Pengantar Komputer

Pertemuan 1

SISTEM KOMPUTER
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Skema Pembahasan:
A. Pengertian Sistem, Komputer, dan Sistem Komputer

Beberapa definisi sistem di antaranya adalah sebagai berikut:

1. Sistem adalah jaringan daripada elemen-elemen yang saling berhubungan, membentuk satu kesatuan untuk melaksanakan suatu tujuan pokok dari sistem tersebut.

2. Sistem adalah a ubiquitous term used to describe a number things, objects, methods, or groups.
 (sistem adalah sebuah istilah yang biasa digunakan untuk menggambarkan sejumlah benda, objek, metode, atau kelompok)
Komputer secara leksikal diambil dari bahasa Latin Computare yang berarti menghitung.
 Sedangkan secara terminologi, definisi komputer di antaranya adalah sebagai berikut:

1. Komputer adalah sistem elektronik untuk memanipulasi data yang cepat dan tepat serta dirancang dan diorganisasikan supaya secara otomatis menerima dan menyimpan data input, memprosesnya, dan menghasilkan output di bawah pengawasan suatu langkah-langkah instruksi-instruksi program yang tersimpan di memori (stored program).

2. Computer is an electronic device that receives, stores, manipulates, and communicates information.
 (komputer adalah perangkat elektronik yang menerima, menyimpan, memanipulasi, dan mengkomunikasikan informasi)

Berdasarkan definisi-definisi di atas, maka pengertian sistem komputer adalah kumpulan komponen-komponen komputer yang membentuk satu kesatuan untuk mengolah data menjadi informasi.

B. Perangkat Keras

1. Alat Input

· Alat input dalam komputer meliputi: keyboard, mouse, scanner, dll. 
· Input untuk sistem komputer berupa data mentah. Data ini akan diinput ke dalam sistem komputer dengan menggunakan alat input untuk kemudian diproses menjadi informasi.

2. Alat Pemroses

· Alat pemroses dalam komputer adalah CPU (Central Processing Unit). CPU dapat berjalan dengan baik, apabila melibatkan komponen-komponen komputer lainnya, seperti: motherboard, RAM, hard disk, dll.

· Alat pemroses inilah yang akan memproses data input untuk dijadikan informasi. 

3. Alat Ouput

· Alat output meliputi: monitor, printer, speaker, dll

· Alat output berperan untuk mengeluarkan data yang sudah diproses dalam bentuk informasi yang berguna.

C. Perangkat Lunak

1. BIOS (Basic Input Output System)

BIOS adalah suatu program kecil yang terletak di chip motherboard berguna untuk mengatur dan mengontrol hardware komputer sebelum sistem operasi di-load.

Contohnya: AMI BIOS, Phoenix BIOS, dll.
2. Sistem Operasi (SO)

SO adalah perangkat lunak sistem yang mengatur dan mengendalikan perangkat keras dan memberikan kemudahan penggunaan komputer ke pemakai. SO ini mengontrol penyimpanan data, input, output dari suatu perangkat ke perangkat lainnya.
 Tugas utamanya adalah sebagai pengelola sumber daya sistem komputer dan penyedia layanan.

Contoh SO: Linux, Unix, Windows, dll.
3. Program Aplikasi

Program aplikasi adalah suatu program komputer yang dapat menyelesaikan atau mengerjakan suatu pekerjaan tertentu.
 

Contohnya: Microsoft Office, Corel, Adobe Photoshop, dll.

D. Manusia 

1. Analis Sistem 

Analis sistem (systems analyst) is a person who is an interface between the users of the information system and the technical persons, such as programmers, database administrators, and machine operators, who work in the system.
 (analis sistem adalah orang yang merupakan interface antara para pengguna sistem informasi dan orang teknis, seperti para programmer, administrator basis data, dan operator mesin, yang bekerja di dalam sistem yang sama)
2. Pemrogram

Pemrogram (programmer) adalah orang yang membuat program, dengan membuat perintah-perintah yang dimengerti oleh mesin.

3. Pengguna
Pengguna (user) biasanya ditujukan kepada pengguna suatu sistem yang umumnya adalah manusia.

****

Pertemuan 2

Gambaran Umum (Lanjutan dari pertemuan 1)
1. Definisi Komputer (Jogiyanto: 1)

2. Pengolahan Data Elektronik (Jogiyanto: 2) => Siklus Pengolahan Data (Jogiyanto: 3)

3. Sistem Komputer (Jogiyanto: 4)
4. Kemampuan Komputer 
Tabel Satuan Waktu Kecepatan Proses Komputer (Jogiyanto: 5
	Satuan Waktu
	Kecepatan

	Millisecond (ms)
	Ribu operasi per detik (1/1000)

	Microsecond (us)
	Juta operasi per detik (1/1.000.000)

	Nanosecond (ns)
	Milyar operasi per detik (1/1.000.000.000)

	Picosecond (ps)
	Triliun operasi per detik (1/1. 000.000.000.000)


Misalnya manusia dapat menyelesaikan suatu perhitungan pertambahan dalam waktu 1 detik. Bila kecepatan komputernya adalah picoseconds, 1 detik operasi pertambahan yang dilakukan oleh komputer akan diselesaikan oleh manusia dalam waktu 1 triliun detik atau 31.709 tahun.

Tabel Satuan Kapasitas Memori Komputer (Jogiyanto: 6)
	Satuan Memori
	Kapasitas

	1 Byte
	8 bit atau 1 karakter

	1 KB (Kilobyte)
	1024 byte

	1 MB (Megabyte)
	1024 KB atau 1.048.576 byte

	1 GB (Gigabyte)
	1024 MB atau 1.048.576 KB atau 1.073.741.824 byte

	1 Terabit
	1.099.511.627.776 bit atau 137.438.953.472 byte


Tabel Perbandingan Kemampuan Manusia dengan Komputer

	Hal yang dibandingkan
	Manusia
	Komputer

	Kecepatan
	Relatif lambat
	Sangat cepat

	Ketepatan 
	Mudah salah
	Tepat 

	Daya tahan memproses
	Cepat lelah
	Tidak kenal lelah

	Kemampuan mengingat
	Kurang akurat
	Akurat 

	Kemampuan mengikuti perintah
	Kurang baik
	Baik

	Kemampuan berinisiatif dan 

beradaptasi
	Sangat baik
	Jelek

	Kemampuan membuat pertimbangan 

dan peramalan
	Sangat baik
	Jelek


5. Cara Menguasai Komputer
a. Membaca buku-buku komputer
b. Mencoba langsung pada suatu komputer

c. Menulis suatu program komputer

Perkembangan Perangkat Keras
Alat pengolah data dapat digolongkan menjadi:

1. Alat manual (manual-device), mempergunakan alat-alat sederhana, tangan masih memegang peranan penting

2. Alat mekanik (mechanical-device), yaitu alat mekanik yang digerakkan secara manual dengan tangan
3. Alat mekanik elektronik (electro mechanical-device), yaitu alat mekanik yang digerakkan oleh motor elektronik
4. Alat elektronik (electronic-device), yaitu alat yang bekerjanya secara elektronik.
Tugas 1:

Buatlah rangkuman tentang Perkembangan Perangkat Keras minimal 2 lembar, maksimal 4 lembar (Bahasa Indonesia atau Inggris) tanpa cover!
Perkembangan Perangkat Lunak
1. Perangkat Lunak Sebelum Komputer Generasi Pertama

2. Perangkat Lunak Semasa Komputer Generasi Pertama

3. Perkembangan Bahasa Pemrograman Tingkat Tinggi

4. Perkembangan Perangkat Lunak Paket Aplikasi

5. Perkembangan Perangkat Lunak Sistem Operasi

Tugas 2:

Buatlah rangkuman tentang Perkembangan Perangkat Lunak minimal 1 lembar, maksimal 2 lembar (Bahasa Indonesia atau Inggris) tanpa cover!

Pertemuan 3

Perkembangan Perangkat Keras (tambahan untuk pertemuan 2)
Alat pengolah data dapat digolongkan menjadi:

1. Alat manual (manual-device), mempergunakan alat-alat sederhana, tangan masih memegang peranan penting

1) TULANG 300.000 SM 

Menghitung umur, mengukur jarak

2) PETROGLYPHS (batu karang yang digores) 30.000-14.000 SM
Mencatat data, seperti berbentuk gambar suatu kejadian.

3) LEMPENGAN TANAH LIAT 9.000 SM

Alat perhitungan (jam, menit dan detik)
4) OUGHTRED’S SLIDE RULE
Perkalian atau pembagian.

5) Dll

2. Alat mekanik (mechanical-device), yaitu alat mekanik yang digerakkan secara manual dengan tangan

1) MESIN PENGHITUNG YANG PERTAMA 1623
Perkalian, pembagian, algoritma.

2) MESIN PENGHITUNG OTOMATIS YANG PERTAMA 1642
Pertambahan dan pengurangan (karya Blaise Pascal).
3) BABBAGE’S ANALYTICAL ENGINE 1833
· Belum beres karena keuangan.
· Melakukan operasi pertambahan, pengurangan, perkalian dan pembagian

· Menjadi dasar kerja dari komputer sekarang

· Ukurannya sangat besar, tenaga penggeraknya menggunakan mesin lokomotip
· Charles Babbages dianggap Bapak komputer modern

4) MESIN PENGHITUNG DENGAN ALAT CETAK PERTAMA 1884
Mesin hitung dengan alat cetak.
5) MONROE CALCULATOR 1911
Alat hitung untuk pekerjaan bisnis.

6) Dll

3. Alat mekanik elektronik (electro mechanical-device), yaitu alat mekanik yang digerakkan oleh motor elektronik

1) MESIN TABULASI KARTU PLONG MEKANIK-ELEKTRONIK PERTAMA 1890
Pengolahan data sensus.
2) MESIN PENGHITUNG OTOMATIS PERTAMA 1920
Permasalahan arithmatika diketik lewat mesin ketik dan mesin hitung ini secara otomatis akan menyebabkan mesin ketik mengetik kembali hasil penyelesaiannya.
3) MESIN HITUNG MEKANIK-ELEKTRONIK PERTAMA 1938
Complex Caltulator I, dikendalikan lewat keyboard untuk perhitungan teknik.
4. Alat elektronik (electronic-device), yaitu alat yang bekerjanya secara elektronik.

1) KOMPUTER DIGITAL ELEKTRONIK PERTAMA 1942
Komputer ABC (Atanasoff-Berry Computer), menggunakan komponen tabung hampa udara.

2) HARVARD MARK I ASCC (Automatic Sequence-Controlled Calculator) 1944
Mampu melakukan operasi arithmatika dan logika secara otomatis.
5. Komputer Generasi Pertama (1946-1959)
Ciri-ciri:
1) Komponen yang dipergunakan adalah tabung hampa udara untuk sirkuitnya.

2) Program hanya dapat dibuat dengan bahasa mesin.

3) Menggunakan konsep strored-program dengan memori utamanya adalah magnetic core storage.

4) Menggunakan simpanan luar magnetic tape dan magnetic disk.

5) Ukuran fisik komputer besar, memerlukan ruangan yang luas.

6) Cepat panas, sehingga diperlukan alat pendingin.

7) Prosesnya kurang cepat.

8) Simpanannya kecil.

9) Membutuhkan daya listrik yang besar.

10) Orientasinya terutama pada aplikasi bisnis.

A. KOMPUTER GENERASI PERTAMA YANG PERTAMA 1946

· Bernama ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Calculator)

· Untuk membantu US Army menghitung target sasaran bom.

· Membutuhkan tempat 500 m2

B. IBM 705 (International Business Machine) tahun 1959
6. Komputer Generasi Kedua (1959-1964)
Ciri-ciri:
1) Komponen yang dipergunakan adalah transistor untuk sirkuitnya.
2) Program dapat dibuat dengan bahasa tingkat tinggi, seperti FORTRAN, COBOL, ALGOL (he Algorithmic Language)

3) Kapasitas memori utama cukup besar dengan pengembangan dari magnetic core storage, dapat menyimpan puluhan ribu karakter.

4) Menggunakan simpanan luar magnetic tape dan magnetic disk yang berbentuk removable disk atau disk pack.

5) Mempunyai kemampuan proses real-time dan time-sharing. 

6) Ukuran fisik komputer lebih kecil dibandingkan komputer generasi pertama.

7) Proses operasi sudah cepat, dapat memproses jutaan operasi per-detik.

8) Membutuhkan lebih sedikit daya listrik.
9) Orientasinya tidak hanya pada aplikasi bisnis, tetapi juga ke aplikasi teknik.

Jenis-jenisnya:

A. PDP-1 tahun 1959

B. Virtual Memory Pertama 1961

C. Komputer Mini Komersial Pertama 1963

7. Komputer Generasi Ketiga (1964-1970)

Ciri-ciri:

1) Komponen yang dipergunakan adalah IC (Integrated Circuits)
2) Peningkatan dari softwarenya.

3) Lebih cepat dan lebih tepat. Kecepatannya hampir 10.000 kali dari komputer generasi pertama.

4) Kapasitas memori komputer lebih besar, dapat menyimpan ratusan ribu karakter.

5) Menggunakan penyimpan luar yang sifatnya random access.

6) Penggunaan listrik lebih hemat dibandingkan komputer generasi sebelumnya.

7) Memungkinkan untuk melakukan multiprocessing.

8) Pengembangan dari alat input-output yang menggunakan visual display terminal.

9) Harga semakin murah dibandingkan dengan komputer generasi sebelumnya.

10) Kemampuan melakukan komunikasi data dari satu komputer dengan komputer lainnya.

Jenis-jenisnya:

A. Komputer Generasi Ketiga yang Pertama

· IBM S/360 atau IBM Systen 360
· Menggunakan komponen IC

· Melakukan proses untuk aplikasi bisnis dan teknik.

B. Komputer Mini 16 Bit Pertama
Bernama Nova.
8. Komputer Generasi keempat (sejak tahun 1970)
Ciri-ciri:

1) Penggunaan Large Scale Integration (LSI)
· Disebut juga Bipolar Large Scale Integration.
· LSI merupakan pemadatan beribu-ribu IC yang dijadikan satu dalam sebuah chip

· LSI dikembangkan menjadi VLSI (Very Large Scale Integration)

2) Dikembangkan komputer mikro yang menggunakan micro-processor dan semiconductor 

· Berbentuk chip untuk memori komputer (internal memory).

· Generasi sebelumnya menggunakan magnetic core storage.

Jenis-jenisnya:

A. Komputer Generasi Keempat yang Pertama 1970
IBM 370.
B. Komputer Sistem Window dan Menggunakan Mouse yang Pertama 1981
Diperkenalkan oleh Xerox Corporation.

C. Pentium II 1997 

Intel Pentium 233 MHz, 266 MHz, 300 MHz.
D. AMD K6 3D
AMD (Advanced Micro Devices)

9. Komputer Generasi Kelima
· Pengembangan dari VLSI
· Pengembangan Josephson Junction (mungkin ganti chip)

· JJ proses trilyun operasi per detik, chip proses milyard operasi per detik

· Dipelopori Jepang, Tokyo, ICOT (Institute for New Computer Technology)

· Hasil: 

· akan dapat menerjemahkan bahasa manusia

· manusia dapat bercakap-cakap langsung dengan komputer

· dapat mendiagnosis penyakit lebih akurat

· dsb.

10. Komputer masa depan
· Akan dapat berpikir dan mempunyai perasaan seperti manusia

· Biochip terbuat dari bahan protein sintesis.

Perkembangan Perangkat Lunak

1. Perangkat Lunak Sebelum Komputer Generasi Pertama

A. Sistem Kode Pertama 300 SM

B. Penulis Perangkat Lunak Pertama 1842
· Ada Augusta (pr)

· Diterapkan pada Babbage’s Analytical Engine
2. Perangkat Lunak Semasa Komputer Generasi Pertama

· Pemrogram: ahli Teknik & Matematika untuk bidangnya

· Menggunakan bahasa mesin

· Program untuk aplikasi tertentu

· Untuk aplikasi yang berbeda harus memprogram sirkuit kembali 

3. Perkembangan Bahasa Pemrograman Tingkat Tinggi

· Fortran 1957 (Formula Translator)

· Algol 1958 (Algorithmic Language)

· Cobol 1959 (Common Business Oriented Language)

· Basic 1964 (Beginners’ All-purpose Symbolic Instruction Code)

· Pascal 1970

· Bahasa C 1974 

4. Perkembangan Perangkat Lunak Paket Aplikasi

· Electric Pencil 1976

· Word Star 1979

· Lotus 1-2-3 tahun 1982

5. Perkembangan Perangkat Lunak Sistem Operasi

· Sistem Operasi Pertama 1954
· Unix 1969 

· MS-DOS 1980

· MS-Windows Pertama 1985

· Windows/386 tahun 1988 (antara DOS dan Windows)

· Windows 3.0 tahun 1990 (popularitas tercapai)

· Windows 95 tahun 1995 (tidak beroperasi di bawah platform DOS dan PnP=Plug and Play)

· Windows 98 tahun 1997

Penerapan Komputer

1. Bidang Teknik dan Ilmu Pengetahuan

2. Bidang Bisnis

3. Bidang Industri
4. Bidang Kedokteran

5. Bidang Penerbangan

6. Bidang Kriminalitas

7. Bidang Permainan

Penggolongan Komputer

A. Berdasarkan Data yang Diolah:
· Analog Computer

· Untuk data yang sifatnya kontinyu
· Bukan data berbentuk angka

· Seperti arus listrik, temperature, kecepatan, tekanan

· Digital Computer
· Data berbentuk angka atau huruf

· Digunakan pada aplikasi bisnis

B. Berdasarkan Penggunaan
· Special-Purpose Computer

· Mencakup analog dan digital computer

· Untuk bidang khusus

· General Purpose
· Bermacam-macam masalah

· Kecepatan lebih rendah

C. Berdasarkan Ukuran
· Micro Computer/Personal Computer

Pengguna tunggal

· Mini Computer
Multi user, 64 terminal
· Small Computer

Multi user, terminal ratusan buah
· Medium Computer
Komunikasi data. Dapat berhubungan dengan komputer pusat, bisa juga berdiri sendiri.

· Large Computer/Mainframe Computer
Diterapkan diperusahaan2 besar, seperti penerbangan. Bentuk: lemari
· Super Computer
· Ribuan komputer dapat dihubungkan

· Ribuan pemakai dapat menggunakan secara bersamaan

Alat Input, Proses, Output, simpanan luar sudah dibahas pada pembahasan tentang SISTEM  KOMPUTER
Pertemuan 4 

SISTEM BILANGAN DAN KODE
Sistem Bilangan: Desimal, Binari, Oktal, Hexadesimal

Sistem Bilangan Binari (basis 2)
1001 ke dalam desimal:

1 0 0 1 = 1 x 20 + 0 x 21 + 0 x 22 + 1 x 23

= 1 + 0 + 0 + 8

= 9

Pertambahan Binari

0 + 0 = 0

0 + 1 = 1

1 + 0 = 1

1 + 1 = 0

Contoh:

   1111
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Pengurangan

0 – 0 = 0

1 – 0 = 1

1 – 1 = 0

0 – 1 = 1

Contoh:

11011
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  1001  -
10010

Perkalian

0 x 0 = 0

1 x 0 = 0

0 x 1 = 0

1 x 1 = 1

Contoh:

1110
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Pembagian

0 : 1 = 0
1 : 1 = 1
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Konversi Desimal-Binari

45 : 2 = 22
sisa 
1

22 : 2 = 11

0

11 : 2 = 5

1

  5 : 2 = 2

1

  2 : 2 = 1

0

Jadi 45 = 101101

Konversi Binari-Desimal

1011012 = 1 x 25 + 0 x 24 + 1 x 23 + 1 x 22 + 0 x 21 + 1 x 20

  = 1 x 32 + 0 x 16 + 1 x 8 + 1 x 4 + 0 x 2 + 1 x 1
  


  = 32 + 0 + 8 + 4 + 0 +1


  = 4510
ASCII (American Standard Code for Information Interchange) 7-bit
	Binari
	Desimal
	Karakter

	0110000
	48
	0

	0110001
	49
	1

	0110010
	50
	2

	0110011
	51
	3

	0110100
	52
	4

	0110101
	53
	5

	1000001
	65
	A

	1000010
	66
	B

	1000011
	67
	C

	1000100
	68
	D

	1000101
	69
	E

	dst.
	
	


Pertemuan 5 
SISTEM KOMUNIKASI DATA DAN NETWORK
Bahas dulu lanjutan Pertemuan 4

Komunikasi Data

Komunikasi data: pengiriman data menggunakan transmisi elektronik (komputer)
Elemen komunikasi data: Sumber, media transmisi, penerima

Network
· LAN 
Jaringan komputer lokal, biasanya antar ruang pada suatu kantor (Jack F.: 2004)

· MAN

Jaringan antar kota dengan transfer data berkecepatan tinggi, yang menghubungkan lokasi seperti kampus, perkantoran, pemerintahan, dan sebagainya. (Jack F.: 2004)

· WAN

Network dengan skala luas biasanya untuk antar gedung pada suatu daerah. (Jack F.: 2004). Antar pulau, negara, benua 
· Internet

Jaringan komputer dalam skala global/mendunia. (Jack F.: 2004)

Tugas untuk Pertemuan 6: 
Dampak positif dan negatif Internet (diskusi + materi di-print-out)
ASCII (American Standard Code for Information Interchange) 7-bit

	Binari
	Desimal

	0000000
	0

	0000001
	1

	0000010
	2

	0000011
	3

	0000100
	4

	0000101
	5

	0000110
	6

	0000111
	7

	0001000
	8

	0001001
	9

	0001010
	10

	dst.
	


Pertemuan 6 

KONSEP DASAR PERANGKAT LUNAK

1. Sistem Operasi
Untuk mengendalikan dan mengkoordinasi kegiatan dari sistem komputer

2. Bahasa Pemrograman

Untuk menerjemahkan instruksi-instruksi yang ditulis dalam bahasa pemrograman ke dalam bahasa mesin supaya dapat dimengerti oleh komputer.

3. Program Aplikasi

Program yang ditulis dan diterjemahkan oleh language software untuk menyelesaikan suatu aplikasi tertentu.

Tugas (dikumpulkan dan dibahas setelah UTS):
Perintah dasar: DOS, Pascal, Delphi 

Pertemuan 7 
UTS (Ujian Tengah Semester)
Pertemuan 8
Sitem Informasi: DFD
· Sistem informasi adalah sistem yang dapat menghasilkan informasi yang berguna.
· Data Flow Diagram DFD adalah teknik grafik yang digunakan untuk menjelaskan aliran informasi dan transformasi data yang bergerak dari pemasukan data hingga ke keluaran.
Berikut ini simbol-simbol yang sering digunakan dalam pembuatan DFD:

	Simbol
	Keterangan

	
	Entitas

	
	Proses 

	
	Aliran data

	
	Penyimpanan 


Gambar 2.5 Simbol DFD
Dalam DFD dikenal dengan istilah Context Diagram dan Data Flow Diagram (DFD) Level 0, DFD Level 1 dan seterusnya.

Context Diagram (CD) adalah DFD yang memperlihatkan sistem sebagai proses. CD merupakan gambaran umum yang mencakup aliran data, entitas yang terlibat, dan proses. Sedangkan DFD Level merupakan penjabaran dari CD sehingga proses akan semakin terlihat jelas.
Bentuk Context Diagram:
Keterangan:

· SI

: Sistem informasi

· Kepsek 
: Kepala sekolah
· Kartu 
: Kartu pinjam

· Lap.
: Laporan
Bentuk DFD Level 1 Peminjaman Buku:

Keterangan: 

· A

: Arsip manual
· SI

: Sistem informasi

· Kepsek 
: Kepala sekolah
· Kartu 
: Kartu pinjam

· Lap.
: Laporan

Bentuk DFD Level 1 Laporan Peminjaman Buku:
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Keterangan: 

· A

: Arsip manual
· SI

: Sistem informasi

· Kepsek 
: Kepala sekolah
· Kartu 
: Kartu pinjam

· Lap.
: Laporan
Pertemuan 9 
Database: Normalisasi
· Database adalah kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan di perangkat keras komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya.
· Normalisasi merupakan peralatan yang digunakan untuk melakukan proses pengelompokkan data menjadi tabel-tabel yang menunjukkan entitas dan relasinya.

Biasanya normalisasi terbagi menjadi tiga tahapan sederhana, yaitu:
1. Bentuk tidak normal

(1) Bentuk tidak normal; semua data direkam tanpa pengklasifikasian dengan format tertentu, data belum dinormalisasi.

(2) Normal 1; data dikelompokkan berdasarkan karakteristik tertentu hingga berbentuk tabel-tabel, setiap atribut bernilai tunggal untuk setiap baris.

(3) Normal 2; penentuan field kunci dari masing-masing tabel, semua atribut bukan kunci memiliki dependensi sepenuhnya terhadap kunci primer.

(4) Normal 3; penentuan relasi antar tabel, setiap atribut bukan kunci tidak memiliki dependensi transitif terhadap kunci primer.
a) Bentuk Tidak Normal

	NP 
	NA
	Nama
	KBuku
	Judul
	TglPinjam
	TglKembali


b) Normal 1
	NP
	NA
	KBuku
	TglPinjam
	TglKembali


Tabel Peminjaman

	NA
	Nama


Tabel Anggota

	KBuku
	Judul


Tabel Buku

c) Normal 2

	*NP
	NA
	KBuku
	TglPinjam
	TglKembali


Tabel Peminjaman

	*NA
	Nama


Tabel Anggota

	*KBuku
	Judul


Tabel Buku

d) Relasi Antar Tabel

	Tabel Anggota
	
	Tabel Pinjam
	
	Tabel Buku

	NA *
	
	NP *
	
	KBuku *

	Nama
	
	NA 
	
	Judul

	JK
	
	KBuku
	
	Pengarang

	TLahir
	
	TglPinjam
	
	KTerbit

	TglLahir
	
	TglKembali
	
	Penerbit

	Alamat
	
	TglKembali1
	
	TTerbit

	Telp
	
	TglBayar
	
	Sinopsis

	Foto 
	
	Denda
	
	Hal 

	
	
	
	
	Eksemplar 


Keterangan: 

· Tanda asterisk (*) berarti Kunci Primer

· Tanda Panah satu (() berarti Hubungan Satu ke Satu 
Pertemuan 10
 (Lanjutan tentang Sitem Bilangan dan Kode)
Review Normalisasi
Sistem Bilangan Oktal (0-7)
Oktal – Desimal
12138 
= 1x83 + 2x82 + 1x81 + 3x80

= 512 + 128 + 8 + 3


= 65110


Desimal – Oktal

385 : 8 = 48 + sisa 1
  48 : 8 = 6 + sisa 0

Maka 38510 = 6018

Tambah
127

  25 +
154

Kurang

154

127 -
  25

Kali

16

14 x

70

16__ +

250
Bagi


14    250    16
        14_ -
        110

      110 -

          0
Sistem Bilangan Hexadesimal (0-9, A-F)
Hexa – Desimal 

C716 
= C x 161 + 7 x 160

= 12 x 16 + 7 x 1

= 192 +7


= 19910 
Desimal – Hexa 

1583 : 16 = 48 + sisa 15 = F
    98 : 16 =   6 + sisa   2 =2

Maka 158310 = 62F16

Tambah

BAD

4 3 1 +
FDE

atau:

CBA

6 2 7 +
12E1

Kurang

12E1

  627 -
CBA

Kali
AC

1B

           764

         AC_ +
        1224

Bagi

1B   122 4   AC
        10E -
        1 4 4

        1 4 4 -

  0

Tugas: Buatlah makalah kelompok minimal 10 halaman, untuk dipresentasikan dan dikumpulkan. Tema:
1. Dampak INTERNET terhadap kehidupan manusia

2. Dampak GAME terhadap kehidupan manusia

3. Peran manusia di era TI
Pertemuan 11 (Lanjutan tentang Sitem Bilangan dan Kode)
KONVERSI SISTEM BILANGAN

A. Konversi dari Desimal

1. Ke Binari

45 : 2 = 22 + sisa 1

22 : 2 = 11 + sisa 0

11 : 2 =   5 + sisa 1

  5 : 2 =   2 + sisa 1

  2 : 2 =   1 + sisa 0

Jadi 4510 = 1011012
2. Ke Oktal
385 : 8 = 48 + sisa 1
  48 : 8 =   6 + sisa 0




Jadi 38510 = 6018
3. Ke Hexadesimal
1583 : 16 = 98 + sisa 15 = F
    98 : 16 =   6 + sisa   2 = 2




Jadi 158310 = 62F8
B. Konversi dari Binari
1. Ke Desimal
1011012 = 1 x 25 + 0 x 24 + 1 x 23 + 1 x 22 + 0 x 21 + 1 x 20


 = 4510
2. Ke Oktal
11
010
100
 3
  2
   4

Jadi 110101002 = 3248
Gunakanlah Tabel:

	Digit Oktal
	3 Bit

	0
	000

	1
	001

	s.d. 7
	111


3. Ke Hexadesimal
1101
0100
   D
    4

Gunakanlah Tabel:

	Digit Oktal
	4 Bit

	0
	0000

	1
	0001

	s.d. F
	1111


C. Konversi dari Oktal
1. Ke Desimal
3248 = 3 x 82 + 2 x 81 + 4 x 80

       = 21210
2. Ke Binari
   6_  
  5_
  0_
  2_
110
101
000
010

Jadi 65028 = 1101010000102
3. Ke Hexadesimal
· Ke binari dulu
   2_
   5_
  3_
  7_
010
101
011
111

· Binari ke Hexadesimal
0101
 0101
1111
   5
    5
    F

Jadi 25378 = 55F16
D. Konversi dari Hexadesimal
1. Ke Desimal

B6A16 = 11 x 162 + 6 x 161 + 10 x 160
 = 292210


2. Ke Binari
   D_
   4_
1101
0100

Jadi D416 = 110101002
3. Ke Oktal
· Ke binari dulu

   5_
   5_
   F_
0101
0101
1111

· Binari ke Oktal
010 
101 
011 
111
  2
  5
  3
  7

Jadi 55F16 = 25378
Selamat mencoba dengan latihan-latihan lain!
Pertemuan 12 Intelegensi Buatan
Salah satu definisi Intelegensi Buatan (Artificial Intelligence [AI]) adalah suatu mesin atau alat pintar (biasanya adalah suatu komputer) yang dapat melakukan suatu tugas yang bilamana tugas tersebut dilakukan oleh manusia akan dibutuhkan suatu kepintaran untuk melakukannya.
Ruang lingkup penelitian dan pengembangan AI dikelompokkan menjadi:

1. Game playing (permainan)

2. General problem solving (pemecahan masalah secara umum)

3. Natural language recognition (pengenalan bahasa alamiah)

4. Speech recognition (pengenalan percakapan)

5. Visual recognition (pengenalan penglihatan)

6. Robotics

7. Expert System (sistem ahli)
Pertemuan 13 Persiapan UAS (Ujian Akhir Semester)
Pertemuan 14 UAS (Ujian Akhir Semester)
PENUTUP
· Sekian pembahasan matakuliah Pengantar Komputer ini, semoga menjadi dasar-dasar keilmuan untuk mengenal ilmu informatika lebih mendalam.
· Tips: akan sangat menarik dan mendapatkan ilmu yang lebih komprehensif apabila Anda membaca sendiri referensi-referensi tentang Pengantar Komputer, terutama BUKU PENGENALAN KOMPUTER KARYA JOGIYANTO HM yang menjadi REFERENSI UTAMA pada pembahasan mata kuliah ini.

· Mohon maaf atas segala kekurangan. Terimakasih dan sampai jumpa di Puncak Dunia Informatika….!
· Dirangkum dari (buku utama):

 Jogiyanto HM. 2005. PENGENALAN KOMPUTER. Yogyakarta: Andi
· Referensi pendukung:

1. Abdul Kadir. 1999. Konsep & Tuntunan Praktis Basis Data. Yogyakarta: Andi 
2. Budi Sutedjo Dharma Oetomo. 2002. Perencanaan & Pembangunan Sistem Informasi. Yogyakarta: Andi 
3. David O. Arnold, Computers and Society: IMPACT, New York: Mitchel McGRAW-HILL
4. Fatansyah. 1999. Basis Data. Bandung: Informatika
5. Husni Iskandar Pohan dan Kusnasriyanto S.B. 1997. Pengantar Perancangan Sistem. Jakarta: Erlangga
6. Jack Febrian, 2004, Pengetahuan Komputer dan Teknologi Informasi, Bandung: Informatika
7. John G. Burch dan Felix R. Strater, 1974, Information Systems:  Theory and Practice. Canada: John Willey & Sons
8. Komarudin Tasdik. 2009. Skripsi: Sistem Informasi Perpustakaan dengan Menggunakan Borland Delphi 7.0. Bandung: STMIK JABAR (belum diterbitkan)
9. O. Setiawan Djuharie, 2001, Pedoman Penulisan Skripsi-Tesis-Disertasi, Bandung: Yrama Widya 
Kisi-Kisi UAS

1. Skema pembahasan Sistem Komputer

2. Sistem Bilangan

3. Pembahasan setelah UTS (konsep dasar perangkat lunak, sistem informasi, database, intelegensi buatan)

4. Isi makalah yang dipresentasikan kelompok di akhir pertemuan (tentang game, internet, peran manusia di era TI)

5. Sifat Soal: Open Book
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