pada sebuah komputer server. Namun tetap saja ada kesamaan di antara ketiga penerapan berbeda ini. Kesamaan itu yaitu sama-sama menggunakan sarana jaringan computer (intranet maupun internet) untuk melakukan pemrosesan data secara bersama (terdistribusi), baik oleh beberapa pengguna maupun beberapa grup pengguna, menggunakan layanan/fitur/aplikasi yang disertakan (Pratama, 2014).

2.3 Data dan Informasi[3]
2.3.1 Data
Data adalah rekaman mengenai fenomena/fakta yang ada atau yang terjadi. Data pada pokoknya adalah refleksi fakta yang ada. Data mengenai fakta-fakta penting organisasi harus direkam dan dikelola secara baik dan sehingga dapat dipakai/diakses secara efisien sehingga efektif mendukung operasi dan pengendalian organisasi. Data merupakan sumber daya penting pada manajemen modrn. Untuk itu, organisasi perlu melakukan penataan dan manajemen data yang baik agar data yang memiliki organisasi dapat berdaya guna secara maksimal.
Basis data adalah kumpulan data yang saling berhubungan DBMS (Data Manajemen System) adalah sistem perangkat lunak bertujuan khusus untuk pengelolaan basisdata. Properti penting DBMS adalah data independency yang dapat dideskripsikan sebagai kondisi dimana data dan program aplikasi independen dalam arti perubahan tidak saling mempengaruhi. Program aplikasi tidak dipengaruhi perubahan yang dilakukan terhadap data dan cara data tersebut diorganisasikan secara fisik oleh DBMS.
Disamping memberikan data independency, DBMS juga memberikan kendali terpusat bagi data yang terpadu. Bentuk operasi ini mempunyai manfaat sebagai berikut:
1. Reduksi terhadap jumlah redundansi yang diperlukan untuk penyimpanan data.
2. Meningkatkan integritas data dan menghindari masalah-maslah inkonsentasi data yaitu inkonsentasi yang disebabkan perubahan satu instan kenyataan tapi meninggalkan penggubahan duplikasi instan kenyataan yang sama.
3. Meningkatkan berbagai data di antara pemakai-pemakai.
4. Menyediakan kendali yang seragam dan efektif untuk keamanan dan privasi data pemakai.
Agar mampu memberikan data independency, diciptakan model atau skema data yang dikelola administrator basisdata. Model data memberikan pandangan logic terhadap informasi yang disimpan di penyimpanan sekunder. Pandangan logic seharusnya tidak bergantung pada representasi fisik secara berarti. Contoh pengaksesan record tertentu muncul pada pandangan logic pemakai sebagai seperti mengakses isian/elemen table, sementara sesunggunya file disimpan sebagi file hash yang mengerjakan algoritma transformasi kunci ke alamat. Kerumitan-kerumitan di tingkat pengaksesan record yang sesunggunya tidak perlu diketahui pemakai DBMS. (Hariyanto, 2008)

2.3.2 Informasi[2]
Informasi merupakan hasil pengolahan data dari satu atau berbagai sumber, yang kemudian diolah, sehingga memberikan nilai, arti dan manfaat. Proses pengolaan ini memerlukan teknologi. Berbicara mengenai teknologi memang tidak harus selalu berkaitan dengan computer, namun komputer sendiri merupakan salah satu bentuk teknologi. Dengan kata lain, alat tulis dan mesin ketik pun dapat dimasukan sebagai salah satu teknologi yang digunakan selain computer dan jaringan computer. Pada proses ini pengolahan data, untuk dapat menghasilkan informasi, juga dilakukan proses verifikasi secara akurat, spesifik, dan tepat waktu. Hal ini penting agar informasi dapat memberikan nilai dan pemahaman kepada pengguna. Pengguna dalam hal ini mencakup pembaca, pendengar, penonton, bergantung pada bagaimana cara pengguna tersebut menikmati sajian informasi dan melalui media apa informasi tersebut disajikan. (Pratama E. , 2014)
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Gambar 2.1. Ilustrasi pengolahan data menjadi informasi

2.4 Pengertian Website[4]
Website atau situs adalah kumpulan halaman yang menampilkan informasi data teks, data gambar diam atau gerak, data animasi, suara, video dan atau gabungan dari semuanya, baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling terkait dimanaa masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman (Hyperlink).
Bersifat statis apabila isi informasi website tetap, jarang berubah, dan isi informasinya searah hanya dari pemilik website. Bersifat dinamis apabila isi informasi website selalu berubah-berubah, dan isi informasinya interaktif dua arah berasal dari pemilik serta pengguna website. (Athkinson:2014). (Nasrul, 2013)



2.5 Relational Data Base Managemen System (RDBMS)[5]
Kumpulan file yang saling berkaitan untuk program dan pengelolaannya di sebut DBMS (Abdul Kadir, 2003:260).  DBMS adalah istilah yang penting dalam pengelolaan data. Untuk membuat dan mengelola data tersebut,di butuhkan software yang diistilahkan DBMS (Database Management Sistem).
Tugas-tugas yang diemban software DBMS ini adalah membuat database, menampilkan data yang ada pada database tersebut, memodifikasi data pada database tersebut, menghasilkan laporan sesuai dengan data yang ada dalam database, dan mengamankan data dari pihak- pihak yang tidak berkepentingan(Abdul Kadir, 2003:36). Beberapa contoh software DBMS yang banyak beredar adalah Oracle, Microsoft SQL Server, SyBase dan MySQL. Hampir semua program DBMS merupakan RDBMS (Relational DataBase ManagementSistem), dimana data yang akan diorganisir dalam sekumpulan table yang saling berelasi (berhubungan) (Abdul Kadir, 2003:260). (Nurlina, 2012)

2.6 MySQL[6]
Sistem database MySQL mengunakan arsitektur klien-server yang memiliki kendali pusat di server. Server tersebut merupakan sebuah program yang dapat memanipulasi database. Program klien tidak melakukannya secara langsung, tetapi ia mengomunikasikan tujuan pengguna kepada server dengan cara menuliskan query dengan bahasa SQL (Structured Query Language) Program klien diinstal dimana saja, sepanjang klien dapat berhubungan dengannya. MySQL secara inheren merupakan sistem dengan database jaringan, sehingga setiap klien dapat berkomunikasi dengan server yang dijalankan secara local pada mesin pengguna atau dengan server yang dijalankan di tempat lain, bisa saja di suatu mesin di benua lain. (Sianipar, 2015)
Beberapa keuntungan dari MySQL:
1. Interface
MySQL memiliki interface terhadap berbagai aplikasi dan bahasa pemograman menggunakan fingsi API (Application Programming Interface)
2. Client dan Tools
Database MySQL dilengkapi berbagai tools yang dapat digunakan untuk administrasi database
3. Struktur Tabel
MySQL memiliki struktur table cukup baik serta cukup fleksibel, misalnya ketika menangani alter table
4. Portability
Database MySQL berfungsi dengan stabil tanpa kendala, berarti berlaku pada sistem aperasi seperti Windows, Linux, FreeBSD, Mac OS X Server, Solaris, Amiga, HP-Unix, dan lain-lain.

5. Multiuser
MySQL merupakan database yang dapat digunakan untuk menagani beberapa user dalam waktu bersamaan tanpa mengalami masalah. Dan memungkinkan sebuah database server MySQL dapat diakses client secra bersamaan
Beberapa tipe data pada MySQL yang sering di gunakan:
Tabel 2.1 : Tipe-tipe Data pada MySQL
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2.7 Bahasa Pemrograman PHP[7]
PHP merupakan secara umum dikenal sebagai bahasa pemrograman script script yang membuat dokumen HTML secara on the fly yang dieksekusi di server web, dokumen HTML yang dihasilkan dari suatu aplikasi bukan dokumen HTML yang dibuat dengan menggunakan editor teks atau editor HTML yang dibuat dengan menggunakan editor teks atau editor HTML, dikenal juga sebagai bahasa pemrograman server side. Dengan menggunakan PHP maka maintenance suatu situs web menjadi lebih mudah. Proses update data dapat dilakukan dengan menggunakan aplikasi yang dibuat dengan menggunakan script PHP. 
PHP/FI merupakan nama awal dari PHP.PHP – Personal home page FI adalah form interface. Dibuat pertama kali oleh Rasmus Lerdoff. PHP, awalnya merupakan form yang ditampilkan dalam browser web. Software ini disebarkan dan dilisensikan sebagai perangkat lunak Open Source. PHP dengan dengan server web dilakukan dengan teknik CGI dan FastCGI, dan modul server web. Teknik CGI dan FastCGI memisahkan antara server web dan PHP; sedangkan modul server web menjadikan PHP sebagai bagian dari server web. (Sidik, 2014)
Secara mendasar php memiliki struktur sebagai berikut :
[image: ]Gambar 2.2  struktur php


2.8 HTML[8]
Hypertext Markup Language (HTML) adalah bahasa yang digunakan untuk menulis halaman web. Untuk menyampaikan ide pada web browser, HTML menggunakan apa yang dinamakan tag. Tag selalu ditulis di antara tanda lebih kecil dan tanda lebih besar (<tg>).
Secara sederhana HTML terdiri dari dua bagian yaitu Header dan Body. Struktur HTML diapit oleh tag awal <HTML> dan tag akhir  </HTML>. (Purwanto, 2001)
Satandar penulisannya adalah:
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 Gambar  2.3 Script Html

2.9 CSS (Cascading Style Sheet)[9]
Style Sheet merupakan Festure yang sangat penting dalam membuat Dynamic HTML. Meskipun bukan merupakan suatu keharusan dalam membuat web, akan tetapi penggunaan style sheets merupakan kelebihan tersendiri. Suatu style sheets merupakan tempat di mana anda mengontrol dan memanage style-style yang ada. Style sheet mendiskripsikan bagaimana tampila document HTML di layar. Secara teoritas kita bisa menggunakan style sheet technology dengan HTML. Akan tetapi pada praktiknya hanya Cascading Style Sheet (CSS) technology yang support pada hamper semua web Browser. Karena CSS telah di standarkan oleh World Wide Web Consortium (W3C) untuk digunakan di web browser. CSS adalah kumpulan kode-kode yang berurutan dan saling berhubungan untuk mengatur format/tampilan suatu halaman HTML. CSS dapat dituliskan pada bagian <body>, <head> Suatu dokumen HTML atau diletakan di sebuah file eksternal. Perintah-perintah CSS dibatasi oleh tag <style> dan </style. (Kustiyahningsih, 2011)

2.10 JavaScript[10
JavaScript dikembangkan oleh Netscape Comunication dan Sun Microsystems tahun 1995. JavaScript adalah bahasa pemrograman script untuk web bersifat open source dan open architecture yang diletakan dan berjalan pada computer klien. Sedangkan JavaScript di server di sebut LiveWire. Perbedaan yang tampak adalah JavaScript klien diletakan pada bagian HTML dan JavaScript server terletak pada bagian file executable yang berisi kode-kode byte.
Bentuk JavaScript mirip dengan java, namun keduanya berbeda jauh. Java adalah bahasa pemrograman compiler dan JavaScript adalah skrip interpreter yang diletakan pada bagian skrip HTML. Awalnya JavaScript hanya dapat berjalan di Nescape, namun seiring perkembangan browser Internet Explore  pun dapat menerima JavaScript. Microsoft juga menciptakan skrip yang dapat berjalan di browser internet explore yang bernama Jscript. Namun keduanya sedikit berbeda sehingga tidak dapat saling berkaloborasi. (Winantu, 2010)

Kelebihan dari JavaScript:
1. Bersifat open source dan open architecture.
2. JavaScript adalah bahasa hybrid yaitu gabungan antara Java sebagai bahsa pemrograman dan HTML sebagai bahasa kode.
3. JavaScript adalah bahasa yang mudah, cepat, dan ukuranya kecil

Berikut contoh penggunaan komentar JavaScript:
<script language=”JavaScript”>
//  program JavaScript tulis disini
/* program selanjutnya tulis disini */
</script>


2.11 Konsep Pengembangan Sistem Informasi[11]
2.11.1 Metode Pengembangan Prototipe
Pembuatan Prototype (prototyping) mendefinisikan daftar permintaan awal dari pengguna, membangun sistem protipe, dan kemudian memperbaiki sistem dalam beberapa versi baru berdasarkan umpan balik dari pengguna. Pengembangan tidak berusaha memperoleh spesifikasi yang lengkap dari dari pengguna untuk sistem pada permulaan dan tidak akan mengembangkan sistem sekaligus. Sebaliknya, mereka dengan cepat mengembangkan prototype, yang bisa berisi bagian-bagian dari sistem yang baru dari sebagian besar keinginan pengguna atau model kerja skala kecil dari seluru sistem. Pengguna memberikan saran untuk memberikan prototype berdasarkan pengalaman mereka. Pengembang kemudian meninjau prototype tersebut berdasarkan saran dari pengguna untuk menyempurnakan prototype tersebut. Proses ini berlanjut darii beberapa versi hingga pengguna menyetujui sistem tersebut atau telah kelihatan nyata bahwa sistem tersebut tidak dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Jika sistem ini dapat berjalan terus, pengembang dapat menggunakan prototype tersebut untuk membangun sistem yang penuh. Pembuatan prototype biasanya mencakup pengembangan layar yang dapat dilihat dan berinteraksi dengan pengguna.
Keuntungan utama dari pembuatan prototype adalah karena hal ini mempercepat proses pengembangan. Selain itu, pembuatan prototype memberikan peluang bagi pengguna untuk memperjelas kebutuhan informasinya sambil meninjau beberapa versi dari sistem yang baru. Pembuatan prototype berguna dalam pengembangan DSS dan sistem informasi eksekutif, di mana interaksi pengguna sangat penting.
Pembuatan prototype juga memiliki kerugian. Karena ini dapat mengganti tahap analis dan desain SDLC dalam beberapa proyek, analis sistem mungkin tidak memproduksi dokumentasi ini dapat mengarah ke masalah setelah sistem berjalan dan memerlukan perawatan. Selain itu pembuatan prototype dapat menghasilkan terlalu banyak versi yang dapat menyita banyak waktu yang seharusnya dihemat dalam pembuatan prototipe. (Turban, 2006)
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//Ini contoh komentar dalam php
&echo "<h2>Contoh sederhana penulisan PHP</h2>";
$nama="Satria Multimedia”;
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