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BAB 4
KOMPONEN SISTEM INFORMASI

4.1 Mengenal Satuan dalam Sistem Komputer

Sistem komputer bekerja atas dasar bilangan binner. Yang disebut bilangan
binner adalah bilangan yang hanya mengenal digit O dan 1 atau hanya mengenal dua
digit yang digunakan. Pada sistem matematika, bilangan seperti ini disebut bilangan
berbasis 2, nilai 0 atau 1 biasa disebut bit. Pada sistem komputer, digit 0 untuk
menyatakan “tidak ada” dan digit 1 menyatakan “ada”.

Sebuah bilangan berapapun dapat dinyatakan dengan sederetan digit 0 dan
digit 1 sebagai contoh:

10000010

Adalah bilangan binner yang mengandung 8 digit dan identik dengan bilangan
130 dalam sistem bilangan yang umum kita pakai (disebut sistem desimal atau
sistem bilangan berbasis 10). Untuk menghitung ekuivalensi bilangan di atas dengan
bilangan desimal, bisa dilakukan penguraian seperti berikut

10000010 = 1x27+0x2° + 0x2° + 0x2" + 0x2°+ 0x2* +1x2'+ 0x2°
128+ 040+0+0%0 +0+2+0 =130

Telah diketahui bahwa komputer merupakan bagian dari sistem informasi dan
merupakan perangkat keras, Sebagai sebuah sistem, komputer tersusun atas
sejumlah komponen.

Antar kompenen dihubungkan oleh saluran komunikasi yang disebut bus. Bus
dapat dibayangkan sebagai suatu jalan atau saluran, Bus berperan sebagai tempat
data melintas dari suatu komponen ke komponen yang lain. Terdapat tiga macam

e Bus Data
Berfungsi untuk melewatkan data dari dan ke memori utama

e Bus Alamat
Digunakan untuk mengirimkan isyarat yang menyatakan alamat dalam
memori utama

e Bus Pengendali
Berfungsi untuk mengirimkan isyarat yang menyatakan data “dibaca” atau
“ditulis” dari atau dan ke memori utama peranti masukan, atau peranti

keluaran.
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4.2 Perangkat lunak (Software)
1. Pengelompokan Perangkat Lunak
¢ Program Sistem
Adalah program digunakan sebagai pendukung atau support sofiware adalah
program yang digunakan untuk mengontrol sumber daya komputer, seperti
CPU dan peranti masukan/ keluaran. Program sistem dapat di kelompokkan
menjadi tiga golongan yaitu:
a. Program Pengendali Sistem
Adalah program yang mengendalikan pemakaian pperangkat keras,
perangkat lunak, dan data pada komputer selama program ini dijalankan

misalnya adlah sistem operasi.

b. Program Pendukung Sistem
Adalah program yang mendukung operasi, manajemen dan pemakai
sistem komputer dengan. menyediakan bermacam-macam layanan.
Termasuk dalam kelompok ini adalah program utilitas, pemantau kinerja

sistem, dan pemantau keamanan.

c. Program Pengembangan Sistem
Adalah program yang ditujukan untuk membantu pemakai dalam
membuat/ mengembangkan program. Termasuk dalam kategori ini yaitu

kompiler dan interpreter.

d. Program Aplikasi

Seringkali hanya disebut aplikasi saja, dibuat oleh pemakai yang

ditujukan untuk melakukan suatu tugas khusus. Program seperti ini biasa

dikelompokkan menjadi dua, yaitu :

1) Program Aplikasi Serbaguna
Adalah program aplikasi yang dapat digunakan oleh pemakai untuk
melaksanakan hal-hal yang bersifat umum, misalnya untuk membuat
dokumen atau untuk mengirim surat secara elektronis) serta untuk
mengotomasikan tugas-tugas individual yang bersifat berulang

(misalnya untuk melakukan perhitungan-perhitungan yang bersifat
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rutin). Termasuk dalam kategori ini antara lain adalah DBMS
sederhana, Web Browser, surat elektronis, pengolah kata (word
processor), lembar kerja (Spreadsheet), dan program presentasi.
Program aplikasi serbaguna seringkali disebut perangkat Iunak

pemakai akhir (end-user software)

2) Program Aplikasi Spesifik
Adalah program yang ditujukan untuk menangani hal-hal yang
sangat spesifik. Misalnya, program pada sistem POS (Point Of Sales)
dan ATM. Termasuk dalam kategori ini adalah program yang di
sebut sebagai paket aplikasi atau perangkat lunak paket.

2. Berbagai Perangkat Lunak
o Spreadsheet
e Word Process
e Program Presentasi
e [mage Processing
o FEmail
e Groupware

e DBMS

4.3 Prosedur
Adalah sekumpulan aturan yang di pakai untuk mewujudkan pemrosesan data
dan pembangkitan keluaran yang dikehendaki. Prosedur terdiri dari:
e (Cara Masuk ke aplikasi dan database (login)
e (ara memakai fasilitas-fasilitas tertentu dalam aplikasi dan database
e Cara mengaktifkan dan menghentikan aplikasi dan database
e Cara buat cadangan/ back up aplikasi dan basis data dan cara me-restore

kembali.
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4.4 Sumber Daya Manusia (SDM)
Komponen SDM dapat dibagi menjadi tiga kelompok, antara lain:
e Pemakai akhir (end-user)
e Pemrogramam aplikasi

e Administrator basis data

4.5 Basis Data
1. Administrator Basis Data
e Mendefinisi basis data
e Mendefinisikan struktur dan metode akses penyimpanan
e Menetukan keamananan basis data

e Melakukan pemeliharaan basis data secara rutin

2. Arsitektur Basis Data

Arsitektur basis data dimaksudkan untuk membuat abstraksi terhadap basis
data. Tujuannya agar DBMS dapat diakses secara efisien tanpa mengharuskan
pemakai tahu detail tentang cara data disimpan dan dipelihara.

ANSI-SPARC (American National Standards Institute — Standards
Planning and Requirements Committee) mendefinisikan Arsitektur basis data
ada tiga level:

e Level eksternal

Adalah level yang berhubungan langsung dengan pemakai. Pada level
ini, pemakai cukup mengenal struktur data yang sederhana dalam basis
data supaya bias akses basis data.

e Level konseptual

Menjabarkan data apa yang tersimpan dalam basis data dan juga
menjabarkan hubungan-hubungan antar data. Level ini biasa dipakai
administrator basis data.

e Level internal

Level ini adalah level yang berhubungan langsung dengan basis data

dan menjabarkan bagaimana data disimpan dalam basis data
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4.6 Arsitektur Informasi

Adalah suatu pemetaan atau rencana kebutuhan-kebutuhan informasi di dalam
suatu organisasi.

Arsitektur ini berguna sebagai penuntun bagi operasi sekarang atau menjadi
cetak biru (blue print) untuk arahan dimasa mendatang.

Tujuan dari arsitektur ini adalah agar bagian teknologi informasi memenuhi
kebutuhan-kebutuhan bisnis strategi organisasi. Oleh karena itu arsitektur informasi
memadukan kebutuhan informasi, komponen sistem informasi dan teknologi

pendukung.

1. Arsitektur Tersentralisasi
Arsitektur tersentralisasi (terpusat) adalah pemrosesan data yang tepusat
(biasa disebut komputasi terpusat). Semua pemrosesan data dilakukan oleh
komputer yang ditempatkan di dalam suatu lokasi yang ditujukan untuk
melayani semua pemakai dalam organisasi, kebanyakan perusahaan yang tidak

memiliki cabang menggunakan model seperti ini.

2. Arsitektur Desentralisasi
Merupakan konsep dari pemrosesan data tersebar (atau terdistribusi).
Sistem pemrosesan data terdistribusi (atau biasa disebut sebagai komputasi

tersebar.

3. Arsitektur Client/ Server
Adalah konektivitas antar berbagai komputer yang saling berinteraksi.
Istilah interoperabilitas sering dipakai untuk menyatakan keadaan ini.
Perkembangan ini akhirnya juga disusul oleh kemudahan perangkat lunak
untuk saling berinteraksi.
Sebuah basis data pada prinsipnya dapat diakses oleh perangkat lunak apa
saja. Misalnya database SQL Server bias di akses oleh aplikasi Visual basic, atau

Delphi, ASP atau PHP, dll.
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