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BAB 2
LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Tanaman

 Indonesia kaya dengan anekaragam tumbuh-tumbuhan obat, tidak kalah kayanya dengan  luar negeri yang terkenal. Banyak negara-negara lain dahulu melirik Indonesia karena Indonesia terkenal dengan tumbuh-tumbuhan yang bermanfaat. Dengan kekurangan tenaga ahli dalam bidang pengelolaan tumbuhan obat ini mengakibatkan kurang majunya obat tradisional sehingga menimbulkan kelangkaan dan kepunahan akan macam dan jenisnya sehingga Pemerintah dalam hal ini Departemen Kehutanan juga mendukung Pengobatan tradisional.  

  Dalam rangka meningkatkan pelayanan kesehatan secara lebih luas dan merata sekaligus memelihara dan mengembangkan warisan budaya bangsa, perlu dilakukan penggalian, penelitian, pengujian dan pengembangan obat – obatan seta cara pengobatan tradisional. Disamping itu perlu terus  didorong langkah-langkah pengembangan budaya tanaman obat dan obat tradisional secara medis dapat dipertangggungjawabkan.

Supaya dunia pengobatan terus dikembangkan dan maju  sehingga kesehatan akan lebih terjamin terutama dengan dikembangkan obat tradisional yang akan banyak menekan menumpuknya racun-racun atau kimia di dalam tubuh. 


7

2.2  Identifikasi Tanaman 

Di dalam  sistem informasi akan didapatkan ilustrasi tanaman obat dengan gambar berwarna disertai dengan uraian yang cukup jelas sehingga setiap orang dapat mengetahui ciri-ciri tumbuhan obat yang di maksud. Hal ini perlu diperlukan karena banyak tumbuhan yang mirip tetapi tidak berkhasiat atau mempunyai berkhasiat yang berbeda.

2.2.1  Nama Tanaman

Beberapa hal yang perlu dijelaskan tentang nama tumbuhan obat yang dipakai    sistem informasi

1. Nama Tanaman  : menggunakan nama  yang paling umum digunakan pada kepustakaan.

2. Nama Ilmiah       : menggunakan nama latin yang paling umum dipakai.    

3. Sinonim       : nama latin lain untuk tumbuhan obat yang sama,                                    atau  tumbuhan obat yang berbeda namun mempunyai khasiat yang sama.

4. Nama Asing : menggunakan nama yang paling umum dipakai                                    pada buku-buku kepustakaan luar negeri.

2.2.2  Waktu Pemetikan Tanaman

Guna mendapatkan bahan yang terbaik dari tumbuhan obat, perlu diperhatikan saat-saat pengumpulan atau pemetikan bahan berkhasiat.

 Berikut ini pedoman waktu pengumpulan bahan obat secara umum  adalah sebagai berikut:

1. Daun dikumpulkan sewaktu tanaman berbunga dan sebelum buah menjadi masak.

2.  Bunga dikumpulkan sebelum atau segera setelah bunga mekar.

3.  Buah dipetik dalam keadaan masak.

4.  Biji dikumpulkan dari buah yang masak sempurna.

5. Akar, rimpang (rhizoma), umbi (tuber), dan umbi lapis (bulbus)  dikumpulkan sewaktu proses pertumbuhannya terhenti.

2.2.3    Pencucian dan Pengeringan 

Bahan obat yang telah dikumpulkan segera dicuci  bersih, sebaiknya dengan air yang mengalir. Setelah bersih, dapat segera dimanfaatkan bila diperlukan pemakaian bahan segar. Namun bisa pula dikeringkan untuk disimpan dan digunakan bila sewaktu-waktu dibutuhkan. 

Pengeringan bertujuan untuk mengurangi kadar air mencegah pembusukan oleh cendawan atau bakteri. Dengan demikian, bahan dapat disimpan lebih lama dalam stoples atau wadah yang tertutup rapat, Bahan kering juga mudah dihaluskan bila ingin dibuat serbuk. 

Berikut cara mengeringkan  bahan obat-obatan tradisional.

1. Bahan berukuran besar atau banyak mengandung air dapat dipotong-potong seperlunya terlebih dahulu.

2. Pengeringan biasa langsung dibawah sinar matahari, atau memakai pelindung seperti kawat halus jika menghendaki pengeringan yang tidak terlalu cepat.

3. Pengeringan biasa juga dapat dilakukan dengan mengangin-anginkan bahan ditempat yang telah atau didalam ruang pengering yang aliran udaranya baik.   

2.2.4  Sifat dan Cita Rasa 

Didalam Tradisional Chinese Pharmacology  dikenal empat macam sifat dan lima macam cita rasa tumbuhan obat, yang merupakan bagian dari cara pengobatan tradisional timur. Adapun keempat macam sifat tumbuhan obat itu ialah dingin, panas, hangat dan sejuk. 

Tumbuhan obat yang sifatnya panas dan hangat dipakai untuk pemgobatan sindroma dingin seperti pasien yang takut dingin, tangan dan kaki dingin, lidah pucat, atau nadi lambat. Tumbuhan obat yang bersifat dingin dan sejuk digunakan untuk pengobatan sindroma panas, seperti demam, rasa haus, warna kencing kuning tua, lidah merah, atau denyut nadi cepat.

Kelima macam cita rasa dari tumbuhan obat  ialah pedas, manis, asam, pahit, dan asin. Cita rasa ini digunakan untuk tujuan tertentu karena selain berhubungan dengan organ tubuh, juga mempunyai khasiat dan kegunaan tersendiri, misalnya rasa pedas mempunyai sifat menyebat dan merangsang. Rasa manis berkhasiat untuk tonik dan menyejukkan. Rasa asam berkhasiat mengawetkan dan pengelat. Rasa pahit  dapat menghilangkan panas dan lembab. Sementara rasa asin melunakkan dan sebagai pencahar. Kadang-kadang ada penulis yang menambah cita rasa yang keenam yaitu netral atau tawar yang berkhasiat sebagai peluruh kencing.

2.2.5 Cara Merebus Ramuan Obat

Perebusan umumnya dilakukan dalam pot tanah, pot keramik, atau panic email. Pot keramik dapat dibeli  ditoko obat tradisional Tionghoa. Panci dari bahan besi, aluminium, atau kuningan sebaiknya tidak dapat digunakan untuk merebus. Hal ini perlu diingat karena bahan tersebut dapat menimbulkan endapan, konsentrasi larutan obat yang rendah, terbentuknya racun, atau menimbulkan efek samping akibat terjadinya reaksi kimia dengan bahan obat.

Gunakan air bersih untuk merebus. Sebaiknya gunakan air tawar, kecuali ditentukan lain. Cara merebus bahan sebagai berikut. Bahan obat dimasukkan dalam pot tanah. Masukkan air sampai  bahan terendam seluruhnya dan permukaan air berada sekitar 30 mm diatasnya. 

Perebusan dimulai bila air telah meresap kedalam bahan ramuan obat. Lakukan perebusan dengan api sesuai petunjuk  pembuatan. Apabila  nyala api tidak ditentukan, biasanya perebusan dilakukan dengan api besar sampai airnya mendidih. Selanjutnya api dikecilkan untuk mencegah air rebusan meluap atau terlalu cepat kering. Meski demikian, adakalanya  api besar dan api kecil digunakan sendiri-sendiri sewaktu merebus bahan obat. Sebagai contoh, obat  yang berkhasiat tonik umumnya direbus dengan api kecil sehingga zat berkhasiatnya dapat lengkap dikeluarkan dalam air rebusan. Demikian pula tumbuhan obat yang mengandung racun perlu direbus dengan api kecil dalam waktu yang agak lama, sekitar 3-5 jam untuk mengurangi kadar racunnya, nyala api yang besar digunakan untuk ramuan obat yang berkhasiat mengeluarkan keringat, seperti ramuan obat untuk influenza atau demam. Hal ini dimaksudkan agar pendidihan  menjadi cepat dan penguapan berlebihan dari zat yang merupakan  komponen aktif tumbuhan dapat dicegah.

Apabila bila tidak ditentukan khusus, perebusan dianggap selesai ketika air rebusan tersisa setengah dari jumlah air semula. Namun jika bahan obat yang direbus banyak yang keras seperti biji, batang, dan kulit kayu maka perebusan selesai setelah air tersisa sepertiganya. Berikut ini cara perebusan yangsedikit berbeda dari cara konvensional yang diuraikan diatas  karena adanya  bahan-bahan yang memerlukan perlakuan khusus.

1. Direbus terlebih dahulu . Dilakukan bila ada bahan obat yang besar atau keras dan sukar diekstrak seperti kerang atau bahan mineral. Bahan tersebut perlu dihancurkan dan direbus  terlebih dahulu 10 menit sebelum  bahan lainnya dimasukkan.

2. Direbus paling akhir. Dilaksanakan bila ada bahan obat yang mudah menguap atau bahan aktifnya mudah teurai. Contohnya peppermint, akar costus atau bahan pewangi. Bahan tersebut biasanya dimasukkan  paling akhir, kira-kira 4-5  menit menjelang rebusan obat siap diangkat.

3. Direbus dalam bungkusan. Beberapa bahan obat harus dibungkus terlebih dahulu  dengan kain sebelum direbus untuk mencegah timbulnya kekeruhan, lengket, dan terbentuknya bahan yang dapat menimbulkan iritasi pada tenggorokan.

4. Didihkan perlahan-lahan atau direbus terpisah, maksudnya untuk  menghindari rusaknya zat berkhasiat atau terserapnya zat tersebut bila direbus dengan bahan lain. Contohnya gingseng. Bahan ini perlu diiris tipis-tipis kemudian direbus terpisah  dalam pot tertutup dengan api kecil selama 2-3 jam.

5.  Dilarutkan dengan penyeduhan . Dilakukan bila ada obat yang lengket, kental, atau  mudah terurai bila direbus  terlalu lama dengan bahan obat lainnya, atau mudah melekat di dinding pot manapun di bahan obat lain sehingga keluarnya zat aktif obat lain terhambat. 

   Contohnya  gelatin kulit kedelai. Bahan tersebut dimasukkan ke dalam cangkir terpisah, lalu diseduh dengan air rebusan obat.

2.2.6   Waktu Minum Obat

Apabila tidak terdapat petunjuk pemakaian, biasanya obat diminum sebelum makan kecuali obat tersebut merangsang  lambung maka diminum setelah makan. Obat berkhasiat tonik diminum sewaktu perut kosong, dan untuk yang mempunyai penyakit kronis diminum sesuai jadwal secara teratur. Rebusan obat bias diminum sesering mungkin sesuai kebutuhan atau diminum sebagai pengganti teh.

2.2.7   Cara Minum Obat

Obat yang biasanya diminum satu dosis sehari  yang dibagi untuk 2-3 kali minum. Umumnya obat diminum selagi hangat, terutama untuk pengobatan sindroma luar. Setelah minum obat pakailah baju tebal atau tidur berselimut supaya tubuh tetap hangat dan mudah mengeluarkan keringat.

Untuk pengobatan sindroma  panas, obat diminum dalam keadaan dingin. Sebaliknya untuk pengobatan sindroma dingin obat  diminum dalam keadaan hangat. Obat yang sedikit toksik, diminum sedikit demi sedikit tetapi sering. Tambahkan dosisnya secara bertahap  sehingga efek pengobatan tercapai.  

2.2.8    Lama Pengobatan

Tumbuhan obat yang masih berupa simplisia, hasil pengobatan tampak lambat, namun sifatnya konstruktif atau membangun. Hal yang berbeda dengan obat kimiawi yang hasil pengobatannya terlihat cepat namun destruktif. Oleh karena itu, obat yang berasal dari tumbuhan tidak dianjurkan penggunaanya untuk penyakit-penyakit infeksi akut. Tumbuhan obat lebih diutamakan untuk memelihara  kesehatan dan pengobatan penyakit kronis yang tidak dapat disembuhkan dengan obat kimiawi, atau memerlukan kombinasi pengobatan antara obat kimiawi dengan obat dari tumbuhan berkhasiat.

2.3 
Konsep Basis Data

Sistem Basis Data adalah sistem yang terdiri atas kumpulan file (tabel) yang saling berhubungan (dalam suatu basis data disebuah sistem komputer) dan sekumpulan program (DBMS) yang memungkinkan beberapa pemakai atau pemrogram lain untuk mengakses dan memanipulasi file-file (tabel-tabel). 

2.3.1    Pengertian Basis Data

Definisi yang harus dipakai dalam konsep basis data antara lain:

1. Entity

Menyatakan orang, tempat kejadian atau konsep yang informasi yang diletakkan pada basis data.

2. Atribute

Setiap entity mempunyai attribute atau sebutan untuk mewakili suatu entity.

3. Data Value (nilai atau isi data )

 Data Value adalah data aktual atau informasi yang disimpan pada setiap data elemen atau atribut.

4.  Record atau Tupple

adalah kumpulan elemen-elemen yang saling berkaitan menginformasikan tentang suatu entity secara lengkap.

5.   File

Kumpulan record-record yang mempunyai panjang elemen yang sama atribut yang sama, namun berbeda-beda data valuenya.

6.   Basis Data

Kumpulan file-file yang mempunyai kaitan atau relasi antara satu file dengan file  yang lain sehingga membentuk satu bangunan data untuk menginformasikan satu perusahaan instansi dalam suatu batasan tertentu. Relasi tersebut biasanya ditunjuk dengan kunci dari tiap file yang ada.

2.3.2    Kegunaan Basis Data

Penyusunan basis data digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada penyusunan data, yaitu:

1. Redundasi dan inkosistensi. 

2. Kesulitan dalam pengaksesan data.

3. Isolasi data untuk standarisasi.

4. Masalah keamanan (Security).
5. Masalah kesatuan (Integrasi).
6. Masalah kebebasan data.

2.3.3   Teknik Normalisasi

Teknik normalisasi merupakan proses pengelompokkan data menjadi kabel yang menunjukkan entity dan relasi. Pada proses normalisasi selalu diuji pada beberapa kondisi apakah ada kesulitan pada saat menambah data, menghapus data, mengubah maupun membaca data pada suatu database. Apabila mengalami kesulitan pada pengujian, maka dapat dipecahkan menjadi tabel sehingga bentuknya menjadi tidak sama. 

Bentuk-bentuk Normalisasi

1. Bentuk tidak normal  (Unnormalized form )

merupakan kumpulan data yang akan direkam dan tidak harus mengikuti  formal tertentu  dan mungkin dapat terjadi duplikasi atau ketidaklengkapan data.

 2.  Bentuk normal ke-1  ( first normal form )
Bentuk normal ke-1 mempunyai ciri-ciri setiap data dibentuk dalam file file, data dibentuk dalam satu record demi satu record dan nilai-nilai dari file berupa atomic value, tidak ada set atribut yang yang berulang-ulang atau atribut bernilai ganda, tiap file hanya ada satu pengertian dan hanya satu arti serta bukan pecahan kata-kata sehingga mempunyai arti lain.

 3.  Bentuk normal ke-2  ( two normal form )

Bentuk normal ke-2 mempunyai syarat bentuk data telah memenuhi kriteria bentuk normal ke-1, sedang atribut bukan kunci harus tergantung secara fungsi pada kunci pertama sehingga untuk membentuk normal ke-2 harus sudah ditentukan file-file kunci dan sifat dari field kunci harus unix serta dapat mewakili atribut lain yang menjadi anggotanya.

4.   Bentuk normal ke-3  ( three normal form)

Untuk menjadi bentuk normal ke-3, maka relasi harus dalam bentuk normal ke-2 dan semua atribut bukan primer  tidak mempunyai hubungan secara langsung, dengan kata lain setiap atribut bukan kunci harus bergantung hanya pada kunci primer dan kunci primer secara menyeluruh.

5. Boycle – Codd Normal Form (BCNF )

Boyle-Codd Normal Form mempunyai paksaan yang lebih kuat dari bentuk normal ketiga. Untuk menjadi BCNF, relasi harus dalam bentuk normal kesatu dan setiap attribute harus bergantung fungsi pada attribute harus bergantung pada atribut Superkey.

2.3.4  Teknik Entity Relationship

Database adalah kumpulan file yang saling berkaitan. Pada model data relational hubungan antar file direlasikan dengan kunci relasi  (relation key) yang merupakan kunci utama dari masing-masing file. Relasi antara dua  file  atau dua tabel dapat dikategorikan menjadi tiga macam.

Demikian untuk membantu gambar relasi secara lengkap yang terdapat tiga macam relasi dalam hubungan atribut dalam satu file, seperti dibawah ini.

1.   One to one relationship 2 file

Hubungan antar file pertama dengan file kedua adalah satu berbanding satu, hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menunjuk table dan relasi antar keduanya diwakilkan dengan tanda panah tunggal.

2.   One to many relationship 2 file

Hubungan antar file pertama dengan file kedua adalah satu berbanding banyak ataudapat pula dibalik banyak lawan satu. Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menujukkan  tabel dan relasi antara keduanya diwakilkan dengan dengan tanda panah ganda untuk menunjukkan hubungan banyak tersebut.

3.   Many to many relationship 2 file

Hubungan antar file pertama dengan file kedua adalah banyak berbanding banyak, hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menunjukkan tabel dan relasi antara keduanya  diwakilkan dengan tanda panah ganda  untuk menunjuk hubungan banyak tersebut. 

Untuk selanjutnya hubungan antar file dihubungkan terlebih dahulu memilih field-field  yang akan digunakan sebagai kunci record. Kunci record harus bersifat unix, artinya dalam suatu field kunci record hanya dituliskan satu kali sehingga dengan kunci ini dapat ditemukan suatu record tertentu saja.   

2.4 Diagram Arus Data

Diagram Arus Data adalah gambaran grafis yang memperlihatkan aliran data dari sumbernya dalam objek kemudian melewati suatu proses  yang menstransformasikannya ke tujuan lain, yang ada pada objek lain. Diagram Arus Data  memuat proses yang menstransformasikan data, aliran data, objek yang memproduksi serta menkonsumsi data serta data store yang menjadi tempat penyimpanan data. Simbol-simbol yang digunakan diagram arus data  adalah sebagai berikut:

a. Kesatuan Luar

disimbolkan dengan notasi kotak.Kegiatan luar merupakan kesatuan dilingkungan luar sistem yang akan memberikan input atau menerima output dari sistem. 

Contoh gambar kesatuan luar :


b. Proses disimbolkan dengan lingkaran atau persegi panjang tegak dengan setiap sudutnya  tumpul, suatu proses adalah kegiatan atau kerja yang dilakukan organisasi, mesin atau komputer.

Contoh gambar  Proses:




c.  Arus dilambangkan dengan garis atau panah. Arus data menunjukkan arus dari data yang berupa masukan atau hasil dari proses sistem.

Contoh gambar  arus:

      

d. Penyimpanan data dapat disimbolkan dengan sepasang garis horizontal paralel. Simpanan data merupakan simpanan dari data yang dapat berupa file atau data base, arsip atau catatan manual.

Contoh gambar  pemyimpanan data:


2.5 Konsep Dasar Internet

Setelah keberhasilan dalam teknologi jaringan global dunia komputer menemukan teknologi jaringan global dimana seluruh masyarakat dunia dengan tidak melihat kedudukan dan prioritas public dapat terhubung dalam suatu jaringan global tanpa terbatas ruang dan waktu.

Beberapa hal  yang dapat dilakukan apabila terhubung dalam jaringan global internet antara lain:

a. Dapat melakukan pengiriman suatu elektronik (e-mail) yang salah satunya dengan menggunakan program Microsoft Mail.

b. Dapat melakukan percakapan secara tulisan yang salah satunya dengan menggunakan IRC (Internet Relay Chat).

c. Dapat melakukan kegiatan promosi dan publikasi mengenai keberadaan suatu lembaga pemerintah, badan usaha, pribadi, bisnis dan lain sebagainya melalui halaman web.

2.5.1   WWW  (World Wide Web) 

World Word Web adalah aplikasi yang menarik di Internet seperti email. Aplikasi ini sangat penting dan banyak digunakan. Dari World Wide Web ini kita bisa mendapatkan informasi tidak hanya teks tetapi juga gambar maupun multimedia. Informasi yang diletakkan di World Wide Web disebut homepage dan setiap homepage mempunyai alamat masing-masing.

2.5.2 HTTP (Hyper Text Protocol)

HTTP (Hyper Text Protocol) adalah suatu protocol yang menentukan aturan yang perlu dan protokol ini merupakan protokol standart yang digunakan untuk mengakses aplikasi HTML. Jika sedang menjelajah web dan melihat tulisan seperti: http// www.Microsoft. Com, ini merupakan salah satu penggunaan protokol  HTTP didalam Web, dan dapat dipastikan bahwa akan berhubungan banyak dengan protokol ini jika sedang mengakses web.

2.5.3 Protocol Transfer

Protocol Transfer adalah salah satu protokol yang digunakan untuk pengiriman di Internet. HTTP adalah salah astu protokol transfer yang merupakan standar untuk aplikasi web. Selain protokol HTTP dalam internet juga dikenal beberapa protocol lain, diantaranya adalah :

a. FTP (File Transfer Protocol) 

FTP (File Transfer Protocol) adalah  protokol ini dirancang  untuk memungkinkan pemakai menstransfer file dalam format text atau binary dalam suatu server komputer di Internet.

b. Gapher

Gapher adalah protocol yang dirancang untuk mengakses server Gapher yang menyediakan informasi dengan menggunakan sistem menu atau melalui  hubungan telnet.

c. NEWS (Network News  Transfer Protocol NNTP)

NEWS (Network News Transfer Protocol NNTP) adalah protocol yang menyediakan informasi untuk mendistribusikan  di Usenet. Usenet adalah suatu sistem yang dirancang sebagai forum diskusi dengan berdasarkan topik-topik yang disebut Newsgroup.

d. TELNET

TELNET adalah protokol yang digunakan untuk login atau masuk suatu server komputer dan lain sebagainya.


2.5.4 Home Page

Home Page adalah sebuah web pembuka yang digunakan untuk mengakses berbagai macam informasi pada suatu website. Home Page merupakan suatu hal pertama dari suatu website yang biasanya berisi tentang apa dan siapa dalam perusahaan atau organisasi, pemilik web site tersebut.

2.5.5 Web Browser

Web Browser digunakan untuk mengakses web, yang memerlukan suatu program yang disebut Web Browser  saja. Browser merupakan suatu program yang dirancang untuk mengambil informasi dari suatu informasi dari suatu server komputer. Pada jaringan Internet, informasi  ini bisa dikemas dalam suatu page-page atau halaman-halaman. 

Setiap page bisa memiliki beberapa link yang menghubungkan web page tersebut ke sumber informasi lainnya. Jika suatu link diklik, browser akan melihat  alamat dan tujuan link, browser akan menampilkan informasi yang ada dan jika tidak menemukan browser akan memberikan suatu pesan yang menyatakan bahwa alamat dari tujuan link tidak dapat ditemukan. Beberapa contoh browser yaitu: Internet Explorer, Netcape, Navigator, Modzilla dan sebagainya.    

2.5.6 Web Server 

Web Server adalah software server yang menjadi tulang belakang dari menu world wide web (www). Web Server menunggu permintaan dari client yan menggunakan browser  seperti Netcape Navigator, Internet  Explorer, Modzilla dan program browser lainnya. 

Jika ada permintaan dari browser maka web server akan memproses permintaan itu kemudian memberikan hasil prosesnya berupa data yang diinginkan kembali ke browser. Data ini mempunyai format yang standart  yang disebut dengan format SQML (Standart General Markup Language).  Data yang berupa format ini akan ditampilkan oleh browser sesuai dengan kemampuan  browser. 

Contoh  bila ada data yang dikirim berupa data gambar, browser hanya mampu menampilkan, teks tidak akan mampu menampilkannya dan jika akan menampilkan alternatifnya saja. 

2.6 HTML (Hyper Text  Markup Language)

HTML (HyperText Markup Language) adalah bahasa yang digunakan untuk menulis halaman web. Ciri utama dokumen HTML adalah tag dan elemen. Elemen dalam dokumen HTML dikategorikan menjadi dua yaitu elemen <HEAD> yang berfungsi memberikan informasi tentang dokumen tersebut dan elemen<BODY> yang menentukan bagaimana isi suatu dokumen ditampilkan  oleh browser, seperti paragraph, List (daftar), table dan sebagainya. Sedangkan tag dinyatakan dengan tanda lebih kecil “<” (tag awal) dan tanda lebih besar “>” (tag akhir).

Dokumen HTML mempunyai tiga buah tag utama yang membentuk struktur dari dokumen HTML yaitu HTML, HEAD, dan BODY. Tag HTML berfungsi untuk menyatakan  suatu dokumen HTML, tag HEAD berfungsi untuk memberikan informasi tentang dokumen HTML dan tag BODY berfungsi untuk menyimpan informasi atau data yang akan ditampilkan dalam dokumen HTML.

2.7 PHP (Hypertext Prepocessor)

PHP adalah singkatan dari Hypertext Prepocessor. PHP ini merupakan bahasa berbentuk skrip yang ditempatkan dalam server dan diproses di server. Hasilnya dikirimkan ke klien, tempat pemakai menggunakan browser. 

Secara khusus, PHP dirancang untuk membuat web dinamis artinya ia dapat membentuk suatu tampilan berdasarkan permintaan terkini. Misalnya kita bisa menampilkan isi database ke dalam halaman web.  Pada prinsipnya PHP mempunyai fungsi yang sama dengan skrip-skrip seperti ASP (Active Server Pages),Cold Fusian ataupun Perl. Pada saat ini PHP sangat popular dalam pemrograman web, terutama di Lingkungan Linux. Walaupun demikian, PHP sebenarnya juga dapat berfungsi pada server-server yang berbasis Unix, Windows NT, Macintosh. Untuk mendapatkan PHP sanagat mudah,  karena PHP bersifat gratis (free).

Pada awalnya PHP dirancang untuk diintegrasikan dengan web server , apache. Namun belakangan PHP juga dapat bekerja dengan web server seperti PWS  (Personal Web  Server), IIS ( Internet Information Server) dan Xitami.

Pada saat ini, PHP sudah dapat berkomunikasi dengan berbagai database, meskipun dengan kelengkapan yang berbeda-beda, beberapa diantaranya  adalah: dBASE (dBASE III+, Visual dBASE,Visual FoxPro dan semacamnya), dbm, File Pro (Personix, Inc) Infomix, Ingres, Interbase, Microsoft Access, MSQL, MySQL,Oracle, Postgres, SQL, Sybase. 

2.8 MySQL

Salah satu jenis database server yang sangat terkenal, kepopulerannya disebabkan karena MySQL menggunakan SQL sebagai bahasa dasar untuk  mengakses database. Selain itu ia bersifat free (tidak perlu membayar untuk menggunakannya) pada berbagai platform.

MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational Database Management System), itu sebabnya istilah seperti tabel, baris dan kolom yang digunakan pada MySQL. MySQL sebuah database yang mengandung satu atau sejumlah tabel. Tabel terdiri dari sejumlah baris dan setiap baris mengandung satu atau beberapa kolom.   

2.9     Macromedia Dreamweaver

Macromedia Dreamweaver adalah sebuah editor web yang dikembangkan oleh Macromedia, versi terakhir Dreamweaver  saat ini  adalah MX 2004 dan sebelumnya muncul dengan versi MX6. Macromedia Dreamweaver merupakan software web design yang terbesar dan terlengkap.

Dalam mendesain website, dreamweaver banyak menyediakan banyak obyek website seperti layer, frame, table, dan lain sebagainya. Software ini mendukung script server–side seperti ASP dan ColdFusion selain itu didukung dengan ketersediaan alat-alat Bantu untuk menciptakan script client-side  seperti Javascript.  Suatu Website secara keseluruhan terdiri dari berpuluh-puluh halaman atau bisa juga lebih, setiap halaman bisa dihubungkan dengan link yang mana dapat berfungsi sebagai jembatan antar halaman yang satu dengan yang lain.

Pada dasarnya link dapat dipilih menjadi lima jenis berdasarkan tujuan yang dituju yaitu:

1. Link Internet yaitu link yang menghubungkan satu halaman dengan   halaman yang lain dalam satu website.

2. Link Eksternal yaitu link yang menghubungkan satu halaman dengan website dengan alamat website yang lain.
3. Link yang difungsikan untuk menjalankan E-Mail Client   ketika ingin mengirim e-mail  link  mengandung alamat e-mail didalamnya.  

4. Link-Anchor yaitu link yang dapat dipakai untuk melompat dari satu tampat ke tempat lainnya secara cepat dalam satu halaman yang sama atau halaman lain.

5. Link yang difungsikan untuk menjalankan software khusus saat akan menangani sebuah file di Internet.      

Pada saat suatu link dibuat maka navigasi website juga harus dibuat maka navigasi website juga harus dibuat sehingga tidak terjadi Missing Link atau kesalahan link. Navigasi ini digunakan untuk melacak alur sebuah link. 

Dalam mendesain web, Macromedia Dreamweaver  memiliki dua langkah sekaligus dalam satu waktu untuk mendesain dan memprogram  Dreamweaver ini memiliki satu jendela mini yang disebut HTML Source tempat kode-kode HTML tertulis. Pada saat mendesain suatu halaman website pada area maka tag-tag HTML secara otomatis akan tercetak pada area code.    

Macromedia Dreamweaver menyediakan  tiga bentuk list yang masing-masing memiliki kegunaan tersendiri yaitu:

a) Unordered List 
Unordered List dipakai untuk menulis deretan data-data dimana  antara satu data dengan data yang lain tidak memiliki hubungan langsung antara data yangsatu dengan yang lain akan ditandai oleh point-point yang dibentuk dari beberapa karakter khusus. Macromedia Dreamweaver dengan dukungan tag HTML telah menyediakan tiga bentuk karakter yaitu: bullet, circle, dan square.

b) Ordered List 

Ordered List dapat dipakai untuk menulis daftar data-data yang memiliki keterkaitan antar data yang asatu dengan data yang lain. Data  yang tertulis bersifat berurutan sehingga bila satu data hilang maka urutannya menjadi tidak lengkap. Ordered List sering dipakai untuk menulis langkah-langkah mengerjakan sesuatu atau point-point yang ditandai angka baik angka romawi maupun angka biasa.

c) Definition List

Definition List dipakai untuk mendefinisikan atau mengartikan sebuah kata dan istilah-istilah yang lainnya. Dreamweaver memungkinkan untuk menciptakan efek-efek website yang dinamis seperti rollover, image, animasi layer, hidden menu dan lain sebagainya. Disamping itu pengguna fasilitas frame pada dreamweaver  dapat meminimalkan design web sehingga bagian yang akan muncul berulang-ulang tidak perlu ditulis kembali seperti halnya  banner pada bagian atas halaman website yang berisi tentang profile suatu perusahaan maupun menu pada bagian kiri atau bagian kanan halaman serta masih banyak keunggulan lainnya yang dmiliki oleh Dreamweaver.

Kemampuan–kemampuan baru yang disediakan oleh Dreamweaver adalah sebagai berikut:

a. Interface Macromedia Dreamwever MX

Macromedia Dreamwever Mx tampil dengan interface standar yang lebih konsisten dengan produk-produk author Web Macromedia lainnya. Interface ini meliputi tampilan panel, penanaman menu, ikon, shoutcut keyboard, launcher dan lainnya.

b. Tampilan Panel-Panel

Panel-panel didalam Macromedia Dreamwever  MX ditempelkan pada jendela kerja sehingga memudahkan user bekerja. Selain itu tampilan panel–panel tersebut bisa dimaksimalkan (ditampilkan secara lengkap) maupun diminimalkan untuk menghemat area kerja.

c. Dokumen Baru 

Macromedia Dreamwever MX memberikan fasilitas baru didalam pembuatan dokumen baru, yaitu kotak dialog New Document. Fasilitas tersebut untuk memungkinkan user memilih atau menentukan layout halaman maupun code yang akan digunakan.

d. Teks Editor yang Terintegrasi 

Fasilitas Code View maupun Code Inspector  tampil lebih terintegrasi.         Code View menyediakan fitur-fitur seperti autoidenting, live syntax coloring yang lebih terorientasi. Fitur-fitur ini lebih memudahkan penulisan kode sehingga semudah seperti halnya bekerja dengan Design  View (bekerja secara visual).

e. Panel CSS Style

Panel CSS Style tampil lebih lengkap dengan Style sheet yang memudahkan pengeditan halaman. Selain itu panel CSS Style lebih memudahkan user didalam membedakan style yang ditentukan secara lokal dengan style yang ditentukan secara eksternal. 

f. Templates 

      Fasilitas Templates yang disediakan Macromedia Dreamweaver MX memungkinkan user lebih mengontrol layout halaman.

g. Petunjuk Code

Pada sast melakukan peng-code-an, menu pop-up aakan muncul memberikan petunjuk tentang code sesuai item yang dipih user.

h. Panel Snippets

Panel Snippets berfungsi untuk penyimpanan, pengaturan, dan penggunaan kembali code-code.

i. Tag Editor

Pada jendela Code View, Tag Editor  memungkinkan pengeditan property dari tag individual, termasuk HTML tag, CFML tag dan ASP. NET tag.

j. Web Developer

Macromedia Dreamwever MX memberikan fitur-fitur baru untuk Web Developer  yang didalamnya termasuk ColdFusion MX Suppport, ASP.NET Support, PHP Support, Web Services Introspections. 

2.9 Sekilas  Tentang Visual Basic

Sejarah  Visual Basic diawali dari pengembangan Bahasa Basic di Dartmount College, Amerika Serikat  awal tahun 1960-an. Sejak semula Basic memang dirancang untuk mudah dipelajari. Begitu sederhananya sehingga himpunan semua pakar pemrograman komputer menggunakan BASIC  sebagai bahasa pemrograman pertamanya.

Pada tahun 1982 IBM/PC diperkenalkan pada masyarakat Microsoft membuat  Sistem Operasi MS.DOS untuk komputer ini. Didalamnya disertakan pula Bahasa Basic  yang dikenal sebagai QuickBasic(QBASIC). Sekitar tahun 1990-an era DOS barlalu digantikan era windows. 

Tampilan grafis windows yang sangat menarik dan lebih interaktif mengubah pemrograman dari sebuah pemrograman dari sebuah pekerjaan yang sangat menyenangkan. Microsoft pun akhirnya membuat BASIC versi windows yang dikenal dengan Microsoft Visual Basic.

2.10 Spesifikasi Microsoft Visual Basic

Adapun spesifikasi dari Microsoft Visual Basic adalah:

a. Sistem Operasi 32 Bit seperti Windows 95 /98.

b. RAM  minimum 32 Mb.

c. VGA Card.

d. Sound Card dan Speaker.

e. Mouse.

2.11 Istilah Pada Layar

Istilah pada Layar Visual Basic adalah sebagai berikut:

a. Main Menu

Main menu terdiri dua komponen yaitu menu bar dan title bar Menubar menampilkan menu yang berisi perintah-perintah pada Visual Basic, sedangkan title untuk menampilkan Judul Project  Visual  Basic yang sedang dijalankan.

b. Toolbar

Kehadiran tombol-tombol speed pada toolbar akan sangat membantu mempercepat proses perintah  (yang bisa jadi tersembunyi didalam tingkat-tingkat hirarkhi) sebab tombol speed ini berfungsi dengan perintah yang tersedia dan tersembunyi didalam menu.

c. Toolbox 

adalah tempat penyimpan kontrol-kontrol yang akan kita gunakan pada program yang dipasangkan pada form.

d. Form 

adalah lembar desain tampilan dari program yang dibuat. Form ini menjadi pondasi tempat yang diletakkan pada kontrol-kontrol yang digunakan.

e. Project Explorer 

Project Explorer berfungsi sebagai sarana pengakses bagia-bagian pembentuk project. Pada windows ini terdapat 3 tombol  pengaktif untuk windows seperti Code, Windows  Object, dan Toggle Folder.

f. Window Code

adalah windows tempat kita menuliskan program. 

Untuk mengaktifkan ada  beberapa cara:

1. Klik tombol View Code pada windows project

2. Klik perintah Code dari menu view

3. Klik ganda pada sebuah object

g.       Properties Windows

Windows ini bertugas menyiapkan segala propertidari object terpilih yang diperlukan dalam perancangan user interface maupun pemrograman. Properti winwows ini terbagidalam 2 bagian yaitu: Alphabetic dan Categorized. Perbedaan dari keduanya hanyalah cara menampilkan properti dari sebuah object. Pada bagian alphabetic properti diatur menurut abjad, sedangkan pada bagian categorized properti diurutkan berdasarkan fungsinya.

2.8
Istilah Pada Pemrograman Visual Basic

a) Event 

Event adalah segala sesuatu yang dialami oleh sebuah object, yang diakibatkan baik oleh tindakan atau pamakai dari program itu sendiri seperti klik mouse, penekanan tombol keyboard dan sebagainya.

b) File Eksekusi

adalah file program yang telah diterjemahkan ke dalam bahasa mesin  dan dapat dijalankan diluar aplikasi pembuatnya, biasanya file mempunyai Ekstension.Exe. 

c) Properti

adalah bagian yang membangun sebuhah objek. Properti menentukan object yang sedang dibuat. Sebuah objek dapat disamakan dengan manusia mempunyai  properti seperti nama, jenis kelamin, tinggi, berat dan sebagainya, maka sebuah objek mempunyai property seperti name, caption, height, width dan sebagainya.

d) Prosedure

Susunan program biasa dibangun dari blok-blok komponen yaitu: kelompok kode yang membetuk satuan tertentu. Blok komponen seperti disebut dengan prosedure. Prosedure biasa berupa sekelompok kode perhitungan, pengolahan teks, operasi database dan sebagainya.

e) Project

Project adalah sekumpulan dari file yang terorganisir dan membentuk sebuah program.

2.5    Sekilas Tentang Delphi 6 

Borland Delphi adalah suatu bahasa pemrograman yang dibuat oleh Borland Internasional, yang berbasis Windows 9.x, windows NT. Delphi adalah suatu program untuk membangun aplikasi secara Visual (pemrograman visual) yang berorientasi objek yaitu dengan menggunakan bahasa object pascal. Dalam Bahasa Pemrograman Delphi  tersebut mempunyai perangkat lunak yang berguna untuk membuat suatu aplikasi secara cepat yang biasa disebut dengan RAD (Rapid Application Development). RAD ini berfungsi untuk menciptakan aplikasi dalam waktu yang singkat dengan kode minimum. Sedangkan  alat untuk RAD adalah VCL (Visual Component Library), dimana dalam suatu pemrograman dikendalikan oleh kejadian (even driven programming).

2.5.1  Komponen  Delphi

Ada beberapa komponen Delphi yang digunakan dalam membuat program yaitu :

a. Project adalah  sekumpulan form, unit dan lainnya yaitu inti dari    program aplikasi itu sendiri dengan file berakhiran dpr.

b. Form adalah objek yang dapat digunakan sebagai tempat kerja   program aplikasi  yang berbentuk jendela.

c. Unit adalah  program yang dapat dipakai ulang  yang berisi function dan procedure yang saling berhubungan.

d. Program adalah satu atau lebih unit yang secara struktur terdapat heading program, pernyataan uses dan blok deklarasi yang diawali dengan Begin dan diakhiri dengan End.  

e. Properti digunakan untuk menentukan setting dari suatu objek.

f. Event adalah kejadian atau peristiwa yang diterima oleh suatu objek.

g.  Method adalah procedure atau perintah yang melekat pada suatu object.

Fasilitas Terbaru Delphi 6

Delphi 6 memberikan fasilitas- fasilitas baru diantaranya:

· Menu File New menu ini menampilkan tujuh tipe proyek seperti : application, CLX Application, Data Module, Form, Frame, Unit, dan Other.

· Jendela Object TreeView adalah sebuah diagram yang menggambarkan hubungan logis antara komponen- komponen visual dan nonvisual pada form, data module, atau frame.

· Page-page baru pada Component pallete diantaranya adalah WebSnap, COM+, Indy Clients, Indy Servers, Indy Mix.

· Page Additional mempunyai beberapa komponen baru yang berguna untuk menangani action List yang dipakai pada menu dan toolbar Komponen-komponen baru adalah TactionManager, TActionMainMenuBar, TactionToolBar,dan TcustomizeDlg. Page ini mempunyai komponen TlabelEdit yaitu gabungan antara komponen label dan edit.

2.5.2  Tipe Data Variabel, Operator dan Kontrol Program    

Penentuan tipe data berguna untuk memberi pengenal pada isi data yang akan diakses oleh variabel. Dalam program Delphi menyediakan beberapa tipe data  yaitu integer, real, boolean, character, string, array, dan tipe data record yang masing-masing tipe data ini dalam menggunakan harus disesuaikan dengan kebutuhan dan ketentuan.

Masing-masing tipe ini mempunyai kegunaan sebagai berikut :

a.  Tipe Data Integer

                Digunakan untuk menyatakan bilangan yang tidak mempunyai angka desimal.

b.  Tipe Data Real 

 Digunakan untuk menyatakan bilangan yang mempunyai angka desimal.

c.  Tipe Data Boolean 

Digunakan untuk menyatakan data logika yaitu True (benar) dan False  (salah).

d.   Tipe Data Character

  Digunakan untuk menyatakan karakter satu huruf.

e. Tipe Data String

Digunakan untuk menyatakan sederetan karakter yang membentuk satu kesatuan, misalnya nama, alamat, dan sebagainya.

f. Tipe Data Array 

     Digunakan untuk menyimpan sekumpulan data sejenis.

g. Tipe Data Record

Digunakan untuk menyimpan sekumpulan data yang mungkin tipenya  berbeda, tetapi saling berhubungan. 

Variabel adalah suatu tempat yang dialokasikan dalam memori yang diberi nama (sebagai pengenal) untuk menampung data. Dalam penggunaan variabel sebaiknya menggunakan nama yang sesuai dengan data yang akan disimpan supaya mudah diingat. Setiap variabel pasti mempunyai nama yang sering disebut sebagai identifier. 

Beberapa aturan yang berlaku pada penggunaan nama variabel adalah seperti berikut  ini:

1. Harus dimulai dengan karakter alfabet (huruf) atau garis bawah.

2. Harus unik (tidak boleh ada yang sama) pada ruang lingkup (scope) variabel yang sama. 

3. Panjangnya boleh berapa saja, tetapi hanya 255 karakter pertama yang dianggap sebagai nama variabelnya. Jadi karakter ke-256 dan seterusnya boleh diabaikan.

4. Beberapa karakter tidak diperbolehkan dipakai, misalnya karakter yang dipakai sebagai operator (+,  -, *,  /,  <, > dan lain- lain) titik dua, koma dan lain-lain. Nama variabel juga tidak boleh sama dengan procedure atau function yang terdapat pada Delphi (reserved words)

 Dalam pengolahannya Delphi menyediakan beberapa operator seperti operator aritmatika, operator relasi data dan operator logika yang mengekspresikan suatu data logika.

      
Masing-masing operator mempunyai kegunaan sebagai berikut :

a. Operator Aritmatika

Operator ini digunakan dalam pengoperasian aritmatika.

b. Operator Relasi Data

Operator ini digunakan  untuk membandingkan dua buah operand yang bertipe sejenis.

c. Operator Logika

Operator ini digunakan untuk menghubungkan dua buah ungkapan nalar, membentuk sebuah ungkapan nalar baru. 

     Perintah-perintah operasi logika seperti : And, Or, Xor, dan Not. 


Pemrograman Delphi terbagi menjadi beberapa bagian seperti: file Project yaitu program utama yang tersimpan dengan eksistensi *.dpr, file unit tersimpan dengan nama file berekstensi *.pas, dan file form dengan nama file berekstensi *.dfm. 


Selain project tersebut terdapat  program unit. Unit adalah suatu kumpulan konstanta, tipe-tipe data, variabel, prosedure, maupun fungsi. Unit digunakan untuk modul-modul library yang dapat digunakan berulang-ulang, biasanya untuk membangun program yang besar yang memiliki sejumlah unit. 

Ada tiga jenis unit :

1. Unit yang berhubungan dengan Form (unit yang paling umum).

2. Unit untuk menyimpan procedure dan function.

3. Unit untuk membangun komponen. 

Sedangkan konstanta adalah suatu nilai yang bersifat tetap. Perbedaan antara variabel  dengan konstanta  adalah seperti dibawah ini.

1. Konstanta dipergunakan pada saat kompilasi program, sedangkan variabel digunakan pada saat pelaksanaan program. Jadi pada saat kompilasi Delphi akan mengganti semua  konstanta dengan nilai konstantanya, sedangkan variabel tidak diganti, pada hasil kompilasi tetap berupa nama variabelnya. Pada saat program dijalankan, barulah Delphi dapat mengambil nilai dari suatu variabel, sedangkan konstanta sudah berupa nilai.

2. Konstanta tidak dapat berubah pada saat program berjalan, sedangkan variabeldapat berubah atau diubah nilainya. Untuk mengubah nilai konstanta, maka harus diubah pada deklarasi konstanta dalam kode programnya dan harus dikompilasi lagi. 

Keuntungan dalam menggunakan konstanta adalah: 

1. Program lebih mudah dimengerti .

2. Menghindarkan salah ketik, karena jika salah mengetik nama konstanta pada saat dikompilasi akan dianggap salah sedangkan jika mengetik nama konstanta maka pada saat kompilasi akan dianggap salah. 

3. Jika dalam suatu program nilai konstanta dipakai berulang kali, maka jika terjadi perubahan data nilai konstanta cukup diubah deklarasi konstanta. 

 Untuk merancang database, Delphi menyediakan fasilitas DBD (Database Desktop). Database Desktop adalah fasilitas yang dimiliki oleh program Delphi untuk membuat, menampilkan, mengurutkan, dan mencari data yang ada pada tabel. Database Desktop dapat menangani tabel dari paradox, dBase, dan format SQL. Cara memanggil Database Desktop ada 2 cara yaitu melalui menu Tool lalu pilih Database Desktop atau dengan klik tombol Start yang ada pada taskbar, lalu pilih programs, Borland Delphi 6, Database Desktop. Sedangkan untuk pengaksesan tabel dapat digunakan dengan komponen Ttable yang terdapat pada tab Data Access kemudian dihubungkan dengan komponen TDBGrid. DBGrid adalah komponen yang berfungsi untuk menampilkan data yang berasal dari sebuah dataset ke dalam bentukGrid tersusun atas baris dan kolom. 

Sedangkan untuk menampilkan data yang ada dalam tabel dibutuhkan satu komponen seperti Tdata Source. Komponen Data Source merupakan perantara antara komponen Dataset misalnya: komponen Tabel. Dan komponen yang menggunakan data misalnya DBGrid. Selain itu Delphi juga menyediakan komponen lain seperti Edit, Label, Button, Combobox, Panel, Listbox yang digunakan mengakses suatu tabel. Komponen tersebut digunakan sebagai kontrol dalam mengakses tabel dalam basis data. Komponen dalam Delphi tersebut mempunyai  kegunaan sebagai berikut :

1. Edit digunakan untuk menampilkan suatu area, dan nantinya sebagai tempat mengisikan atau menampilkan suatu data. 

2. Label digunakan untuk membuat teks, seperi judul, keterangan, pada tampilan form.

3. Button digunakan untuk membuat tombol.

4. Combobox digunakan untuk menampilkan daftar pilihan, data akan terlihat pada kotak bila mouse ditekan.

5. Panel digunakan untuk mengelompokkan komponen-komponen lain.

6. Listbox digunakan untuk menampilkan daftar pilihan, data terlihat pada kotak pilihan.

Selain itu Program Delphi mengalami perkembangan yaitu dengan   banyaknya komponen untuk mengakses database. Komponen-komponen tersebut dikelompokkan ke dalam page-page pada Component pallete, menurut mekanisme pengaksesan  Delphi 6 mempunyai beberapa page baru yaitu BDE ,dbExpress, Data Snap. 

· Page DBE berisi komponen-komponen yang memakai Borland Database Engine (BDE). BDE  berisi sejumlah fungsi – fungsi API untuk berinteraksi dengan database.  Page ini berisi komponen- komponen yang ada pada versi sebelumnya berada dipage  Data Access, kecuali komponen Data Source.

· Page ADO berisi komponen-komponen yang memakai  ActiveX Data Objects (ADO) untuk mengakses database melalui OLEDB.  ADO adalah standart Microsoft .

· PagedbExpress berisi komponen-komponen untuk mengembangkan aplikasi pada platform lain misalnya berhubungan dengan Linux.

· Page Interbase berisi komponen–komponen untuk mengakses database secara langsung.

· Page DataAccess berisi komponen-komponen yang berhubungan dengan berbagaia mekanisme akses.

