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BAB II
LANDASAN TEORI
2.1 Sejarah Singkat PT. Sriwijaya Air
PT. Sriwijaya Air didirikan oleh Bapak Chandra Lie, Hendry Lie dan, Johanes B.Andy Halim. Bermula dari suatu perusahaan biro perjalanan yang bernama Rajawali Citra Mega Perkasa yang terfokus pada penjualan tiket pesawat terbang, lambat laun usaha tersebut berkembang menjadi perusahaan penerbangan. Penerbangan perdana yang dilakukan adalah Bangka – Pontianak. Pada tanggal 28 April 2003, Surat Izin Usaha Perdagangan didapat oleh PT. Sriwijaya Air. Selanjutnya tanggal 28 Oktober 2003 PT. Sriwijaya Air mendapatkan AOC (Air Operation Certficate). Nama Sriwijaya sendiri diilhami dari kerajaan Sriwijaya yang telah tersohor didunia. Saat ini, PT Sriwijaya telah memiliki 21 jaringan cabang yang tersebar di seluruh Indonesia, dan salah satunya adalah Palembang.
2.2 Sistem Pemesanan Tiket di PT. Sriwijaya Air
Mekanisme untuk pemesanan tiket di PT. Sriwijaya Air dilakukan dengan sistem online yang terpusat di Jakarta. Setiap kantor cabang dan biro perjalanan yang telah memiliki akses ke pusat, dapat melakukan pemesanan tiket melalui media internet. Pada sistem pemesanan yang terjadi disini adalah, calon penumpang menanyakan ketersediaan tiket pada tanggal keberangkatan tertentu, kemudian karyawan dari PT.Sriwijaya Air memasukkan tanggal keberangkatan, dan hasil yang diperoleh adalah kelas tiket yang disediakan oleh pusat. 
Setelah calon penumpang setuju, maka proses pemesanan dilakukan dengan memasukkan nama penumpang dan nomor telepon atau ponsel. Bila setelah pemesanan calon penumpang langsung membayar, maka terjadilah transaksi jual beli. Kemudian, apabila calon penumpang belum membayar, maka tanggal pengambilan tiket akan ditentukan sesuai dengan peraturan yang berlaku, tiket akan hangus apabila tidak diambil sebelum tanggal pembayaran atau disebut Time Limit.
2.3 Sekilas WAP
WAP (Wireless Aplication Protokol) merupakan langkah awal menuju Mobile Internet, yang memungkinkan sebuah ponsel bisa mengakses Internet. Konsep WAP adalah menggabungkan dua teknologi yang sedang berkembang pesat yakni Wireless dan Internet. WAP tidaklah sehebat website. Saat ini, WAP tidak bisa menampung bentuk-bentuk informasi dimana bisa dilakukan oleh website. 
Dalam WAP, gambar masih terbatas, suara dan musik belum bisa diperdengarkan, film dan animasi belum mungkin diputar, dan informasi dalam wujud teks tidak bisa ditulis panjang lebar. Hal ini terjadi karena masih ada keterbatasan di dalam sebuah handphone dan di dalam jaringan koneksi dari ponsel menuju jaringan internet, dan sebaliknya.
WAP saat ini telah menjamah hampir semua ponsel keluaran terbaru yang dibuat oleh produsen ternama. Untuk mengkakses situs WAP di dalam ponsel, syaratnya adalah ponsel tersebut memiliki software microbrowser yang biasanya telah tersedia pada ponsel yang berbasis WAP.
2.3.1 Sejarah WAP
Sebelum dibangunnya protokol WAP, masing-masing organisasi maupun perusahaan komunikasi memiliki protokol yang mereka bangun sendiri-sendiri. Seperti Unwired Planet dengan Handled Device Markup Language (HDML) sebagai protokol untuk akses internet melalui paket data digital seluler. Lalu, Nokia dengan protokol Tagged Text Markup Language (TTML) yang dirancang untuk GSM. Ataupun, Ericsson dengan Intilligent Terminal Transfer Protocol (ITTP).

Ketiga protokol ini hanyalah sebagian dari protokol-protokol yang dibuat oleh organisasi yang berbeda-beda, yang tersedia dalam pasar. Pada pertengahan tahun 1997, empat perusahaan, yaitu Nokia, Ericsson, Motorolla, dan Phone.com sepakat untuk membangun protokol baru untuk perangkat mobile nirkabel, yaitu WAP. Rancangan pertama dari spesifikasi WAP 1.0 diluncurkan pada bulan April tahun 1998. Setelah berjalan beberapa tahun, WAP meluncurkan kembali versi terbaru yaitu 1.2.1 pada tahun 2000 dan versi 2.0 pada tahun 2001. Di versi yang terahir dari WAP, sebuah protokol yang menyediakan layanan berbasi internet bagi ponsel, akan menggunakan XHTML (Extensible Hypertext Markup Language) dan TCP (Transmission Control Protocol) sebagai dasar teknologi ini.
2.3.2 Cara Kerja WAP
Saat ponsel terkoneksi dengan jaringan wireless dan meminta akses kesebuah situs web yang mendukung WAP, ponsel akan mengirimkan permintaan tersebut via gelombang radio ke sel terdekat, dan langsung dirutekan ke Internet melalui sebuah server gateway. Server gateway tersebut menerjemahkan permintaan ke format standar HTML dan meneruskannya ke situs Web. Jika situs tersebut meresponnya, ia akan mengirimkan dokumen HTML ke server gateway, kemudian dikonversi menjadi WML dan merutekannya ke antena terdekat. Antena tersebut akan mengirim data via gelombang radio ke piranti WAP ponsel dan ahirnya microbrowser akan menampilkan halaman tersebut.
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 2.1 berikut mengenai proses kerja WAP
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Gambar 2.1 Proses Kerja WAP
2.4 Perancangan Basis Data
Basis Data adalah suatu pengorganisasian sekumpulan data yang saling terkait sehingga memudahkan aktifitas untuk memperoleh informasi. Basis data dimaksudkan untuk mengatasi masalah pada sistem yang memakai pendekatan berbasis berkas.
Membuat basis data merupakan suatu hal yang sangat penting dalam suatu pengelolaan data. Basis data tidak hanya mempercepat pengolahan data, tetapi juga dapat meningkatkan pelayanan kepada pelanggan.

Bagi perusahaan-perusahaan dibidang bisnis, keuntungan seperti ini dapat meningkatkan daya saingnya terhadap perusahaan lain. Hal ini pulalah yang mendukung banyak perusahaan yang menggunakan pemrosesan secara manual mulai beralih memanfaatkan basis data.

Kesulitan utama dalam merancang suatu basis data adalah bagaimana merancang suatu basis data yang dapat memuaskan keperluan saat ini dan di masa yang akan datang dalam jangka waktu tertentu.

Terlepas dari masalah yang ditangani proses perancangan basis data dibagi menjadi 3 tahap, yaitu:

1. Perancangan Basis Data Secara Koseptual

Perancangan basis data secara konseptual merupakan upaya untuk membuat model yang masih bersifat konsep.

2. Perancangan Basis Data Secara Logis

Perancangan basis data model ini merupakan tahapan untuk memetakan model konseptual ke model basis data yang akan dipakai (model relasional, herarki, dan jaringan). Namun sebagaimana halnya perancangan secara konseptual, perancangan ini tidak bergantung pada DBMS yang akan dipakai.
3. Perancangan Basis Data Secara Fisis  
Perancangan basis data model fisis, merupakan tahapan untuk menuangkan perancangan basis data yang bersifat logis menjadi basis data fisis yang tersimpan pada media penyimpanan eksternal (yang spesifik seperti DBMS yang dipakai). (Sumber: Kristanto, 1994).
2.4.1 Definisi Sistem Informasi
Terdapat dua kelompok pendekatan di dalam sistem, yaitu pendekatan yang menekankan pada prosedurnya dan yang menekankan pada komponen atau elemennya. Pendekatan sistem yang lebih menekankan pada prosedur mendefinisikan sistem sebagai berikut ini:
Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur–prosedur (proses) yang saling berhubungan, berkumpul dan bersama–sama untuk melakukan suatu kegiatan atau menyelesaikan suatu sasaran tertentu. (Sumber: Jogiyanto HM, 2001)

Kemudian, pendekatan sistem yang menekankan pada elemen mendefinisikan sistem sebagai berikut ini:

Sistem merupakan kumpulan dari elemen (subsistem) yang berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu. (Sumber: Jogiyanto HM, 2001)

Sedangkan definisi dari informasi adalah data yang di olah menjadi suatu bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerima.

Nilai dari informasi (value of information) ditentukan dari dua hal, yaitu manfaat dan biaya mendapatkannya. Suatu informasi dikatakan bernilai bila mannfaatnya lebih efektif dibandingkan dengan biaya mendapatkannya
Telah diketahui bahwa informasi merupakan hal yang sangat penting bagi manajemen di dalam pengambilan keputusan. Informasi dapat diperoleh dari sistem informasi (information systems) atau information-generating systems. Dari penjelasan di atas sistem informasi didefinisikan adalah suatu sistem didalam organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengelolaan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan. (Sumber: Jogiyanto HM, 2001)
2.5 Diagram Arus Data
DFD (Data Flow Diagram) sering digunakan untuk menggambarkan suatu sistem yang telah ada atau sistem baru yang akan dikembangkan secara logika tanpa mempertimbangkan lingkungan fisik dimana data tersebut mengalir (misalnya lewat telepon, surat dan sebagianya). DFD merupakan alat yang digunakan pada metodologi pengembangan sistem yang terstruktur (structured analysis and design). Simbol-simbol dari DFD biasanya digambarkan dengan notasi-notasi dengan bentuk tertentu, simbol-simbol tersebut adalah sebagai berikut:
Tabel 2.1 Simbol Arus Data

	Nama
	Simbol
	Keterangan

	Kesatuan luar
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	Kesatuan luar disimbolkan dengan notasi kotak, kesatuan luar maksudnya untuk dipakai pada input data atau output data.

	Arus Data
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	Arus data di DFD diberi simbol suatu panah. Arus data ini mengalir di antara proses, simpanan data dan kesatuan luar.

	Proses
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	Proses adalah kegiatan atau kerja yang dilakukan oleh orang, mesin atau komputer dari hasil suatu arus data masuk kedalam proses untuk dihasilkan data yang keluar dari proses

	Simpanan Data
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	Simpanan data merupakan simpanan dari data yang dapat berupa file, arsip, agenda, tabel acuan manual


2.6 Bagan Alir Sistem
Bagan alir (flowchart) adalah bagan (chart) yang menunjukkan alir (flow) didalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir digunakan untuk alat bantu komunikasi dan dokumentasi. Bagan alir sistem (systems flowchart) merupakan bagan yang menunjukkan arus pekerjaan secara keseluruhan dari sistem. Bagan ini menjelaskan urutan-urutan dari prosedur-prosedur yang ada di dalam sistem. Bagan alir sistem menunjukkan apa yang dikerjakan di sistem. Bagan alir sistem digambar dengan menggunakan simbol-simbol yang tampak sebagai berikut :
Tabel 2.2 Simbol Aliran Sistem
	Nama
	Simbol
	Keterangan

	Input manual
	
	Simbol manual input digunakan sebagai masukan data

	Proses
	
	Menunjukkan kegiatan proses dari operasi program komputer

	Stored Data
	
	Menunjukan kegiatan proses penyimpanan data yang telah di inputkan

	Dokumen
	
	Simbol dokumen digunakan sebagai simbol output / keluaran / laporan

	Arah Aliran
	
	Simbol arah alir digunakan untuk menyatakan arah pemrosesan


2.7 Mengenal Bahasa WML (Wireless Markup Language)
WML (Wireless Markup Language) adalah bahasa komputasi yang digunakan oleh WAP untuk mengubah informasi berupa teks dari halaman situs dan menampilkannya di layar ponsel. WML merupakan subset dari XML (extensible markup language) dan dikhususkan untuk penggunaan content dan perangkat user interface yang bekerja pada layar display yang kecil dan keterbatasan fasilitas input dari user, keterbatasan memori dan perhitungan seperti ponsel. WML mirip dengan HTML hanya media tampilannya saja yang berbeda.
2.7.1 Memulai Tag WML
Semua jenis pemrograman pastilah memiliki aturan tersendiri untuk menuliskan kode programnya. Seperti yang telah disebutkan sebelumnya, bahwa program WML ditulis ke dalam teknik XML (extensible markup language). Sehingga, untuk menuliskan program WML harus didahului dengan tag berikut:
<?xml version="1.0"?>
Selanjutnya, setelah pengenal XML di atas harus dikenalkan dengan konsorsiumnya, yaitu menggunakan tag berikut:
<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

2.7.2 Membuat Deck

Selanjutnya, setelah tags pengenal ditulis maka dapat dilanjutkan dengan tag WML. Seperti pada program HTML, pada WML juga memiliki tag pengenal bahwa script di dalamnya adalah WML, caranya adalah dengan menuliskan start tag <wml> dan diahiri dengan end tag </wml>. 

<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>
..................................

</wml>
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Gambar 2.2 Herarki dalam WML
2.7.3 Membuat Card

Card dibentuk oleh pasangan tag<card> dan </card>. Satu buah script WML bisa memuat beberapa card.Untuk menulis card, cukuplah dengan meletakkan tag <card> dan </card> diantara deck, seperti ini:
<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>

<card>

<p>

  
Kalimat!</p>

</card>

</wml>
Diantara tag <card> dan </card> berisi elemen-elemen dan tag-tag lain yang bertanggung jawab untuk mengatur bagaimana informasi yang ada dalam script WML tersebut ditampilkan di layar monitor ponsel.

2.7.4 Atribut

Atribut adalah pelengkap pada tag yang berfungsi untuk memberi tulisan, semacam judul, pada layar WAP Emulator dan ponsel. Dengan adanya tulisan semacam judul, pengunjung bisa mendapat gambaran tentang garis besar informsai yang terpampang pada layar monitor. Berikut contoh penulisan atribut yang diletakkan di dalam <card>:
<?xml version="1.0"?>

<!DOCTYPE wml PUBLIC "-//WAPFORUM//DTD WML 1.1//EN" "http://www.wapforum.org/DTD/wml_1.1.xml">

<wml>
<card title=”judul”>
</card>

</wml>

2.7.5 Link

Link dalam dunia website dan WAP dibuat oleh tag yang sama, yaitu <a>. Huruf  “a” dalam tag itu sendiri merupakan singkatan dari anchor. Dan, sebagaimana dalam dunia website dan HTML, tag <a> dalam WAP memiliki atribut yang selalu menemani tag <a> itu, yaitu href, yang merupakan kependekan dari hyperlink reference. Guna atribut ini adalah untuk menentukan tempat yang akan dituju link itu. Dengan begitu, untuk membuat link dalam situs WAP, cukuplah menulis elemen semacam ini:
<a href=”tujuan”>Link</a>
<anchor title=”link1”><go href=”tujuan”/>Link</anchor>
Dimana tujuan bisa berupa card lain atau URL lain.

2.7.6 Menampilkan Gambar

Gambar dalam WAP hanya mengenal format WBMP (Wireless BitMap) karena terbatasnya jumlah memori, format WBMP ini pun harus memiliki ukuran seminimal mungkin. Untuk membuat gambar dengan format wbmp, dapat menggunakan wapdraw, pic2WBMP yang dapat didownload gratis dar internet. 
Untuk mendefinisikan elemen gambar ini, gunakan tag <img>. Tag <img> mendefinisikan gambar dalam format wbmp, berikut contoh sintaksnya:

<img atribut-atribut/>

2.8 Mengenal PHP

PHP (PHP Hypertext Prepocessor) yang merupakan bahasa berbentuk skrip yang ditempatkan di dalam server dan di proses di server. Hasil dari proses tersebut dikirimkan kepada client, tempat pemakai menggunakan browser. Secara khusus, PHP dirancang untuk membentuk web dinamis, artinya ia dapat membentuk suatu tampilan berdasarkan permintaan terkini. PHP bersifat bebas dipakai artinya program PHP dapat di download dari situs www.php.net tanpa harus membayar apapun untuk menggunakan program ini.
2.8.1 Kelebihan PHP

Salah satu kelebihan PHP adalah mampu berkomunikasi dengan berbagai database yang terkenal. Dengan demikian, menampilkan data yang bersifat dinamis, yang di ambil dari database, merupakan hal yang mudah untuk diimplementasikan. Itulah sebabnya sering dikatakan bahwa PHP sangat cocok untuk membangun halaman web yang dinamis.
Pada saat ini PHP sudah dapat berkomunikasi dengan berbagai database meskipun dengan kelengkapan yang berbeda-beda, Beberapa di antaranya adalah:
· dBASE

· DBM

· MSQL

· MySQL

· Oracle

· Postgre SQL

· Sybase

2.8.2 Cara Kerja PHP

Kinerja dari HTML diawali dengan permintaan suatu halaman web oleh browser. Berdasarkan URL (Uniform Resource Locator) atau dikenal dengan sebutan alamat Internet, browser mendapatkan alamat dari web server, mengidentifikasi halaman yang dikehendaki, dan menyampaikan segala informasi yang dibutuhkan oleh web server. Selanjutnya, web server akan mencarikan berkas yang diminta dan memberikan isinya ke browser. Browser yang mendapatkan isinya segera melakukan proses penerjemahan kode HTML dan menampilkannya ke layar pemakai.
Prinsib kerja dari PHP, sebenarnya serupa dengan HTML. Hanya saja, ketika berkas PHP yang diminta didapatkan oleh web server, isinya segera dikirimkan ke mesin PHP dan mesin inilah yang memproses dan memberikan hasilnya (berupa kode HTML) ke web server. Selanjutnya, web server menyampaikan ke klien. 
2.9 MySQL
MySQL adalah salah satu jenis database server yang sangat terkenal. Kepopulerannya disebabkan MySQL menggunakan SQL sebagai bahasa dasar untuk mengakses databasenya. Selain itu, ia bersifat Free (tidak perlu membayar dalam menggunakannya). Perangkat MySQL dapat bisa di download dari http://www.mysql.org atau http://www.mysql.com.
MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational Database Managemen System). Itulah sebabnya istilah seperti tabel, baris, dan kolom digunakan pada MySQL. Pada MySQL, sebuah database mengandung satu atau sejumlah tabel. Tabel terdiri atas sejumlah baris dan setiap baris mengandung satu atau beberapa kolom. 

Untuk koneksi PHP ke database MySQL, dilakukan dengan menggunakan fungsi-fungsi mysql_connect(), mysql_pconnect(), mysql_select_db().
mysql_connect()

mysql_connect() digunakan untuk melakukan koneksi ke server database MySQL. Format penulisan



mysql_connect(nama_host, nama_user, password)

Fungsi mysql_pconnect() juga digunakan untuk membangun akses ke database. Sedikit perbedaannya adalah jika menggunakan mysql_pconnect(), koneksi tidak akan terputus meskipun program telah selesai di eksekusi

mysql_select_db()

Fungsi ini berguna untuk memilih atau mengaktifkan database, seperti dalam program klien mysql pakai USE, format penulisannya:
mysql_select_db()(database,pengenal_hub)
mysql_query()

Fungsi mysql_query berguna untuk mengeksekusi permintaan terhadap sebuah tabel atau sejumlah tabel. Bentuk pemanggilannya:

mysql_query (permintaan, pengenal_hubungan)

response
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