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PEMROGRAMAN PADA DUNIA NYATA 
Achmad Fitro, S.Kom, M.Kom 
 
Ada beberapa hal yang harus diperhatikan dalam membuat sebuah program atau aplikasi komputer dalam 
dunia nyata misalnya untuk dalam dunia kerja.  
 
Sebuah aplikasi yang kecil biasanya dapat dikerjakan oleh satu orang programmer saja namun untuk 
sebuah aplikasi besar yang kompleks misalnya membuat sebuah sistem manajemen sebuah tiket bioskop 
yang menghubungkan antara bank sebagai pihak yang menangani transfer pembayaran dan manajemen 
tiket bioskop biasanya dikerjakan secara tim yang bisa terdiri dari analis perangkat lunak yang 
menganalisis dan merancang sistem manajemen tiket, dokumentator yang mendokumentasikan proses 
pembuatan aplikasi, desainer antarmuka, dan beberapa programmer.  
 
Oleh karena itu, dalam pembuatan sebuah kode program biasanya ditetapkan beberapa standar seperti 
aturan menuliskan variabel, penulisan komentar pada kode program, dan beberapa aturan lainnya untuk 
memudahkan pembacaan kode program dan dokumetasinya. 
 
Sebuah aplikasi yang berhasil digunakan biasanya akan memiliki masa perawatan (maintenance) dan 
pengembangan (development). Mengapa dikatakan berhasil digunakan, karena banyak aplikasi yang telah 
dibuat tapi tidak digunakan karena tidak sesuai dengan pemakai, hal ini sudah merupakan hal yang 
lumrah karena bagaimanapun pemakai adalah raja.  
 
Tahap perawatan dan pengembangan aplikasi misalnya menambah kemampuan aplikasi biasanya 
membutuhkan waktu lama, oleh karena itu dibutuhkan dokumentasi aplikasi yang baik karena banyak 
kemungkinan anggota tim yang membuat aplikasi itu akan berganti-ganti orang, dengan adanya 
dokumentasi yang baik, kode program akan mudah dipelajari.  
 
Pada saat sebuah aplikasi dibuat perubahan spesifikasi kemampuan aplikasi lumrah sering terjadi dan 
mungkin akan sering membuat seorang programmer jengkel karena harus terus mengubah program yang 
dibuatnya, tapi itu hal yang sangat wajar. 
 
Sebuah aplikasi yang kompleks biasanya tidak lepas dari apa yang disebut dengan basis data. Basis data 
adalah sebuah aplikasi komputer yang digunakan untuk menyimpan data dan pengaksesan data. 
Pengaksesan data pada basis data biasanya menggunakan query SQL (Structured Query Language). 
 
Nah maka dari itu kita sebagai programmer pasti sangat membutuhkan yang namanya kerjasama. Baik 
mempersingkat waktu, beban lebih ringan dan yang pastinya akan cepat terselesaikan. 
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Manfaat Digital Marketing untuk Memasarkan Produk 
UMKM pada Masyarakat Pedesaan 
I Kadek Bagus Feristha Udayana, S.Kom.,MM  
 
Di Indonesia saat ini sedang digalakkan peningkatan ekonomi pada bidang usaha produksi rumahan atau 
mandiri kecil yang biasa disebut dengen Usaha Menengan Kecil/Mikro (UMKM). Giat usaha kecil mikro ini 
bermaksud untuk memberikan peluang peningkatan ekonomi masyarakat secara umum khususnya 
masyarakat yang berada di daerah pedesaan/pelosok agar memiliki hasil karya yang dapat dikenal secara 
luas dan dapat bernilai komersial.  
 
Dengan didukung perkembangan teknologi yang baik, mengenalkan UMKM dari pelosok agar dapat 
diketahui secara luas sekarang dapat dilakukan dengan mudah. Dengan menerapkan konsep 
pembelanjaan dan pemasaran secara digital, maka pihak pembeli yang jauh dari tempat UMKM berada 
dapat membeli dan mencoba produk yang dihasilkan. Sehingga produk UMKM yang menjadi komoditas 
utama di pedesaan dapat dikenal secara luas dan meningkatkan perekonomian secara keseluruan.  
 
Konsep pemasaran digital atau digital marketing sangat membantu dalam memasarkan menghubungkan 
antara pembeli da penjual yang letaknya berjauhan. Selain itu efisiensi pada waktu dan tenaga akan 
sangat membantu UMKM tersebut berkembang dengan baik dan meningkatkan taraf ekonomi dari 
masyarakat pedesaan. Promosi sebuah produk atau jasa kini semakin maju dan mudah dilakukan 
semenjak populernya sosial media. Semenjak kehadiran media sosial untuk promosi, promosi bisnis tidak 
lagi dilakukan via radio, media cetak atau televisi.  
 
Saat ini dapat disebut era digital dimana media online merupakan wadah yang populer dimanfaatkan 
untuk mempromosikan sebuah bisnis. Hadirnya sosial media yang didukung oleh kekuatan internet saat 
ini berpotensi mendukung keberhasilan promosi suatu usaha atau produk dengan mudah, cepat dan 
murah, bahkan tanpa modal sama sekali. Apalagi dengan berbagai sarana beragam internet tools yang 
ada seperti website, blog, sosial media dan sifatnya yang global, real time dan praktis membuat kegiatan 
promosi usaha Anda akan lebih maksimal karena jangkauannya yang luas dan hampir tidak terbatas. 
 
Usaha mikro merupakan usaha yang banyak digunakan sebagai penggerak ekonomi di daerah pedesaan. 
Banyak masyarakat yang menggantungkan hidup dari usaha yang bergerak pada bidang usaha mikro dan 
memaskan produk kerajinan. Agar dapat mengenalkan produknya dengan baik, maka pelaku UMKM ini 
diberikan pelatihan tentang pengenalan internet yang nantinya akan digunakan untuk mendukung sebuah 
proses pemasaran dengan memanfaatkan media internet. Beberapa media digital marketing yang dapat 
digunakan diantaranya website e-commerce dan media sosial. 
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Website E-Commerce di Indonesia sudah banyak digunakan, sekitar 30% pengguna internet yang 
melakukan belanja online. Masyarakat semakin mudah memilih, membeli, dan membayar, semua proses 
transaksinya melalui website. E-Commerce memanjakan penjual, sehingga tidak perlu memikirkan jarak 
untuk memasarkan produknya sekaligus juga memanjakan pengguna untuk melakukan transaksi secara 
online. Dalam bertransaksi, penggunakan merupakan pihak yang ingin dimudahkan dalam segala bidang 
baik dalam pemilihan barang maupun transaksi sampai barang sampai di tangan konsumen. 
 
Seperti website E-Commerce atau biasa disebut marketplacen seperti Lazada, Shopee, Tokopedia, Blibi 
menyediakan sistem penjualan produk, yang mempertemukan penjual dan konsumen. Pada penerapan 
digital marketing ini juga akan menggunakan metode yang sama yaitu dengan menghubungkan antara 
pembeli dan penjual dengan media internet. Dimana sampai tahap transaksi antara pembeli dan penjual 
tidak perlu bertatap muka namun barang yang dijual dan yang dibeli dapat laku. 
 
Selain itu memasarkan sebuah produk dapat memanfaatkan media sosial yang sekarang sudah menjamur 
dan sangat mudah dalam mengoperasikannya. Sebagai contoh media sosial yang dapat digunakan untuk 
memasarkan produk adalah Facebook, Instagram, Twitter, Path, Kaskus, Google+, Market Place, Blog, E-
Mail Marketing dan Youtube. 
 
Jadi kita dapat memanfaatkan sarana yang telah tersedia untuk dapat mengenalkan sekaligus 
mempromosian barang yang akan kita jual. So, ayo kita manfaatkan teknologi informasi untuk kebaikan 
kita bersama dan belajar untuk mengembangkan dengan baik. Semoga tulisan ini dapat menambah 
wawasan kita bersama dan jangan lupa untuk selalu belajar sepanjang usia kita.  
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DATABASE MANAGEMENT SYSTEM (DBMS) 
Heru Prasetyo, SE, M.Kom 
 
Database management system merupakan paket program (software) yang dibuat agar memudahkan dan 
mengefisienkan pemasukan, pengeditan, penghapusan, dan pengambilan informasi terhadap database. 
Software yang tergolong ke dalam DBMS antara lain Microsoft SQL, MySQL, Oracle, MS Access, dan lain-
lain. 
 
ABSTRAKSI DATA 
 
Abstraksi data merupakan tingkatan-tingkatan pengguna dalam memandang bagaimana sebenarnya data 
diolah dalam sebuah sisten database sehingga menyerupai kondisi yang sebenarnya dihadapi oleh 
pengguna sehari-hari. Sebuah DBMS seringkali menyembunyikan detail tentang bagaimana sebuah data 
disimpan dan dipelihara (diolah) dalam sebuah system database, dengan tujuan untuk memudahkan 
pengguna dalam menggunakan DBMS tersebut. Karena itu seringkali data yang terlihat oleh pemakai 
sebelumnya berbeda dengan yang tersimpan secara fisik. 
 
Ada 3 (tiga) tingkatan atau level dalam abstraksi data ini: 
1. Level Fisik (Physical Level) 
2. Level Konseptual (Conceptual Level) 
3. Level Pandangan (View Level) 
 
LEVEL FISIK (PHYSICAL LEVEL) 
 
Level abstraksi data yang paling rendah, yang menggambarkan bagaimana (how) data disimpan dalam 
kondisi sebenarnya. Level ini sangat kompleks karena struktur data dijelaskan secara rinci. 
 
LEVEL KONSEPTUAL (CONCEPTUAL LEVEL) 
 
Level ini menggambarkan data apa (what) yang disimpan dalam database dan menjeleaskan bagaimana 
hubungan antar datanya secara keseluruhan. Seorang pengguna dalam level ini dapat mengetahui bahwa 
data disimpan dalam bentuk table. Level ini biasa dipakai oleh seorang Database Administrator (DBA) 
 
LEVEL PANDANGAN (VIEW LEVEL) 
 
Ini merupakan level yang tertinggi, hanya menggambarkan sebagian saja dari keseluruhan database 
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Misalnya: bagian keuangan hanya membutuhkan data keuangan, 
jadi yang digambarkan hanya pandangan terhadap data keuangan saja. Begitu juga dengan bagian 
akuntansi yang hanya membutuhkan data akuntansi saja. Jadi tidak semua pengguna database 
membutuhkan seluruh informasi yang terdapat dalam database tersebut. 
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MODEL DATABASE 
 
Model database adalah suatu konsep yang terintegrasi dalam menggambarkan hubungan (relationship) 
antar data dan batasan-batasan (constraint) data dalam suatu system database. Model data yang paling 
umum, berdasarkan hubungan antar record dalam database (Record Database Data Models). 
 
Terdapat tiga jenis yaitu: 
1. Model Database Hirarki (Hierarchical Database Model) 
2. Model Database Jaringan (Network Database Model) 
3. Model database Relasi (Relational Database Model) 
 
Model database hirarki dan jaringan merupakan model database yang tidak banyak lagi dipakai saat ini, 
karena adanya berbagai kelemahan dan hanya cocok untuk struktur hirarki dan jaringan saja. Artinya 
tidak mengakomodir untuk berbagai macam jenis persoalan dalam suatu system database. Yang paling 
banyak dipakai saat ini adalah model database relasi, karena mampu mengakomodir berbagai 
permasalahan dalam sisten database. 
 
Model database relasi merupakan model database yang paling banyak digunakan saat ini, karena paling 
sederhana dan mudah digunakan serta yang paling penting adalah kemampuannya dalam 
mengakomodasi berbagai kebutuhan pengelolaan database. Sebuah database dalam model ini disusun 
dalam bentuk table dua dimensi yang terdiri dari baris (record) dan kolom (field), pertemuan antara baris 
dengan kolom disebut item data (data value). Tabel-tabel yang ada dihubungkan (relationship) 
sedemikian rupa menggunakan field-field kunci (key field) sehingga dapat meminimalkan duplikasi data. 
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Algoritma 
Rudianttto, S.T, MCs 
 
Algoritma merupakan istilah yang tidak asing di dunia pemrograman komputer, karena algoritma 
merupakan urutan langkah yang disusun secara sistematis dan logis yang dipergunakan sebagai acuan  
sebelum seorang programmer membuat program komputer. Istilah algoritma sebenarnya berasal dari 
nama seorang penulis kitab berjudul “Al Jabar Wal-Muqabala (artinya pemugaran dan pengurangan)” 
berasal dari Uzbekistan yaitu Abu Ja’far Muhammad Ibnu Al Musa Al Khuwarizmi (770M-840M ) yang 
kemudian oleh orang barat dibaca Algorism. Ada pula yang menyebut bahwa Khwarizmi lahir di 
Qutrubbull, sebuah daerah yang berada di antara Sungai Tigris dan Eufrat, tak jauh dari Bagdad. 
Khwarizmi disebut lahir pada 780M. 
 
Perubahan kata algorism menjadi algorithm muncul karena kata algorism sering dikelirukan dengan 
aritmetic sehingga akhiran ism berubah menjadi ithm, kemudian berangsur-angsur dipakai sebagai 
metode perhitungan (komputasi) secara umum. Dan dalam bahasa Indonesia kata algorithm diserap 
menjadi algoritma. 
 
Kata sistematis dan logis merupakan kata kunci dalam algoritma karena langkah-langkah dalam algoritma 
haruslah saling terkait dan hanya dapat ditentukan dengan nilai benar atau salah, kalau dalam angka 
diwakili angka 0 atau 1. Dalam beberapa konteks algoritma didefinisikan sebagai spesifikasi urutan 
langkah melakukan pekerjaan tertentu.  
 
Sehingga dalam memilih dan membuat algoritma kita harus mempertimbangkan hal-hal sebagai berikut: 
1. Algoritma harus benar, karena harus memberikan keluaran yang dikehendaki dari sejumlah masukan 

yang diberikan, karena dalam komputer dikenal dengan istilah “Garbage in Garbage out” (sampah 
yang masuk sampah yang keluar). 

2. Mengetahui seberapa baik hasil yang harus dicapai dalam algoritma tersebut, karena harus mampu 
memberikan hasil yang benar atau mendekati nilai sebenarnya. 

3. Proses dalam algoritma harus efisien dari sisi waktu dan memori. 
 
Algortima dalam bidang komputer, merupakan kunci utama dalam mengembangkan program (aplikasi) 
computer. Menurut Donald E. Knuth dalam bukunya yang berjudul The art of Computer Programming ada 
ciri-ciri yang harus dipunyai agar menjadi algoritma yang baik dan benar sebagai berikut: 
1. Algoritma harus mulai dan berhenti setelah mengerjakan langkah terbatas. Dalam hal ini, jika 

langkah-langkah yang ada dalam “pernyataan” telah dipenuhi dan telah dieksekusi maka algortima 
haruslah berhenti. 

2. Setiap langkah harus didefinisikan sejarah jelas agar tidak memiliki dua arti (ambiguous). 
3. Algoritma mempunyai nol atau lebih masukan (input). Masukan ialah besaran yang diberikan kepada 

algoritma untuk diproses. Algoritma Euclidean mempunyai dua buah masukan yaitu m dan n. 
4. Algoritma mempunyai nol atau lebih keluaran (output). Keluaran dapat berupa pesan atau besaran 

yang memiliki hubungan dengan masukan. 
5. Algoritma harus sangkil (effective). Setiap langkah harus sederhana sehingga dapat dikerjakan dalam 

sejumlah waktu yang masuk akal. 
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Quote Komputer 
 
Kompetensi utama lulusan Program Studi Teknik Komputer adalah 
memiliki sikap positif dan ber-etika, pengetahuan, ketrampilan, 
kreativitas, dan kepemimpinan yang unggul, serta berakhlaq mulia, yaitu 
: 
1. Mempunyai kepribadian yang utuh, sikap positif, jujur, dapat 

dipercaya, bertanggung jawab, dan disiplin. 
2. Memiliki kompetensi dalam bidang komputer dan teknologi informasi 

beserta aplikasinya 
3. Memiliki kemampuan berkomunikasi dengan baik dan kerjasama 

dalam team 
 

 

Nama : Bimas Dewantoro 

Semester : 6 (Enam) 

Bekerja di : Zoe Digital Print and Cutting 

Posisi : Operator dan Designer Cutting 

Jobdesc: Mendesain stiker dan artpaper dan mengoperasikan mesin cutting  

 

"We are Graphic Designer, Not Mind Reader" – Annoymous 

 

 

  


