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2.1. SistemInfornasi
2.1.1. Definisi Sistem|nfornasi

Sistem |Informasi nerupakan hal yang sangat penting
bagi suatu nmanaj enen di dal am penganbil an keputusan.
Untuk nemaham arti dari sistem informasi, terlebih
dahulu kita harus nengerti dua kata yang nenyusunnya
yaitu sistem dan informasi. Kata sistem didefinisikan
sebagai kunpul an el enen-el emen yang berinteraksi untuk
nmencapai tujuan tertentu sedangkan kata informasi itu
sendiri didefinisikan sebagai data yang diolah nenjadi
bentuk yang |ebih berguna dan |ebih berarti bagi yang
nmener i nanya.

Setel ah nengetahui definisi awal kat a- kata yang
menyusun, kita bisa nmengetahui definisi dari kata “Sistem
Informasi” itu sendiri. Sistem Informasi didefinisikan
ol eh Robert A. Leitch dan K Roscoe Davis sebagai
beri kut “Sistem Informasi adalah suatu sistem di dalam
suat u organi sasi yang nenpertenukan kebutuhan pengol ahan
transaksi harian, nendukung operasi, bersifat manajerial
dan kegiatan strategi dari dari suatu organi sasi dan
nmenyedi akan pi hak luar tertentu dengan | aporan-|aporan
yang di per | ukan”.

Or gani sasi menggunakan sistem informasi unt uk
nmengol ah  transaksi -transaksi, nmengur angi bi aya dan
nmenghasi | kan pendapatan sebagai salah satu produk atau
pel ayanan nereka. Bank dan | enbaga keuangan nenggunakan



sistem informasi untuk nengol ah cek-cek pelanggan dan
menbuat berbagai | aporan rekening dan transaksi yang ada
seperti hal nya dal am penyal uran kredit. Banyak perusahaan
menggunakan sistem infornasi unt uk menper t ahankan
persedi aan barang pada tingkat yang paling rendah agar
konsi sten dengan jenis barang yang tersedi a.

Si stem i nf or masi (I nformati on System adal ah
sekunpul an konponen yang sal i ng ber hubungan, nmengunpul kan
at au nmendapat kan, menpr oses, menyi npan dan
mendi st ri busi kan informasi untuk nenunjang penganbil an
keput usan dan pengawasan dalam suatu organisasi serta
menbant u manaj er dal am menganbi | keputusan (Kent, 2008).

Suatu sistem informasi pada dasarnya terbentuk
mel al ui suatu kel onpok kegi atan operasional yang tetap
yai tu nmengunpul kan data, mnengel onpokkan data, mnenghitung
data, nenganal i sa data dan neyaji kan | aporan

2.1.2. Konponen Sistem | nfornasi

Sistem indornmasi dapat terdiri dari beber apa
konponen vyang disebut dengan istilah blok bangunan
(building block). Sebagai suatu sistem masing-nasing
bl ok saling berinteraksi satu dengan yang | ainnya

menbent uk satu kesat uan untuk nencapai sasaran.
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Pemakai

Bl ok tersebut terdiri dari enam konponen yait u:

1. Bl ok Masukan

I nput nmewakili data yang masuk ke dal am si stem i nf or nasi
Input disini termasuk netode-netode dan nedia untuk
menangkap data yang akan di masukkan, yang dapat berupa
dokunmen- dokunen dasar

2. Bl ok Model

Blok ini terdiri dari konbinasi prosedur, |ogika dan
nodel matemati ka yang akan nemanipul asi data dan data
yang tersinpan di basis data dengan cara yang sudah
tertentu untuk nenghasil kan kel uaran yang dii ngi nkan.

3. Bl ok Kel uaran

Produk dari si stem i nfor masi adal ah kel uaran yang
mer upakan i nformasi yang berkualitas dan dokunentasi yang
berguna untuk senua tingkatan nenajenmen serta senua
pemakai sistem

4. Bl ok Teknol ogi

Teknol ogi digunakan untuk nenerima input, nenjalankan
nodel , menyinpan data dan nengakses data, nenghasilkan



dan nengirinkan keluaran dan nenbantu pengendalian dari
sistem secara keseluruhan. Teknologi terdiri dari 3
bagian wutama, vyaitu teknisi (human atau brainware),
per angkat | unak (sof tware) dan per angkat ker as
(hardware).
5. Bl ok Basis Data
Basis data (database) nerupakan kunpul an dari data yang
sal i ng ber hubungan satu dengan yang | ai nnya, tersinpan di
perangkat keras konmputer dan digunakan perangkat | unak
unt uk nmeneni pul asi nya. Data perlu disinmpan di dal am basi s
data untuk keperluan penyediaan informasi |ebih |anjut.
Data di dal am basis data perlu diorgani sasi kan sedem ki an
rupa, supaya informasi yang di hasil kan berkualitas.
6. Bl ok Kendal
Agar sisteminformasi dapat berjalan | ancar sesuai dengan
yang diinginkan maka perlu ditetapkan pengendali -
pengendal i  di dal ammya. Beberapa pengendalian perlu
di rancang dan diterapkan untuk neyaki nkan bahwa hal -ha
yang dapat nerusak sistem dapat dicegah ataupun bila
terlanjur terjadi kesal ahan- kesal ahan dapat | angsung
cepat di at asi .
2.2. SistemInformasi Berbasis Wb

Si stem informasi dahulu dibuat secara konvensional
(apli kasi desktop). Namun seiring dengan perkenbangan
t eknol ogi internet maka sistem infornmasi dibuat berbasis
web karena sifatnya yang luas dan nemungki nkan senua
orang dapat nengakses informasi secara cepat dan nudah
dari mana saja, sehingga penmasukan data dapat dil akukan
dari nmana saja dan dapat dikontrol dari satu tenpat
sebagai sentral.



Wrld Wde Wb (WWN atau yang biasa disingkat
dengan web ini merupakan salah satu bentuk |ayanan yang
dapat diakses nelalui internet. Wb adalah fasilitas
hypertext untuk nenanpilkan data berupa teks, ganbar,
bunyi, aninmasi, dan data multinmedia |ainnya, yang mana
data tersebut saling berhubungan satu sama | ai nnya.

Dal am dunia internet selalu terdapat dua sisi yang
sal i ng nmendukung, yaitu:

1. Server adal ah penyedi a berbagai |ayanan termasuk web.
Layanan web ditangani ol eh sebuah aplikasi bernama web
server.

2. ient bertugas nengakses informasi yang disediakan
ol eh server. Pada |ayanan web, client dapat berupa web
br owser.

Jika dilihat dari isi/content, web dapat dibagi nenjadi 2

kat egori yaitu
1. Wbsite Statis — Static Website
2. Wbsite Dinam s — Dynam c Wbsite

2.3. Sistem Informasi Berbasis Desktop

Sistem i nformasi berbasis desktop adal ah basis dari
sistem informasi yang ada. Sistem ini lebih sering
di gunakan dari pada sistem informasi dengan basis web
atau nobil e, Karena kenmudahan dal am penmakai an hi ngga
kecepat an dal am akses dan kerja sistem

Sistem informasi berbasis desktop inipun digunakan
untuk berbagai hal yang masih nenerlukan konputer
dal am penggunaannya. Hal -hal sehari-hari seperti

kasir, absensi , dan rekap data nengharuskan
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2. 4.

penggunaan nengakses komput er dal am nel akukan
pekerjaannya

Si stem i nformasi berbasis desktop selain |ebih nudah
dan cepat dal am penggunaan, juga nenberi kan sistem
sekuriti yang lebih baik, Karena data yang ada,
hanya manpu diakses oleh pihak yang nenggunakan
konput er yang mem | i ki sistem i nfornasi I Ni

di dal ammya.

Short Message Service (SM5)

Layanan pesan singkat atau Surat masa singkat
(Short Message Service disingkat SMS) adal ah sebuah
| ayanan yang dil aksanakan dengan sebuah tel epon
genggan untuk nengirim atau nenerinma pesan-pesan
pendek. Pada nmulanya SM5S dirancang sebagai bagi an
dari pada GSN, tetapi sekarang sudah di dapatkan pada
jaringan bergerak lainnya termasuk jaringan UMIS.
Sebuah pesan SMS nmksimal terdiri dari 140 bytes,
dengan kata lain sebuah pesan bisa nenuat 140
karakter 8-bit, 160 karakter 7-bit atau 70 karakter
16-bit wuntuk bahasa Jepang, bahasa Mandarin dan
bahasa Korea yang nenakai Hanzi (Aksara Kanji /
Hanja). Selain 140 bytes ini ada data-data |l ain yang
termasuk. Adapula beberapa netode untuk nengirim
pesan yang lebih dari 140 bytes, tetapi seorang
pengguna harus nenbayar |ebih dari sekali. SM5 bisa
pula untuk nmengirim ganbar, suara dan film SMS
bentuk ini di sebut MVS. Pesan-pesan SMS dikirim dari
sebuah tel epon genggam ke pusat pesan (SMSC dal am
bahasa Inggris), di sini pesan disinpan dan nencoba

11



mengi ri mya selama beberapa kali. Setelah sebuah
waktu yang tel ah ditentukan, biasanya 1 hari atau 2
hari, lalu pesan dihapus. Seorang pengguna bisa
mendapat kan konfirmasi dari pusat pesan ini. Karena
kesulitan nengetik atau untuk nenghemat tenpat,
bi asanya pesan SMS di si ngkat -si ngkat. Tetapi kendal a
kesulitan sekarang sudah teratasi karena banyak
t el epon genggam yang nem li ki fungsi kanus.

1. Arsitektur Jaringan GSV

Dal am jaringan GSM unumya ada beberapa perangkat
pokok di antaranya BTS, BSC, MsSC/ VLR, HLR dan SMSC
Beri kut ini penjelasan masi ng- masi ng per angkat .

Ganbar 2.2 Arsitektur GSNV
(Sunber: Jurnal David Sudana, 2008)

Dal am jaringan GSM unumya ada beberapa perangkat
pokok di antaranya BTS, BSC, MSC/ VLR, HLR dan SMSC
Beri kut ini penjelasan masing-nasing perangkat yang
ber peran penting dal am konuni kasi GSM vyaitu:

1. Base Transceiver Station (BTS)
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BTS berfungsi sebagai perangkat tranceiver untuk
nmel akukan komuni kasi dengan senmua handset (MS) yang
aktif dan berada dal am area cakupannya (cell). BTS
nmel aksanakan  proses nodul asi / denodul asi si nyal ,
equal i sasi si nyal dan pengkodean error (error
codi ng). Beberapa BTS dapat terhubung dengan sebuah
BSC (Base stasion Controller), senmentara itu radius
cakupan dari suatu cell berkisar antara 10 sanpai
200 muntuk cell terkecil hinggal beberapa kil oneter
untuk cell terbesar. Sebuah BTS biasanya dapat
mel ayani 20-40 konmuni kasi panggi | an secar a

ber samaan. Konponen

2. Base Station Controller (BSC

BSC nenyedi akan fungsi pengaturan pada beberapa BTS
yang di kendal i kannya. Dinataranya fungsi handover,
konfigurasi cell site, pengaturan sunber daya radio,
serta tuning power dan frekuensi pada suatu BTS. BSC
mer upakan sinmpul (konnsentrator) untuk nenghubungkan
dengan core network. Dalam jaringan GSM unummya
sebuah BSc dapat nengatur 70 buah BTS.

3. Mobile Switching Center (MSC) and Visitor Location
Regi ster (VLR

MSC  berfungsi mel akukan  fungsi switching dan
bert anggung j awab unt uk mel akukan pengat ur an
panggi |l an, call setup, release, dan routing. MSC
juga nel akukan fungsi billing (terhubung ke billing
systen) dan sebagai gateway ke jaringan lain. VLR
berisi informasi user yang bersifat dinams yang
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sedang “attach” berada pada jaringan nobile,
termasuk | etak geografis. Biasanya VLR terintegrasi
dengan MSC. Dari MSC sebuah jaringan seluler
ber kormuni kasi dengan jaringan luar, msalnya
jaringan telepon rumah/Public Swi tched Telephone
Network (PSTN), jaringan data Integrated Services
Digital Network (I1SDN), Crcuit Swi tched Public Data
Network (CSPDN), dan Packet Switched Public Data
Net wor k ( PSPDN) .

3. Home Location Register (HLR)

HLR adal ah perangkat yang berisi data detail untuk
tiap subscriber. Sebuah HLR unumya nanpu beri si
ri buan sanpai jutaan data pel anggan. Informasi yang
ada di HLR antara lain Mbile Station |SDN Nunber
(MSI SDN), International Mbobile Subscriber ldentity
(Ivsl), profile service subscriber, dlil. Untuk
komuni kasi dengan el enmen  jaringan | ai n, HLR
nmenggunakan prot okol MAP (Mbbile Application Part).
4. Short Message Service Center (SMSCO)

SMSC nenpunyai peran penting dalam arsitektur sns.
SMSC berfungsi nenyanpai kan pesan snms antar Mobile
Station(Ms5)/ HP, dan juga nelakukan fungsi store-
and-forwarding sns jika nonor penerim sedang tidak
dapat nenerima pesan. Didalam jaringanya sebuah
operator dapat nenpunyai |ebih dari satu perangkat
SMSC, sesuai besar trafik snms jaringan tersebut.
SMSC dapat ber konmuni kasi dengan el enmen |ain seperti
MSC, dan HLR dengan nenggunakan pr ot okol MAP.
Seiring berkenbangnya |ayanan, SMSC juga dapat
ber kormuni kasi  dengan server aplikasi nenggunakan
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sebuah protokol yang cukup pupuler vyaitu, Short
Message Peer to Peer Protocol (SMPP)
2. SM5 Gat eway

G3M Network
887

HLR

BSC MSC/

SMs
Gateway

Ganmbar 2.3 SM5S Gat eway
(Sunmber: Jurnal David Sudana, 2008)

SM5 Gateway berfungsi sebagai penghubung yang
mel akukan relay snms antara ESME (External Short
Message Entity) dan SMSC dan sebal i knya. Komuni kasi
antara ESME dan SM5 Gateway dapat nenggunakan
prot okol SWMPP atau dengan HTTP, senentara ke SMSC
nmenggunakan SMPP. ESME adalah entitas luar yang
dapat berupa server aplikasi penyedia | ayanan
(Application Service Provider) yang dimliki oleh
Cont ent Provi der, apl i kasi Per bankan, server
polling, dan lain-lain yang dapat nenerima pesan,
menproses pesan dan nengirimrespons atas pesan yang
masuk , serta perangkat |ain seperti emrail gateway,
WAP proxy server , Voice nail server. SMS Gateway
i ni  menmungki nkan pengiriman SMS tidak hanya nel al ui
handset nanun juga konputer yang terhubungan dengan
| ayanan SMS (provider). SM5S Gateway 1ini sering
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2.

5.

di gunakan dal am pengenbangan program konputer yang
perl u nenggunakan SMS.

Fi nger print

Sidik jari (bahasa Inggris: fingerprint) adalah
adal ah hasil reproduksi tapak jari baik yang sengaj a
di anbi |, dicapkan dengan tinta, maupun bekas yang
di ti nggal kan pada benda karena pernah tersentuh
kulit telapak tangan atau kaki. Kulit telapak adal ah
kulit pada bagian tel apak tangan nul ai dari pangka
per gel angan sanpai kesenua ujung jari, dan kulit
bagi an dari telapak kaki nulai dari tumt sanpai ke
ujung jari yang mana pada daerah tersebut terdapat
gari s halus nenonjol yang keluar satu sama |ain yang
di pi sahkan oleh <celah atau alur yang nenbentuk
struktur tertentu.

| denti fi kasi sidik jari, di kenal dengan
dakti | oskopi adal ah ilnu yang nenpel ajari sidik jari
untuk keperluan pengenal an kenbali identitas orang
dengan cara nengamati garis yang terdapat pada
guratan garis jari tangan dan telapak kaki
Dakti | oskopi ber asal dari bahasa Yunani yaitu
dactyl os yang berarti jari jemari atau garis jari
dan scopein yang artinya nengamati atau neneliti.
Kenudi an dari pengertian itu tinbul istilah dalam
bahasa Inggris, dactyl oscopy yang kita kenal nenjadi
ilmu sidik jari.

Menurut Harry Kurniawan (2007) dal am jurnal nya,
nmenj el askan bahwa Pengenalan Sidik Jari tak lain
nmerupakan proses pattern recognition (pengenal an
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pol a) dan di apli kasi kan erat dengan pengol ahan citra
dal am bi dang el ektroni ka.

Pengenal an sidik jari pertama kali dikenal kan
di Amerika Utara, oleh seorang bernama E. Henry di
tahun 1901 telah sukses |ebih dahulu nenggunakan
sidik jari untuk identifikasi penberhentian pekerja
unt uk nengat asi penberi an upah ganda

Sistem Henry berasal dari pola ridge yang
terpusat pola jari tangan, jari kaki, khusunya
t el unj uk. Metoda yang klasik dari tinta dan
nmenggul ung jari pada suat u kartu cet akan
nmenghasi | kan suatu pola ridge yang uni k bagi masing-
masing digit individu. Hal ini telah dapat dipercaya
menbukti kan bahwa tidak ada dua individu nmenmpunya
pola ridge serupa, pola ridge tidaklah bisa nenerinma
wari san, pola ridge dibentuk enbrio, pola ridge
ti dak pernah berubah dal am hi dup, dan hanya setel ah
kemati an dapat berubah sebagai hasil penbusukan.
Dal am hi dup, pola ridge hanya diubah secara
kebet ul an aki bat, |uka-Iuka, terbakar, penyakit atau
penyebab lain yang tidak wajar. Identifikasi dari
sidik jari rmemerlukan penbedaan tentang bentuk
keliling papillary ridge tak terputuskan yang
diikuti oleh penetaan tentang gangguan atau tanda

anatom c ridge yang sana.

Ada 7 pola papillary ridge:
* Loop
« Arch
* \Worl
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« Tented Arch
» Doubl e Loop
* Central Pocked Loop dan

e Acci dent al

Dari ketujuh pola tersebut, ada tiga pola
papillary ridge vyang paling unmum diganbarkan.
Pertama adal ah Loop yang nenpunyai 1 delta dan antar
baris pusat pada |oop dan akan ditunjukkan pada
delta. Kedua adal ah whorl. Sebuah whorl nenpunyai 2
delta dan antar baris delta harus jelas. Dan yang
terakhir adalah sebuah arch yang tidak nmenpunyai
delta. Senua pola di atas dapat di bedakan ol eh mata
bi asa dan dapat nenberi suatu binning atau indexing
yang nenghasil kan database. Sebuah Konputer dapat
nmenganalisa garis tengah perubahan arah bentuk
ridge, nencapai seperti mata yang terlatih yang
nel i hat secara alam . Kesalahan dapat terjadi jika
[ angkah ini dihilangkan oleh suatu program sidik
jari konputer atau AFIS (Automatic Fingerprint
I dentification).

Karakteristik Anatomc terjadi sebab papillary
ridge tidaklah berlanjut. Masing-Msing perubahan
ar ah, pencabangan dua, gangguan atau |anpiran
nmenghasi | kan karakteristik anatomc (mnutia karena
penyel enggar aan perkawi nan). Karakteristik ini tidak
mungki n dilihat |angsung oleh mata nmanusia tetapi
nmudah di | acak ol eh konputer

Fingerprint ldentification atau identifikasi
sidik jari, diantara senua teknik bionetric,
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nmerupakan netoda yang paling tua yang tel ah sukses
di gunakan pada banyak aplikasi. Semua  orang
menpunyai sidik jari yang unik. Karena ini dibuat
ber bagai penamaan dalam sidik jari guna nel akukan

pengecekan seperti pada ganbar 2.4
efd

'.-;I * .‘1\‘
.If [} Pt .\".
b RN

crossover
core
bifurcation
ridge ending
island

delta

pore

Ganbar 2.4 Penamaan dal am Si di k Jari
(Sunmber: Jurnal Harry Kurniawan, 2007)

Suatu sidik jari dibuat dari satu rangkaian ridge
dan kerut pada pernukaan jari. Keunikan suatu sidik
jari dapat ditentukan oleh pola ridge dan kerut
seperti hal nya poin-poin rincian yang tidak penting.
Poi n- Poi n Rincian yang tidak penting adal ah
karakteristik ridge |lokal yang terjadi baik pada
suatu pencabangan dua ridge nmaupun suatu ridge
berakhir. Teknik sidik jari dapat ditenpatkan ke
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dal am dua kategori: mnutiae-based dan berdasarkan
korel asi . Tekni k mnutiae-based bekerja dengan
menenukan poin-poin rincian yang tidak penting dan
kemudi an nenet akan penenpatan yang sejenis pada
jari. Bagai manapun, penggunaan pendekatan ini

mem | i ki beberapa kesulitan. Hal itu sukar untuk
menyadap poin-poin rincian yang tidak penting itu
dengan teliti sehingga sidik jari yang diperiksa,
mut unya nenjadi rendah. Metoda ini  juga tidak
menperti nbangkan pol a ri dge ker ut . Met oda
correl ati on-based bisa nengal ahkan sebagian dari

berbagai kesulitan pendekatan pada m nutiae-based.
Bagai manapun, nasing-nmasi ng nmenpunyai kekur anganya.
Tekni k Correl ati on-based nenerl ukan penenpatan yang
tepat pada saat pengecekan dan di peri ksa berdasarkan
terj emahan ganbar dan perputaran. Saat ini sedang
di usahakan unt uk menper bai ki suat u penyaj i an
pengubah sidik jari yang akan menangkap i nformnasi

| okal yang | ebi h dan menghasi | kan ket et apan
panj angnya suatu kode untuk sidik jari i tu.

Kesesuai an nenghitung sidik jari tersebut akan
menj adi tantangan di waktu yang akan datang. Saat i ni

sedang di kenbangkan algoritma agar nenjadi |ebih
senmpurna untuk menanpil kan ganbar sidik jari dan
ketelitian penyanpai annya ditingkatkan di dal am
real -time. Suatu sistem pengecekan fingerprint-based
koner si | menmer | ukan suatu kehati - hati an dan
di perkenal kan nil ai untuk nentolerir kesal ahan
pengecekan yaitu False Reject Rate (FRR) dan nila

di mana sebuah sidik jari dapat diterinma yaitu Fal se
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2.

6

Accept Rate (FAR). Namun  hal i ni pun bel um
menberi kan hasil yang senpurna. Pada saat ini sedang
di kenbangkan netoda untuk nenyatukan kel ebi han dari
ber bagai t ekni k pengecekan sidik jari unt uk
nmeni ngkat kan kesel uruhan ketelitian sistemitu.

Bar code

Sebuah kode batang atau kode pal ang (barcode)
adal ah suatu kunpul an data optik yang di baca nesin.
Sebenar nya, kode batang ini nmengunpul kan data dal am
| ebar (garis) dan spasi garis paralel dan dapat
di sebut sebagai kode batang atau sinbologi |inear
atau 1D (1 dinensi). Tetapi juga nemliki bentuk
persegi, titik, heksagon dan bentuk geonetri |ainnya
di dalam ganbar yang disebut kode matriks atau
sinmbologi 2D (2 dinensi). Selain tak ada garis,
sistem 2D sering juga disebut sebagai kode batang
Penggunaan awal kode bat ang adal ah unt uk
mengot omati skan sistem peneriksaan di swal ayan
tugas dimana nereka senua nenjadi universal saat
ini. Penggunaannya telah nenyebar ke Dberbagai
kegunaan lain juga, tugas yang secara unmum di sebut
sebagai Auto ID Data Capture (AIDC). Sistem terbaru
seperti RFID, berusaha sejajar di pasaran AIDS, tapi
keseder hanaan, universalitas dan harga rendah kode
bat ang tel ah nmenbatasi peran sistem-sistem baru ini.
Kode batang dapat dibaca oleh pem ndai optik yang
di sebut penbaca kode batang atau dipindai dari
sebuah ganmbar oleh perangkat |unak khusus. Di
Jepang, kebanyakan tel epon genggam mem | i Ki
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per angkat | unak  pem ndai untuk kode 2D, dan
per angkat sejenis tersedi a mel al ui pl at f or m
smart phone. Pada awal nya penbaca kode batang yaitu
scanner atau pem ndai di bangun dengan dengan
nmengandal kan cahaya yang tetap dan satu photosensor
yang secara nmanual di gosokkan pada kode bat ang.
Scanner kode batang dapat digol ongkan nenjadi
tiga katagori berdasarkan koneksi ke konputer
yaitu : Jenis RS-232 scanner. Jenis ini nmenbutuhkan
program khusus wuntuk nentransfer data input ke
program aplikasi. Jenis |lain adal ah barcode scanner
yang nmenghubungkan antara konputer dengan PS/ 2 atau
AT keyboard dengan nenggunakan kabel adaptor. Jenis
ketiga adalah USB scanner, yang |ebih nodern dan
| ebi h nmudah diinstal pada perangkat daripada RS-232
scanner, karena scanner kode batang ini nmemliKki
keuntungan yaitu tidak nmenbutuhkan kode atau program
untuk nentransfer data input ke program aplikasi,
keti ka anda nel acak kode batang, datanya dikirim ke
konput er seakan-akan seperti nengetik pada keyboard.
Cara nenbaca Kode Bat ang
e Kode batang terdiri dari garis hitam dam putih
Ruang putih di antara garis-garis hitam adal ah
bagi an dari kode.
e Ada perbedaan ketebalan garis. Garis paling
tipis “1”, yang sedang “2", yang |ebih tebal
“3”, dan yang paling tebal “4”
e Setiap digit angka terbentuk dari urutan enpat
angka. 0 = 3211, 1 = 2221, 2 = 2122, 3 = 1411, 4
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= 1132, 5 = 1231, 6 = 1114, 7 = 1312, 8 = 12183,
9 = 3112.
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Ganbar 2.5 Penbacaan Barcode
(Sunber: UPC Bar code Dat abase, 2009)

St andar kode batang retail di Eropa dan seluruh
dunia kecuali Anmerika dan Kanada adalah EAN
(European Article Number) - 13. EAN-13 standar
terdiri dari:

e Kode negara atau kode sistem 2 digit pertanm

kode bat ang menunj ukkan negara  di mana
manuf acturer terdaftar.

« Manufacturer Code: Ini adalah 5 digit kode yang

di beri kan pada manufacturer dari wewenang
penonor an EAN.
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e Product Code: 5 digit setel ah manufacturer code.
Nonor ini di beri kan manuf act ur er unt uk
mer epr esent asi kan suatu produk yang spesifik.

e Check Digit atau Checksum Digit terakhir dari
kode batang, digunakan untuk verifikasi bahwa

kode batang tel ah di pi ndai dengan benar.
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