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BAB 2
LANDASAN TEORI

2.1 Sejarah Singkat Pegadaian

Sejarah Pegadaian dimulai pada saat pemerintah penjajahan Belanda (VOC) mendirikan BANK VAN LEENING yaitu lembaga keuangan yang memberikan kredit dengan sistem gadai. Lembaga ini pertama kali didirikan di Batavia pada tanggal 20 Agustus 1746. Ketika Inggris mengambil alih kekuasaan Indonesia dari tangan Belanda (1811-1816) Bank Van Leening milik pemerintah dibubarkan dan masyarakat diberi keleluasaan untuk mendirikan usaha pegadaian asal mendapat lisensi dari Pemerintah Daerah setempat (liecentie stelsel). Namun metode tersebut berdampak buruk, pemegang lisensi menjalankan praktek rentenir atau lintah darat yang dirasakan kurang menguntungkan bagi pemerintah Inggris. Oleh karena itu metode liecentie stelsel diganti menjadi pacth stelsel yaitu pendirian pegadaian diberikan kepada umum yang mampu membayarkan pajak yang tinggi kepada pemerintah Inggris.
Pada saat Belanda berkuasa kembali pola atau metode pacth stelsel tetap dipertahankan dan menimbulkan dampak yang sama di mana pemegang hak ternyata banyak melakukan penyelewengan dalam menjalankan bisnisnya. Selanjutnya pemerintah Hindia Belanda menerapkan cultuur stelsel di mana dalam kajian tentang pegadaian saran yang dikemukakan adalah sebaiknya kegiatan pegadaian ditangani sendiri oleh pemerintah agar dapat memberikan perlindungan dan manfaat yang lebih besar bagi masyarakat. Berdasarkan hasil penelitian tersebut pemerintah Hindia Belanda mengeluarkan Staatsblad (Stbl) No. 131 tanggal 12 Maret 1901 yang mengatur bahwa usaha pegadaian merupakan monopoli pemerintah dan tanggal 1 April 1901 didirikan Pegadaian Negara pertama di Sukabumi (Jawa Barat), selanjutnya setiap tanggal 1 April diperingati sebagai hari ulang tahun Pegadaian.

Pada masa awal pemerintahan Republik Indonesia pegadaian sudah beberapa kali berubah status, yaitu sebagai Perusahaan Negara (PN) sejak 1 Januari 1961, kemudian berdasarkan PP.No.7/1969 menjadi Perusahaan Jawatan (PERJAN), selanjutnya berdasarkan PP.No.10/1990 (yang diperbaharui dengan PP.No.103/2000) berubah lagi menjadi Perusahaan Umum (PERUM) hingga sekarang. Kini usia Pegadaian telah lebih dari seratus tahun, manfaat semakin dirasakan oleh masyarakat, meskipun perusahaan membawa misi publik service obligation. Ternyata perusahaan masih mampu memberikan kontribusi yang signifikan dalam bentuk pajak dan bagi keuntungan kepada pemerintah, disaat mayoritas lembaga keuangan lainnya berada dalam situasi yang tidak menguntungkan.
2.1.1 Penjelasan Tentang Tipe Barang Jaminan, Golongan, dan Bunga
Di dalam pegadaian, barang yang digadaikan atau yang dijamin akan disimpan pada dua tempat. Jika barang yang digadaikan berupa emas, seperti cincin, gelang, anting-anting, kalung, atau liontin, maka barang-barang tersebut akan disimpan di dalam kantung. Jika barang yang digadaikan selain dari emas, seperti motor, mobil, televisi, handphone, dan lain sebagainya, maka barang-barang tersebut akan disimpan di dalam gudang. 
Dilihat dari tempat penyimpanan barang, maka barang yang digadaikan mempunyai tipe barang. Jika barang jaminan disimpan di dalam gudang, maka tipe barang tersebut tergantung dari nama barang, seperti:
· Tipe TV untuk televisi
· Tipe MT untuk motor

· Tipe MB untuk mobil

· Tipe HP untuk handphone
· Tipe GD untuk barang selain dari televisi, motor, mobil, dan handphone.
Tipe TV, MT, MB, HP merupakan barang yang sering digadaikan atau umum,, sehingga barang-barang selain dari televisi, motor, mobil, dan handphone akan digolongkan ke dalam tipe GD.
Setiap barang jaminan mempunyai golongan yang berbeda-beda. Hal ini tergantung seberapa besar harga pinjaman dari barang tersebut. Golongan dari barang jaminan terbagi atas empat, yaitu:

· Golongan A, di mana harga pinjamannya mulai dari Rp 20.000,00 sampai dengan Rp 150.000,00
· Golongan B, di mana harga pinjamannya mulai dari Rp 150.000,00 ke atas sampai dengan Rp 500.000,00

· Golongan C, di mana harga pinjamannya mulai dari Rp 500.000,00 ke atas sampai dengan  Rp 20.000.000,00

· Golongan D, di mana harga pinjamannya mulai dari Rp 20.000.000,00 ke atas.

Bunga untuk setiap barang jaminan ditentukan dari golongan barang tersebut. Jika golongan A dan D, maka bunga yang dikenakan untuk barang jaminan tersebut adalah 1% per 15 hari dihitung mulai dari tanggal kredit dan maksimumnya 8%, karena jangka waktu kredit maksimum adalah 120 hari (4 bulan). Jika golongan B dan C, maka bunga yang dikenakan untuk barang jaminan tersebut adalah 1,45% per 15 hari dan maksimumnya 11,6%. Cara perhitungan bunga ini yaitu 1 hari sampai dengan 15 hari dihitung 15 hari. Contohnya tanggal kredit 12 Juli 2007 dengan besarnya pinjaman Rp 500.000,00 berupa televisi. Jika penyecekan informasi pada tanggal 13 Agustus 2007 atau sudah memasuki 33 hari, maka bunga yang dikenakan sebesar 2,9% (yang diperoleh dari 2 x 1.45%), karena pinjaman sebesar Rp 500.000,00 yang merupakan golongan C dengan bunga 1.45%. Sehingga  bunganya menjadi 2.9% x Rp 500.000,00 = Rp 14.500,00. Dan total pinjaman menjadi Rp 500.000,00 + Rp 14.500,00 = Rp 514.500,00. 
2.2 Konsep Dasar Sistem Informasi
Sistem Informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan (Jogiyanto HM, 1989). Di dalam dunia usaha dan dunia kerja, informasi merupakan bagian penting dan sangat berharga. Informasi yang akurat dan tepat waktu membantu dalam pengambilan keputusan dan menentukan langkah-langkah yang harus dilakukan untuk mempertahankan dan mengembangkan organisasi dan usahanya.
Informasi juga mendukung kegiatan operasional dan manajerial organisasi. Untuk itu diperlukan suatu sistem basis data yang lengkap, akurat dan dapat digunakan secara cepat dan mudah setiap kali diperlukan. 
2.2.1 Definisi Sistem

Sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen atau komponen yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu (Jogiyanto HM, 1989). Sistem diperlukan dalam memproses masukan (Input), untuk menghasilkan informasi atau keluaran (Output). Adapun keluaran yang didapatkan berupa informasi yang dapat berfungsi sebagai dasar dalam pengambilan keputusan, baik oleh pimpinan atau siapa saja yang membutuhkan informasi tersebut (pihak-pihak yang berwenang dalam pengaksesan data).
2.2.2 Definisi Informasi

Data adalah deskripsi tentang benda, kejadian, aktivitas dan transaksi yang tidak mempunyai makna atau tidak berpengaruh secara langsung pada pemakai (Abdul Kadir, November 2002).

Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya (Jogiyanto HM, 1989). Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa informasi adalah data, kenyataan yang mengambarkan suatu kejadian (event) dan nyata (factlentity) yang berupa suatu objek nyata, yang diolah atau diproses menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya.
2.3 Handphone

Munculnya handphone dan device sejenis pada saat ini merupakan tututan dari kebutuhan sebagai alat komunikasi dan kebutuhan lain. MET (Mobile Electronic Transaction) inisiatif memasukkan ponsel ke dalam salah satu PTD (Personal Trusted Deviced), di mana handphone dapat dimanfaatkan sebagai alat untuk bertransaksi (mcommerce) dengan menambah semacam aplikasi yang diinginkan baik dalam skala local maupun remote (jarak jauh). 

Dari kemampuan-kemampuan yang dimiliki yang mengagumkan tentu saja berisi aplikasi-aplikasi yang dipasang baik merupakan bawaan dari pabrik (vendor) maupun pengguna sendiri yang melakukan pemasangan (install). Banyak orang yang mengenal dan menggunakan Telepon Seluler (Ponsel) atau handphone (HP) sebagai peralatan yang praktis untuk melakukan komunikasi di manapun mereka berada tanpa dibatasi oleh ruang dan rentang panjang kabel. Sehingga saat ini handphone telah berubah menjadi sebuah alat yang multifungsi, karena menyambungkan beberapa kemampuan seperti merekam suara, mengambil gambar, multimedia, mengakses internet penyimpan data, permainan hiburan, perhitungan, mengirim dan menerima e-mail, dan integrasi ke peralatan lain.

2.4 SMS (Short Message Service)

SMS pertama diuji coba pada Desember 1992, pesan itu dikirim dari sebuah PC ke sebuah telepon seluler dalam jaringan GSM milik operator seluler Vodafone di Inggris. Nyatanya selama 13 tahun kemudian pemanfaatan SMS terus melambung. SMS merupakan layanan messaging yang pada umumnya terdapat pada setiap sistem jaringan wireless digital. SMS adalah layanan untuk mengirim dan menerima pesan tertulis (teks) dari manapun kepada perangkat bergerak (mobile device). Pesan teks yang dimaksud tersusun dari huruf, angka, atau karakter alfanumerik. Pesan teks dikemas dalam satu paket atau frame yang berkapasitas minimal 160 byte yang dapat direpresentasikan berupa 160 karakter huruf latin atau 70 alfabet non-latin seperti alfabet Arab atau Cina. Aplikasi SMS telah diakui merupakan aplikasi messaging yang paling populer di dunia. Dari jumlah SMS di dunia 90% masih merupakan kiriman jenis person to person. Namun demikian SMS sangat potensial untuk dikembangkan menjadi aplikasi berbasis industri dengan bebagai macam layanan.

2.4.1 Karakteristik SMS
Selain sebagai media komunikasi dan pengiriman pesan alfanumeris, SMS juga dapat digunakan sebagai pengangkut muatan biner (binary payload) dan mengimplementasikan tumpukan (stack) WAP lewat SMS center (SMSC).

SMS point-to-point menyediakan mekanisme untuk mengirimkan pesan pendek (short message) ke dan dari piranti bergerak. Layanan ini memungkinkan SMSC yang bertindak sebagai sistem simpan dan terusan (store and forward) untuk pesan pendek jaringan wireless akan menangani pengiriman pesan pendek antara SMS dan piranti bergerak. Adapun beberapa karakteristik pesan SMS yang penting yaitu:

1. Pesan SMS dijamin sampai atau tidak sama sekali. Selayaknya e-mail sehingga jika terjadi kesalahan sistem, time-out, atau hal lain yang menyebabkan pesan SMS tidak diterima, akan diberikan informasi laporan yang menyatakan pesan SMS gagal dikirimkan.

2. Berbeda dengan fungsi call (pemanggilan), sekalipun saat mengirimkan SMS ponsel tujuan tidak aktif, bukan berarti pengiriman akan gagal. Namun SMS akan masuk ke antrian dulu selama belum time-out, SMS akan segera dikirimkan jika ponsel sudah aktif.
2.4.2 Cara Kerja SMS
SMS adalah data tipe asynchoronous message yang pengiriman datanya dilakukan dengan mekanisme protocol store and forward. Hal ini berarti bahwa pengirim dan penerima SMS tidak perlu berada dalam status berhubungan (connected atau Online) satu dengan yang lain ketika akan saling bertukar pesan SMS.
 Pengiriman pesan SMS secara store dan forward berarti pengiriman pesan SMS menulisan pesan dan nomor telepon tujuan dan kemudian mengirimkannya (store) ke server SMS (SMS-Center) yang kemudian bertanggung jawab untuk mengirimkan pesan tersebut (forward) ke nomor telepon tujuan. Ketika pesan SMS telah terkirim dan diterima oleh SMSC, pengirim akan menerima pesan singkat (konfirmasi) bahwa telah terkirim. 
2.5 Menghubungkan antara Teknologi Celluler GSM dengan Komputer

Menghubungkan antara teknologi seluler GSM dengan komputer adalah salah satunya dengan menggunakan Hyperterminal dan menggunakan AT Command untuk komunikasi port.
a. Hyperterminal

Salah satu software yang dapat mengetes AT Command adalah dengan menggunakan windows Hyperterminal. Hyperterminal biasanya telah tersedia bersama sistem operasi windows dengan menjalankan start menu, pilih program, pilih accessories, pilih communication, kemudian pilih Hyperterminal.
b. AT Command  untuk komunikasi port
AT Command sebenarnya hampir sama dengan perintah > (prompt pada DOS). Perintah-perintah yang dimasukkan ke port dimulai dengan kata AT lalu diikuti dengan karakter lainnya yang memiliki fungsi unit. 

Contoh: AT + CGMI digunakan untuk mengetahui nama vendor.

Perintah-perintah AT Command biasanya disediakan oleh vendor alat komunikasi yang kita beli. Jika tidak ada kita dapat men-download-nya dari internet.

AT Command adalah perintah yang digunakan dalam komunikasi dengan serial port. Dengan AT Command kita dapat mengetahui vendor dari handphone yang digunakan, kekuatan sinyal, membaca pesan yang ada pada SIM card, mengirim pesan, mendeteksi pesan SMS baru yang masuk secara otomatis, menghapus pesan pada SIM card, dan masih banyak lagi. 

Dalam program SMS server ini akan digunakan beberapa perintah AT yang ada hubungannya dengan sistem kerja dari program SMS server. Perintah-perintah tersebut dapat dilihat pada tabel 2.1.
Tabel 2.1 Perintah-Perintah AT
	AT Command
	Keterangan

	AT
	Mengecek apakah HP telah terhubungi

	AT + CMGF
	Menetapkan format mode dari terminal

	AT + CSCS
	Menetapkan jenis encoding

	AT + SNMI
	Mendeteksi pesan SMS baru masuk secara otomatis

	AT + CMGL
	Membuka daftar SMS baru yang ada pada SIM card 

	AT + CMGS
	Mengirim pesan SMS

	AT + CMGR
	Membaca pesan SMS

	AT + CMGD
	Menghapus pesan SMS


2.6 Visual Basic 6.0
Microsoft Visual Basic 6.0 adalah suatu bahasa pemrograman yang bersifat object oriented. Microsoft Visual Basic 6.0 menyediakan fasilitas yang memungkinkan untuk menyusun sebuah program dengan memasang obyek-obyeok grafis dalam sebuah form Visual Basic 6.0 dengan berawal dari bahasa pemograman BASIC (Beginners All-Purpose Symbolic Intruction Code).
2.6.1 IDE Visual Basic   

Sebelum menggunakan Visual Basic sebagai program visual, terlebih dahulu masuk ke dalam IDE (Integrated Development Environment) karena menghubungkan beberapa fungsi seperti editing, compiling, dan debugging dengan cara yang umum digunakan. Visual Basic 6.0 menggunakan model MDI (Multiple Document Interface). Berikut ini adalah gambar yang menunjukkan bagian-bagian dan nama-nama jendela yang dapat tampil pada IDE Visual Basic.
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Gambar 2.1 IDE Visual Basic dengan Jendela-Jendela yang Terbuka
Tampilan inilah yang disebut dengan lingkungan Integrated Development Environment (IDE) dengan tampilan jendela-jendela yang terbuka.
Adapun jendela-jendela tersebut adalah :

a. Menu Bar, digunakan untuk memilih tugas-tugas tertentu seperti menyimpan project dan membuka project.

b. Main Toolbar, digunakan untuk melakukan tugas-tugas tertentu dengan cepat.

c. Jendela Project, jendela ini berisi gambaran dari semua modul yang terdapat dalam aplikasi yang dibuat. Programer dapat menggunakan icon Toggle Folders untuk menampilkan modul-modul dalam jendela tersebut secara di group atau berurut berdasarkan nama. Dapat juga menggunakan Ctrl+R untuk menampilkan jendela project.

d. Jendela Form Designer, jendela ini merupakan tempat untuk merancang user interface dari aplikasi.

e. Jendela Toolbox,  jendela ini berisi komponen-komponen yang dapat digunakan untuk mengembangkan user interface.

f. Jendela Code, merupakan tempat untuk menulis koding. Jendela ini dapat ditampilkan dengan menggunakan kombinasi Shift-F7.

g. Jendela Properties, merupakan daftar properti-properti object yang sedang terpilih. 

h. Jendela Color Palette, adalah fasilitas cepat untuk mengubah warna suatu object.

i. Jendela Form Layout, akan menunjukkan bagaimana form bersangkutan ditampilkan ketika runtime.
2.6.2 Toolbox 
Jendela Toolbox merupakan jendela yang sangat penting. Dari jendela ini dapat diambil komponen-komponen (object) yang akan ditanamkan pada form untuk membentuk user interface. Adapun bentuk ToolBox adalah seperti gambar 2.2.
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Gambar 2.2 Toolbox Visual Basic 6.0 dengan Semua Kontrol Intrinsic
Adapun secara garis besar fungsi dari masing-masing intrinsik kontrol pada toolbox adalah sebagai berikut :

1. Pointer bukan merupakan suatu kontrol, gunakan icon ini ketika memilih kontrol yang sudah berada pada form.

2. Label, menampilkan teks yang tidak dapat diedit oleh user
3. Textbox, area yang mendukung untuk memasukkan dan mengedit teks

4. Commond Button, untuk membuat suatu aksi saat objek ini diklik

5. Option Button, kontrol option button ini merupakan bagian dari option group dengan option button lainnya. Menampilkan beberapa pilihan di mana user hanya dapat memilih satu. 

6. ChekBox, menampilkan pilihan true/false atau yes/no.
7.  ComboBox, merupakan kombinasi text box dengan list box. Memberi kesempatan pada user untuk mengetikkan sebuah pilihan atau memilih item dari drop down
8. List Box, untuk menampilkan daftar item di mana user dapat memilih darinya.

9. Frame, dapat digunakan sebagai wadah control
10. Image, menampilkan Bitmap, icon, file JPG atau GIF dan yang lainnya seperti command button saat diklik

11. Line, untuk menambahkan garis pada form
12. Picture Box, menampilkan bitmap, atau windows metafile, file JPG atau GIF. Juga merupakan teks atau gambar seperti wadah visual intik control lain. 

13. Shape, menambahkan rectangle, square, ellips atau circle ke dalam form, frame atau picturebox
14. Timer, mengeksekusi event timer dalam interval waktu tertentu

15. File list box, menampilkan dan memberi kesempatan pada user untuk memilih file dari sebuah daftar

2.6.3 Tipe Variabel 
Variabel adalah suatu tempat dalam memori komputer yang diberi nama (sebagai pengenal) dan dialokasikan untuk menampung data. Sesuai data yang ditampung, variabel harus mempunyai tipe data yang sesuai dengan isinya.  

Tipe data yang disediakan Visual Basic 6.0, yaitu type Currency, Decimal, Object dan Variant. Variant merupakan tipe variabel yang istimewa karena dapat berubah dari satu tipe ke tipe yang lain, sesuai dengan evaluasi ekspresi oleh Visual Basic 6.0. Jenis tipe data dapat dilihat pada tabel 2.2.
Tabel 2.2 Tipe Data

	Tipe Data
	Ukuran Storage
	Jangkauan

	Byte
	1 byte
	0 s/d 255

	Boolean
	2 byte
	True atau False

	Integer
	2 byte
	-32,768 s/d 32767

	Long
	4 byte
	-2,147,483,648 s/d 2,147,483,647

	Single
	4 byte
	-3.402823E38 s/d -1.401298E-45 (-)

1.401298E-45 s/d 3.402823E38 (+)

	Double
	8 byte
	-1.79769313486232E308 s/d

 -4.94065645841247E-324 (-)

	Currency
	8 byte
	-922,337,203,685,477.5808 s/d

 922,337,203,685,477.5807

	Decimal
	14 byte
	+/- 79,228,162,514,264,337,593,543,950,335

	Date
	8 byte
	1 Januari 100 s/d 31 Desember 9999

	Object 
	4 byte
	Mengacu pada objek tertentu

	String (panjang variabel)
	10 byte + panjang string
	0 sampai lebih kurang 2 milyar

	String (panjang tetap)
	Panjang dari string
	1 sampai lebih kurang 65,400

	Variant (dengan angka)
	16 byte
	Sembarang angka sampai jangkauan jenis double

	Variant (dengan karakter)
	22 byte + panjang string
	Sama dengan jangkauan variabel string


2.6.4 Operator pada Visual Basic 6.0 dan Urutan Operasinya
Visual Basic 6.0 menyediakan operator aritmatika, komperasi dan logika, salah satu hal yang harus dipahami adalah tata urutan operasi dari masing-masing operator tersebut sehingga mampu membuat ekspresi yang akan menghasilkan nilai yang benar. Jenis operator pada Visual Basic 6.0 dan urutan operasi dari atas ke bawah dapat dilihat  pada tabel 2.3.
Tabel 2.3 Operator pada Visual Basic 6.0
dan Urutan Operasi dari Atas ke Bawah
	Aritmatika
	Komparasi
	Logika

	Pangkat (^)
	Sama (=)
	Not

	Negatif (-)
	Tidak sama (<>)
	And

	Kali dan Bagi (*, /)
	Kurang dari (<)
	Or

	Pembagian bulat (\)
	Lebih dari (>)
	Xor

	Sisa bagi (Mod)
	Kurang dari atau sama (<=)
	Eqv

	Tambah dan Kurang (+, -)
	Lebih dari atau sama (>=)
	Imp

	Penggabungan String (&)
	Like
	


2.6.5 Deklarasi Variabel
Setiap variabel yang digunakan harus dideklarasikan dengan perintah Option Explicit dan deklarasi variabel pada Visual Basic 6.0 dapat dilakukan dengan keyword yang ada pada tabel 2.4.
Tabel 2.4 Keyword pada Deklarasi Variabel
	Keyword
	Digunakan pada

	Public
	Berlaku pada level modul

	Private
	Berlaku pada level modul

	Dim
	Berlaku pada level modul dan level procedure

	Static
	Berlaku pada level procedure


2.7 Microsoft Access
Microsoft Access merupakan Sistem Manajemen DataBase Relasional (RDBMS), karena dapat mengatur data tentang bidang subjek yang berbeda ke dalam tabel-tabel. Kemudian bisa membuat hubungan di antara tabel. Dengan membentuk hubungan di antara tabel-tabel terpisah, bukannya menyimpan semua informasi dalam satu tabel besar, berarti dapat menghindari duplikasi banyak data, menghemat ruang penyimpanan dalam komputer dan memaksimalkan kecepatan dan akurasi kerja data.
Microsoft Access membantu mengelola database dengan cara menyediakan struktur efisien untuk menyimpan dan mengambil informasi. Tempat untuk menyusun tentang setiap subjek yang akan dilacak disebut tabel, dan setiap kategori fakta yang dikumpulkan dalam tabel disebut field. Microsoft Access secara otomatis dapat menghasilkan sebuah form, dan cukup memasukan data dalam form ini. Setelah memasukan beberapa data, dapat meminta Microsoft Access untuk menampilkan bagian tertentu dari informasi menggunakan prosedur yang disebut find, sort atau query. Microsoft Access juga membantu mencetak hanya bagian informasi yang ingin dilihat dalam sebuah laporan. 
2.8 Database

Database adalah kumpulan data tentang suatu benda atau kejadian yang saling berhubungan satu sama lain. Pengelolaan database dapat dilakukan secara manual atau dengan komponen database berbasis komputer, dimana dapat dikelola baik oleh sekumpulan program aplikasi untuk suatu kepentingan atau oleh Sistem Manajemen Basis Data atau Database Management System (DBMS). 
Bahasa database (database language) adalah bahasa pada sistem database untuk melakukan pendefinisian dan manipulasi database. Berdasarkan fungsinya, bahasa database mempunyai tiga komponen utama, yaitu :
1. DDL (Data Definition Language)

DDL berfungsi untuk menspesifikasikan skema atau struktur database. 

Contoh bentuk-bentuk pernyataan DDL antara lain :

CREATE nama_objek (untuk membuat suatu objek pada database), ALTER nama_objek (untuk menambah suatu objek pada database), DROP nama_objek (untuk menghapus suatu objek pada database).
2. DML (Data Manipulation Language)

DML berisi sekumpulan operasi manipulasi data di database. 
Contoh bentuk-bentuk pernyataan DML antara lain :

SELECT (untuk query atau meminta informasi dari database), INSERT (untuk menyisipkan data di tabel pada suatu database), UPDATE (untuk memperbarui data di tabel pada suatu database), DELETE (untuk menghapus data di tabel pada suatu database).
3. DCL (Data Control Language)

DCL merupakan sub bahasa untuk mengendalikan struktur internal database. Terdapat dua perintah DCL, yaitu grant dan revoke.
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