
BAB I

PENDAHULUAN

1.1. 
Latar Belakang Masalah

Dewasa ini, dimana perkembangan teknologi sudah sangat maju, didalam pengelolaan informasi pun sudah tidak dikelola secara manual, namun semuanya dilakukan secara komputerisasi. Setiap aspek dalam kehidupan, terutama dalam dunia bisnis dikelola dengan sistem informasi berbasis komputer atau biasa disebut Computer Base System Information (CBIS) atau Sistem Informasi Berbasis Komputer. Computer Base System Information itu sendiri, sebenarnya terdiri dari beberapa sub sistem, diantaranya Sistem Informasi Akuntansi, Sistem Informasi Manajemen, Sistem Pendukung Keputusan, Sistem Otomatisasi Kantor, dan Sistem Pakar. 

Sistem Pendukung Keputusan atau Decision Support System sebagai salah satu dari sub sistem Computer Base System Information adalah sistem informasi interaktif yang menyediakan informasi, pemodelan dan manipulasi data yang digunakan untuk memecahkan persoalan-persoalan yang tidak terstruktur.

Dalam dunia bisnis, pelayanan kepada konsumen merupakan sesuatu yang sangat penting, dan salah satu kunci untuk kemajuan perusahaan yang bersangkutan. Salah satu bentuk pelayanan adalah masalah kemudahan bagi para konsumen untuk mendapatkan informasi mengenai produk yang mereka butuhkan. Dalam hal ini lebih dikhususkan dalam bidang bisnis penjualan komputer.

Komputer banyak memiliki spesifikasi seperti tipe motherboard, floppy, processor, RAM, hard disk, VGA, sound card, dan lain-lain. Tentunya akan sulit bagi konsumen untuk menentukan spesifikasi komputer yang sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan keuangan mereka jika informasi mengenai komputer tersebut tidak ada, atau sangat minim. Pada umumnya informasi  tersebut diberikan secara manual, atau langsung dari pihak penjual. Hal ini tentunya kurang efektif, apalagi untuk toko komputer yang mempunyai jenis komputer yang beragam, dan konsumen yang banyak. Karenanya dibutuhkan suatu media yang dapat menyampaikan tidak hanya informasi tapi juga alternatif pilihan spesifikasi komputer yang tersedia di Toko tersebut, untuk memudahkan konsumen untuk menentukan spesifikasi komputer yang mereka inginkan.


Salah satu solusi dari kasus di atas yaitu untuk memberikan pelayanan yang baik bagi konsumen, bisa dilakukan dengan membuat sebuah aplikasi dengan menggunakan pendekatan Sistem Pendukung Keputusan.

1.2  
Tujuan  Penelitian

Tujuan penelitian adalah untuk meningkatkan mutu infomasi produk (komputer) dalam hal estimasi harga komputer agar lebih efektif, efisien, cepat dan akurat sehingga dapat memberi pelayanan yang memuaskan bagi konsumen, dengan pendekatan Sistem Pendukung Keputusan, serta memberi alternatif bagi konsumen dan memudahkan dalam pengambilan keputusan mengenai spesifikasi komputer yang diinginkan.

1.3  
Perumusan Masalah 

Salah satu permasalahan yang dapat dirumuskan adalah membuat sebuah sistem untuk mengolah data-data mengenai spesifikasi komputer yang ada secara komputerisasi, sehingga konsumen dapat dengan cepat dan mudah mendapatkan informasi mengenai komputer yang mereka inginkan. Guna dari Sistem Pendukung keputusan dalam menentukan estimasi harga komputer ini, selain meningkatkan pelayanan kepada para konsumen, juga dapat memberikan kemudahan bagi konsumen dalam pengambilan keputusan guna menentukan pilihan spesifikasi komputer sesuai dengan keinginan dan kebutuhan mereka.

Sistem Pendukung Keputusan untuk menentukan estimasi harga Komputer  ini, dibatasi hanya dalam hal Sistem Pendukung Keputusan mengenai estimasi harga komputer saja, tidak mengenai sistem penjualan atau pembelian komputer-komputer tersebut. Adapun dalam Sistem tersebut hanya akan mengolah dan menampilkan estimasi harga komputer yang akan dipilih oleh konsumen.

1.4  Metode Pengumpulan Data


Metode pengumpulan data yang digunakan untuk mendapatkan data yang akan dipakai sebagai pendukung penyusunan Skripsi ini adalah :

1. Metode Observasi Langsung

Yaitu pengumpulan data/brosur dari beberapa Toko Komputer.

2. Studi Pustaka

Metode ini digunakan dengan mempelajari liteatur yang berhubungan dengan permasalahan yang dihadap seperti naskah-naskah Karya Tulis serta buku-buku Bahasa Pemprogaman yang mendukung.

BAB II

LANDASAN TEORI

2.1
Konsep Dasar Dalam Sistem Pendukung Keputusan


Konsep Sistem Pendukung Keputusan (Decision Support System) pertama kali diungkapkan pada awal tahun 1970-an oleh Michael S. Scott Morton dengan istilah Manajement Decision System. Selanjutnya, sejumlah perusahaan, lembaga penelitian dan perguruan tinggi mulai melakukan penelitian dan membangun Sistem Pendukung Keputusan. 

Menurut Man dan Watson, Sistem Pendukung Keputusan merupakan suatu sistem interaktif, yang membantu pengambilan keputusan melalui penggunaan data dan model-model keputusan untuk memecahkan masalah-masalah yang sifatnya semi terstruktur dan tidak terstruktur.


Sedangkan menurut Maryam Alavi dan H. Albert Napier, Sistem Pendukung Keputusan adalah suatu kumpulan prosedur pemprosesan data dan informasi yang berorientasi pada penggunaan model untuk menghasilkan berbagai jawaban yang dapat membantu manajemen dalam pengambilan keputusan. 

Dari beberapa definisi tesebut, dapat dikatakan bahwa Sistem Pendukung Keputusan adalah suatu sistem informasi spesifik yang ditujukan untuk membantu manajmen dalam pengambilan keputusan yang berkaitan dengan persoalan yang bersifat semi terstruktur.

Perbedaan utama antara Sistem Pendukung Keputusan dengan Sistem Informasi Manajemen adalah bahwa sistem informasi manajemen menghasilkan informasi yang lebih bersifat rutin dan terprogram, sedangkan sistem Pendukung keputusan sudah dikaitkan dengan proses pengambilan keputusan yang spesifik.

Beberapa karakteristik yang membedakannya adalah :

1. Sistem Pendukung Keputusan dirancang untuk membantu pengambilan keputusan dalam memecahkan masalah yang sifatnya semi terstruktur atau tidak terstruktur.

2. Dalam proses pengolahannya, Sistem Pendukung Keputusan mengkombinasikan penggunaan model-model/teknik-teknik analisis dengan teknik pemasukan data konvensional serta fungsi-fungsi pencari/interogasi informasi.

3. Sistem Pendukung Keputusan, dirancang sedemikian rupa sehingga dapat digunakan/dioperasikan dengan mudah oleh orang-orang yang tidak memiliki dasar kemampuan pengoperasian komputer yang tinggi. Pendekatan yag digunakan biasanya model interaktif.

4. Sistem Pendukung Keputusan dirancang dengan menekankan pada aspek fleksibilitas serta kemampuan adaptasi yang tinggi.

Dengan berbagai karakter khusus tersebut, Sistem Pendukung Keputusan dapat memberikan manfaat bagi pemakainya, diantaranya meliputi :

1. Sistem Pendukung Keputusan memperluas kemampuan pengambilan keputusan dalam memproses data/informasi bagi pemakainya.

2. Sistem Pendukung Keputusan membantu pengambilan keputusan dalam hal penghematan waktu yang dibutuhkan untuk memecahkan masalah terutama masalah yang sangat komplek dan tidak terstruktur.

3. Sistem Pendukung Keputusan dapat menghasilkan solusi dengan lebih cepat serta hasilnya dapat diandalkan.

4. Sistem Pendukung Keputusan dapat menyediakan bukti tambahan untuk memberikan pembenaran sehingga dapat memperkuat posisi pengambil keputusan.

Sistem Pendukung Keputusan juga memiliki beberapa keterbatasan, diantaranya adalah :

1. Ada beberapa kemampuan manajemen dan bakat manusia yang tidak dapat dimodelkan, sehingga model yang ada dalam sistem tidak semua mencerminkan persoalan yang sebenarnya.

2. Kemampuannya terbatas pada pembendaharaan pengetahuan yang dimilikinya (pengetahuan dasar serta model dasar).

3. Proses-proses yang dapat dilakukan Sistem Pendukung Keputusan biasanya tergantung juga pada kemampuan perangkat lunak yang digunakan.

4. Sistem Pendukung Keputusan tidak memiliki kemampuan intuisi yang dimiliki oleh manusia.

Sistem Pendukung Keputusan tidak ditekankan untuk membuat keputusan. Dengan sekumpulan kemampuan untuk mengolah informasi/data yang diperlukan dalam proses pengambilan keputusan, sistem hanya berfungsi sebagai alat bantu . 

Secara luas, dapat dikatakan bahwa Sistem Pendukung Keputusan dirancang untuk menghasilkan berbagai alternatif yang ditawarkan kepada para pengambil keputusan dalam melaksanakan tugasnya, karena sebagian besar proses pengambilan keputusan yaitu perumusan masalah, pencarian alternatif telah dikerjakan oleh sistem, maka diharapkan para manajer akan lebih cepat dan akurat dalam menangani masalah yang dihadapinya.


Jadi secara umum, dapat dikatakan bahwa Sistem Pendukung Keputusan memberikan manfaat bagi manajemen/pengguna dalam meningkatkan efektifitas dan efisiensi kerjanya terutama dalam proses pengambilan keputusan.

Suatu sistem Pendukung keputusan yang berbasis komputer dapat berperan dengan baik saat suatu sistem tersebut mampu memberikan berbagai alternatif keputusan dalam waktu yang cepat.

Suatu  Sistem Pendukung Keputusan memiliki tiga subsistem utama yang menentukan kapabilitas teknis Sistem Pendukung Keputusan tersebut, yaitu subsistem manajemen basis data, subsistem manajemen basis model, dan subsistem perangkat lunak penyelenggara dialog.


   Piranti Lunak



Gambar 2.1. Komponen Sistem Pendukung Keputusan (Kadarsah, 2002)

Fungsi Manajemen Basis Data yaitu untuk menggambarkan struktur data, Update, pengurangan dan penambahan data.

Fungsi Manajemen Basis Model yaitu untuk menciptakan model, pemeliharaan-update, dan manipulasi.

Fungsi Manajemen Penyelenggara Dialog yaitu untuk menangani cara pemakai berdialog dengan sistem, menangani berbagai variasi dialog, mengakomodasi tindakan pemakai dengan berbagai peralatan masukan, menampilkan data dengan variasi format dan peralatan keluaran.

Untuk keperluan analisis, biasanya sistem digambarkan ke dalam suatu model. Istilah model diartikan sebagai tiruan dari kondisi sebenarnya atau penyederhanaan dari gambaran sistem yang nyata. Adapun sistem nyata merupan sistem yang sedang berlangsung dalam kehidupan, sistem yang dijadikan titik perhatian dan permasalahan. Secara umum model digunakan untuk memberikan gambaran (description), memberikan penjelasan (prescribtion), dan memberikan perkiraan (prediction) dari realitas yang diselidiki. Perilaku model memberikan pemahaman yang lebih baik lagi bagi tentang sistem, juga akan menolong dalam membuat hipotesa yang lebih baik. Model-model tersebut dapat diklasifikasikan ke dalam bentuk-bentuk sebagai berikut :

1. Model Fisik

Model-model fisik didasarkan pada beberapa analogi antara sistem-sistem seperti mesin dengan listrik atau listrik dengan hidrolika. Atribut-atribut model fisik direpresentasikan dengan pengukuran-pengukuran yang ditunjukkan oleh jarum pada alat ukur. Aktivitas-aktivitas sistem dicerminkan oleh hukum-hukum fisika yang membangun model.

2. Model Matematika

Model-model matematika menggunkan notasi-notasi dan persamaan matematika untuk merepresentasikan sistem. Atribut-atribut dinyatakan dengan variabel-variabel, dan aktivitas-aktivitas dinyatakan dengan fungsi matematika yang menjelaskan hubungan antar variabel-variabel tersebut.

3. Model Statis

Model-model dalam kategori statis, baik fisik atau matematika, memiliki nilai-nilai atribut yang berbeda dalam keadaan seimbang (balance). Jika keseimbangan diganggu dengan memberikan nilai baru pada salah satu atribut, sistem akan mencapai suatu keseimbangan baru, dengan nilai atribut yang baru pula. Perubahan itu sendiri tidak dapat diterangkan.

4. Model Dinamis

Kebalikan model statis, model dinamis menunjukkan perubahan setiap saat akibat aktivitas-aktivitasnya. Perubahan-perubahan yang terjadi dalam sistem dapat diturunkan sebagai fungsi waktu.

5. Model Analitis

Model analitis adalah model yang penyelesaiannya dilakukan dengan teknik analitis, artinya dilakukan dengan menggunkan deduksi teori-teori matematika. Solusi yang diberikan model-mdel jenis ini adalah langsung dan bersifat umum. Suatu model persammaan matematika yang merepresentasikan lintasan gerak suatu objek, misalnya, dapat diselesaikan secara langsung dengan teknik analitik, untuk mendaptkan nilai atribut-atributnya yang bersifat umum, seperti kecepatan maksimum, dan percepatan maksimum.

6. Model Numerik

Model numerik adalah model yang diselesaikan dengan teknik numerik yang menghasilkan solusi melalui tahapan-tahapan perhitungan iteratif. Model ini dapat memberikan solusi yang bersifat khusus, yaitu pada keadaan-keadaan tertentu. Dengan menggunakan contoh model matematika lintasan gerak objek, nilai-nilai atribut pada keadaan tertentu dapat juga diketahui dengan menggunkan teknik numerik. Kelebihan model ini dari model analitis adalah pada kemampuannya menyelesaikan persoalan-persoalan yang lebih kompleks.

7. Model Simulasi

Terminologi simulasi digunakan dalam teknik numerik. Simulasi merupakan suatu model sistem yang komponen-komponennya direpresentasikan oleh proses-proses aritmatik dan logika yang ada pada komputer untuk memperkirakan sifat-sifat dinamis sistem tersebut. Dalam simulasi, informasi mengenai keadaaan sistem diperoleh melalui tahapan-tahapan perhitungan dari waktu/selang waktu ke waktu/selang waktu berikutnya.

2.2      Konsep Dasar Mengenai Spesifikasi Komputer

Komputer Digital mempunyai bentuk umum yang disebut Von Naumann. Model Von Naumman terdiri dari lima komponen utama seperti pada gambar 2.2.

    




Gambar 2.2. Model Von Naumann dari Komputer Digital

Dalam gambar 2.2 garis tebal menggambarkan arus data, sedangkan garis tipis menggambarkan arus control. Input Unit berfungsi untuk memasukkan perintah dan data ke dalam sistem kemudian disimpan dalam Memori Unit. Perintah dan data tersebut diproses oleh Arithmatic and Logic Unit (ALU) di bawah pengawasan Control Unit. ALU dan Control Unit kemudian secara bersama disebut sebagai Central Processing Unit (CPU). Kebanyakan dari komputer komersial dapat dibagi ke dalam lima unit dasar ini.

· Input Unit

Input Unit atau Peralatan Masukan yaitu peralatan yang digunakan untuk memasukkan data yang selanjutnya akan diproses dalam komputer. Peralatan masukan diantaranya :

1. Keyboard

Keyboard disebut juga papan ketik merupakan sarana untuk memasukkan data yang berupa text. Selain itu keyboard juga digunakan untuk memasukkan perintah pada komputer. Pada umumnya keyboard memiliki 104 tombol, pada keyboard model terbaru dilengkapi dengan tombol-tombol shortcut dengan berbagai fungsi komputasi. Keyboard memiliki  dua jenis port keyboard yaitu port serial dengan adapter AT, port PS 2 yang memiliki 9 pin dan Port USB.

2. Mouse

Mouse, merupakan salah satu jenis komponen input pointing device, yaitu alat penerima input yang berasal dari getaran suatu benda. Alat tersebut dihubungkan dengan komputer dan jika alat tersebut digerakkan maka akan memberikan sinyal tertentu pada komputer sehingga bisa digunakan untuk memberikan instruksi yang diinginkan oleh pemakai. Ada beberapa pilihan koneksi yang ada antara lain serial (port dengan socket 9 pin), PS/2, koneksi dengan USB dan koneksi dengan wireless dengan sensor optik Mouseman Wheel Optical.

3. Scanner

Scanner merupakan alat yang digunakan untuk membaca gambar atau tulisan yang berasal dari kertas ke bentuk digital, sehingga dapat diolah di komputer. Scanner yang ditujukan untuk membaca karakter tertentu disebut OCR (Optical Character Recognition) atau pembaca karakter optik.

4. Joystick

Joystick adalah alat yang digunakan dalam game. Alat ini memiliki semacam tongkat yang dapat dimiringkan kesegala arah dan dilengkapi beberapa tombol. Pemasangan joystick memerlukan card khusus.

· Central Processing Unit
Central Processing Unit atau biasa disebut Processor yang merupakan pusat pengolah data dan perangkat utama dalam menentukan baik buruknya kinerja komputer. Pada perkembangannya sekarang ada dua merk Processor dari dua perusahaan terkemuka di dunia yaitu Intel dan AMD.

Intel Corporation membagi produknya ke dalam dua kelompok sebagai berikut :

1. Intel Pentium

Kelompok ini merupakan processor untuk performance PC dengan unggulan yang dikeluarkan dalam Intel Pentium 4.

2. Intel Celeron

Kelompok ini merupakan processor untuk value PC, dengan kemampuan setara Pentium tetapi memiliki harga yang relatif lebih murah.

AMD melakukan strategi pembagian produknya ke dalam dua kelompok seperti halnya pada Intel, yaitu sebagai berikut :

1. AMD Athlon, diposisikan sebagai pesaing utama processor Intel Pentium 4. 

2. AMD Duron, diposisikan untuk menyaingi processor Intel Celeron.

· Memori
Memori, merupakan komponen pengingat internal yang ada pada komputer dan berfungsi membantu kinerja komputer dalam hal kecepatan proses.

Secara umum, RAM dibagi menjadi dua yaitu Static RAM (SRAM) dan Dynamic RAM (DRAM). 

Sedangkan dari sisi teknologinya, terdapat beberapa tipe RAM, yaitu sebagai berikut :

1. Fast Page Memory (FPM), tipe ini sudah tidak dikembangkan lagi.

2. Extended Data Out RAM (EDO RAM), tipe ini juga sudah tidak dikembangkan lagi.

3. SD-RAM, tipe yang lebih fleksibel dibandingkan pendahulunya EDO-RAM karena tidang perlu dipasang berdampingan. Boleh dipasang hanya satu modul saja dari motherboard yang memiliki tiga slot.

4. RD-RAM, berbeda dengan SD-RAM, RD-RAM harus mengisi semua slot yang ada pada motherboard. 

5. DDR-RAM, singkatan dari Double Data Rate-RAM, mempunyai kecepatan dua kali lipat dari SD RAM. Tetapi RAM jenis ini sering tidak kompatibel dengan sistem-sistem yang lebih lama. Untuk menggunakan DDR-RAM komputer harus memiliki processor yang cukup cepat sehingga menangani bandwidth ekstra yang dihasilkan DDR-RAM tersebut. Disamping itu motherboard juga harus memiliki chipset yang mendukung DDR.

· Output Unit
Output Unit atau Peralatan Keluaran yaitu peratan yang digunakan untuk menghasilkan atau menampilkan output yang telah diproses, dapat berupa suara, tampilan gambar atau tulisan pada monitor atau tulisan pada media kertas. Peralatan keluaran diantaranya :

1. Monitor

Monitor, yang berfungsi sebagai layar penampil (display) teks dan grafis dalam komputer. Saat ini terdapat tiga jenis tekhnologi monitor, yaitu : CRT (Cathone Ray Tube), LCD (Liquid Crytal Display), dan Plasma Gas. 

Pada layar CRT (Cathone Ray Tube), layar penampil yang digunakan berupa tabung sinar katoda. Teknologi ini memunculkan tampilan pada monitor dengan cara memancarkan sinar elektron ke suatu titik di layar. Meski teknologi ini merupakan teknologi termurah dibandingkan kedua teknologi lainnya, namun resolusi yang dihasilkan sudah cukup baik untuk berbagai keperluan. Hanya saja energi listrik yang dibutuhkan cukup besar dan memiliki radiasi elektromagnetik yang kuat.

Monitor LCD (Liquid Crytal Display), menggunakan sejenis kristal liquid yang dapat berpendar. Teknologi ini menghasilkan monitor dengan nama Flat Panel Display dengan layar berbentuk pipih, dengan kemampuan resolusi yang lebih tinggi dan menggunakan energi yang lebih kecil dibandingkan dengan monitor CRT. Kelebihan lain dari monitor LCD adalah memiliki brighness ratio yang telah menyetuh angka 350:1, yaitu perbandingan antara tampilan yang paling gelap dengan tampilan yang paling terang.

Monitor jenis Plasma Gas menggabungkan teknologi CRT dengan LCD, sehingga mampu membuat layar dengan ketipisan menyerupai LCD dan sudut yang dapat selebar CRT. Plasma gas menggunakan fosfor seperti halnya pada teknologi CRT, tetapi layar pada plasma gas dapat berpendar tanpa adanya bantuan cahaya di belakang layar, sehingga energi yang diserap tidak sebesar monitor CRT, kontras warna yang dihasilkan pun lebih baik dari LCD.

2. Printer

Printer, merupakan alat yang digunakan untuk mencetak keluaran dari proses yang dilakukan komputer baik tulisan, gambar maupun grafik secara langsung dengan  menggunakan media kertas atau media lainnya. Printer dapat digolongkan dalam tiga kelompok yaitu Printer Dot Matrik, Int jet dan Laser Jet.

Printer Dot Matrik menggunakan pita untuk menampilkan output ke kertas, sehingga hasil cetakannya agak kasar dan kurang bagus. Contoh printer jenis ini adalah printer dot matrik produksi Epson yaitu LX-300, LX-800, FX 1100, dan lain-lain.

Printer Int Jet menggunakan tinta untuk mencetak output pada kertas. Dari sisi teknologinya, ada beberapa teknik yang dikembangkan dalam melakukan pencetakan diantaranya. Teknik DDD atau drop on demand, dengan cara menyemprotkan titik-titik kecil tinta ke atas kertas melalui nozzle atau lubang pipa yang sangat kecil, jumlah tinta yang disemprotkan diatur oleh perangkat lunak pengendali atau driver yang digunakan. Selain itu teknik yang menggunakan thermal atau panas, panas yang dihasilkan dapat membuat gelembung-gelembug tinta sehingga semakin panas akan semakin menekan tinta ke nozzle yang ditentukan dan tercetak di atas kertas. Contoh printer jenis ini diantaranya Epson Stylus 300, Epson Stylus 800, Canon BJ 1000 SP, Canon BJC 2100 SP, HP Deskjet 500, HP Deskjet 690, dan lain-lain.

Printer Laser Jet menggunakan bubuk toner dan pencetakan menggunakan infra merah, sehingga kualitasnya paling bagus dan menawarkan kecepatan pencetakan yang tinggi. Contoh printer ini diantanya HP Laserjet  5L, Epson Action Laser 1000, dan lain-lain.

3. Speaker

Speaker, merupakan komponen penampil suara yang dihasilkan pemprosesan audio card komputer, media input untuk menampilkan hasil pengolahan yang berupa suara

· Motherboard
Motherboard, merupakan papan induk yang berfungsi sebagai pusat pengendali lalu lintas data antar komponen yang ada dalam komputer. Dalam motherboard, terdapat beberapa komponen yang terintegrasi dan saling bekerja sama dalam melaksanakan tugas pengolahan dan pengendalian komponen yang terpasang di dalamnya. Komponen tersebut merupakan komponen internal dari motherboard, diantaranya adalah sebagai berikut :

1. Bridge (Chip Set)

Dari segi logika, semua sistem komponen terhubung secara langsung kepada sistem bus pada bagian sebelumnya. Dari segi operasional, hal ini sangat memberatkan sistem bus, karena transfer bersama tidak dapat berjalan antara komponen yang bervariasi. Saat semua peralatan terhubung ke bus pada waktu yang sama beberapa transfer independent mungkin membutuhkan tempat setiap waktu. Perbedaan transfer tersebut secara khusus dipisahkan kedalam base terpisah melalui penggunaan Bridge (Chip set).


Gambar 2.3 Bridging dengan Processor dual Pentium II xeon

Gambar2.3. menggambarkan proses bridging dengan processor Intel Pentium II Xeon. Terdapat Host Bridge yang menghubungkan Sistem  bus ke jalur memori. Host Bridge bertindak sebagai perantara antara sistem bus, memori utama, grafik processor dan hirarki dari bus lain. AGP memperbolehkan bagian yang memiliki kecepatan tinggi antara grafik processor dan memori utama,  sehingga dapat menjadi tempat penyimpanan yang baik.  PCI to ISA Bridge biasanya memberikan bridging untuk dua 1.5-MB/s bus USB, dua 33-MB/s bus IDE. Dan sebuah16.7 16.7-MB/s bus ISA. Bus IDE umumnya digunakan untuk disk drives.  Bus ISA biasanya digunakan untuk device yang mempunyai kecepatan sedang seperti printer, voice-band modem, dan USB bus digunakan untuk peralatan yang memiliki kecepatan rendah seperti Mouse dan kamera digital.

Sistem komputer mempunyai tugas komunikasi yang sangat luas. CPU harus berkomunikasi dengan memori dan peralatan Input/Output yang banyak, dari peralatan yang memiliki kecepatan lambat sekali seperti keyboard, sampai peralatan yang memiliki kecepatan yang sanagt tinggi seperti disk drives dan network interfaces. Hal ini mengizinkan CPU berkomunikasi dengan satu sama lain secara langsung atau siap berbagi memori.

2. Socket Processor

Merupakan tempat untuk meletakkan processor. Intel Pentium III dan Celeron menggunakan socket 370, Intel Pentium 4 menggunakan socket 423/478, sedangkan processor AMD Athlon dan Duron menggunakan socket A.


3. Socket Memori

Berfungsi untuk meletakkan memori atau RAM komputer pada motherboard. Untuk RAM jenis EDO menggunakan 72 pin, SD RAM atau DIMM menggunakan 168 pin dan DDR menggunkan 184 pin.

4. Socket IDE dan Floppy

Digunakan untuk konektor kabel penghubung antara motherboard dengan harddisk dan CD Drive. Sedangkan socket floppy, digunakan sebagai konektor kabel penghubung antara motherboard dengan floppy drive.

5. Slot AGP dan PCI

AGP singkatan dari Accelerated Grapich Port yang digunakan untuk menyalurkan data dari kartu grafis ke processor tanpa melalui memori utama. Hal ini akan mempercepat pengelolaan data yang berbasis pada grafis. Kebanyakan motherboard saat ini menyertakan bus AGP 4X yang mampu bekerja pada frekuensi 266 MHz. 

Slot PCI juga digunakan untuk memasang kartu-kartu seperti VGA dan Sound Card. Dari sisi kecepatan prosesnya, kartu yang berbasis PCI masih kalah jika dibandingkan dengan yang berbasis AGP.

6. Baterai CMOS

CMOS singkatan dari Complementary Metal Oxide Semiconductor, merupakan baterai yang dipergunakan untuk menyimpan setting BIOS dan setting-setting lainnya selama baterai tersebut masih aktif.

7. Port Komponen Eksternal

Komponen ini berada di bagian belakang motherboard, berfungsi untuk menancapkan konektor motherboard dengan komponen-komponen eksternal seperti keyboard, mouse, printer monitor, dan lain-lain.

· Peralatan Penyimpanan Data

1. Hard disk

Perkembangan Hard disk mengarah pada kecepatan, kompatibilitas dan kapasitas yang dimilikinya. Teknologi yang digunakan diantaranya : ST506, ESDI – Enhanced Small Device Interface, SCSI – Small Computer System Interface, IDE – Integrated Drive Electronics dan Teknologi ATA. Serial ATA, dan tekhnologi adalah Pararel ATA.

2. CD-ROM

CD-ROM (Compact Disk Read Only) merupakan salah satu bentuk alat yang menggunakan teknologi laser dengan metode WORM (ditulis sekali dibaca berulang-ulang)  sekali data telah ditulis dalam CD, data tersebut pun dapat dihapus dan diisi kembali dengan suatu alat yang disebut CD-WRITE. 

· Casing

Casing merupakan kotak tempat peletakan komponen-komponen pemprosesan di dalam komputer. Secara umum casing memiliki dua model yaitu desktop dan tower. Model desktop merupakan casing yang memiliki bentuk mendatar secara horisontal, sedangkan model tower memiliki bentuk tegak secara vertikal.

Dalam menentukan suatu spesifikasi komputer perlu diperhatikan kesesuai antara masing-masing komponen tersebut.

2.3 
Konsep Dasar bahasa Pemprograman C++ Builder

C++ Builder adalah pemprogaman berorientasi Object (Object Oriented Programming) dengan lingkungan pemprograman visual untuk RAD (Rapid Aplication Development) Dengan menggunakan C++ Builder kita dapat membuat aplikasi Window dengan lebih efisien dan meminimalisasi penulisan kode program, dan memberikan sebuah Library Component yang komprehensif, disertai tool-tool RAD yang meliputi aplikasi, template form, dan wizard pemprograman. C++ Builder merupakan alat bantu pemprograman yang dikembangkan oleh Borland. Program ini dikembangkan karena semakin banyaknya perangkat lunak (software) berbasis Windows dan Linux yang dikembangkan dengan bahasa C dan C++, sehingga software yang dihasilkan lebih efisien serta meningkatkan Performance dan functionality.

C++ Builder mengenal istilah Project dalam menginisialisasi program aplikasi, dan menghasilkan beberapa file dalam setiap project yang kita buat, yang selanjutnya dikelompokkan sesuai dengan fungsi dan perannya, yaitu file project (.mak,.cpp,.res), file form (.cpp,.h,.dfm), file unit (.cpp,.h) dan file desktop.

Di dalam bahasa C++ Builder disediakan berbagai kontrol sebagai komponen antar muka antara lain :

1. DataSource

Komponen yang bertugas menghubungkan antara dataset dan kontrol-kontrol data-aware pada sebuah form. Datasource memungkinkan untuk menampilkan data, mengatur data, dan mengedit data tersebut.

2. Label

Komponen yang bertugas untuk menampilkan teks pada form.

3. Table

Komponen dataset yang melingkupi sebuah tabel basisdata. Digunakan utuk mengakses data di dalam sebuah single-database.

4. MainMenu

Komponen yang menggabungkan menu-menu bar dan mewujudkannya ke dalam dop-down menu pada sebuah window.

5. Edit

Komponen yang digunakan untuk menempatkan teks yang diisikan oleh pengguna sebagai sebuah masukan untuk mengontrol program.

6. PopupMenu

Berlaku seperti MainMenu tetapi komponen ini aktif ketika pengguna melakukan klik kanan pada tempat tertentu yang kita set untuk menampilkan menu-menu kontrol.

7. Button

Komponen yang digunakan sebagai tombol. Ketika pengguna menekan tombol tersebut maka sebuah event akan mengikutinya.

8. CheckBox

Komponen yang digunakan untuk mengontrol program, dimana pengguna diharuskan memilih beberapa opsi untuk dapat melanjutkan pemprosesan pada sebuah program aplikasi. 

9. RadioButton

Komponen yang digunakan untuk mengontrol program, pengguna diharuskan memilih opsi tertentu. Komponen ini berbentuk kelompok yang mempunyai opsi-opsi yang selanjutnya diset hanya satu radio button yang dapat menerima perintah masukan.

10. GroupBox

Komponen yang digunakan untuk mengelompokkan kontrol yang saling berhubungan misalnya RadioButton, sehingga komponen-komponen tersebut menjadi satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan.

11. DBGrid

Komponen yang digunakan untuk menampilkan object TDGrid dalam form, yang bertugas untuk menampilkan dan mengedit record-record dari tabel basisdata.

12. DBNavigator

Komponen yang berisi kontrol-kontrol data-aware, komponen ini memberikan fasilitas kepada pengguna untuk mengontrol dataset.

Bahasa Pemprograman C++ Builder juga memiliki fasilitas-fasilitas khusus untuk menangai operasi-operasi basisdata, menu untuk basisdata diantaranya Explorer, yaitu opsi untuk mengaktifkan basisdata explorer/hirarki folder-folder basisdata. Form Wizard, opsi ini untuk mengaktifkan pembuatan basisdata wizard, yaitu untuk  membuat program aplikasi basisdata secara cepat, yang kemudian disimpan pada basisdata Desktop, yaitu salah satu engine yang disertakan C++ Builder untuk membangun basisdata dari C++ Builder sendiri.

Tipe data yang tersedia pun banyak dan bervariasi. Seperti Void, Char, Int, Float, Double, Pointer, Array, fungsi, Kelas, Struktur, enumerasi, dll.

Kemampuan C++ Builder  yang didukung oleh fasilitas-fasilitas yang dimilikinya akan memudahkan untuk membuat program Implementasi Sistem Pendukung Keputusan untuk Estimasi harga Komputer ini.

2.4 
Konsep Dasar Database MySQL

Database telah menjadi bagian integral dalam kehidupan manusia. Sebuah pekerjaan akan terasa berat jika tidak didukung oleh database. Sebagai contoh, keberadaan database dirasakan sangat penting dalam pekerjaan di bank, universitas, dan perpustakaan.

Database yang berjalan dan dikendalikan di komputer dinamakan database server. MySQL adalah salah satu jenis database server yang sangat terkenal. Kepopulerannya disebabkan MySQL menggunakan SQL sebagai bahasa dasar untuk mengakses databasenya. Selain itu, ia bersifat free pada pelbagai platform (kencuali pada Windows, yang bersifat shareware atau anda perlu membayar setelah melakukan evaluasi dan memutuskan untuk digunakan untuk keperluan produksi). Perangkat lunak MySQL sendiri bisa di-download dari http://www.mysql.org atau http://www.mysql.com.

MySQL termasuk jenis RDBMS (Relational Database Management System). Itulah sebabnya istilah seprti tabel, baris, dan kolom digunakan pada MySQL. Pada MySQL, sebuah tabel terdiri atas sejumlah baris dan setiap baris mengandung satu atau beberapa kolom.

MySQL menyediakan program bernama mysql dari sisi client. Untuk melakukan manipulasi suatu database, kita perlu melakukan koneksi langsung kedatabase tersebut terlebih dahulu.

2.4.1. Keunggulan MySQL

Berikut ini adalah beberapa keunggulan MySQL:

1) Mampu menangani jutaan user dalam waktu yang bersamaan.
2) Mampu menampung lebih dari 50.000.000 record.
3) Sangat cepat mengeksekusi perintah.
4) Memiliki user privileges system yang mudah dan efisien.
2.4.2. Tahap Membuat Tabel

User privilege sistem yang dimiliki MySQL adalah pembagian hak untuk mengakses database dengan menggunakan username dan password. Kewenangan membuat database, username, password sepenuhnya berada ditangan administrator server.

Paling tidak ada dua cara untuk membuat tabel, yaitu melalui perintah baris (command line) dengan fasilitas telnet ke komputer server, dan melalui program visual seperti phpMyadmin atau MySQL-Front.

2.5. Pengenalan MySQLDAC

MySQLDAC merupakan salah satu produk Direct Access Components (DAC) dari perusahaan perangkat lunak microOLAP. MySQLDAC adalah kumpulan beberapa komponen data aacces yang dapat digunakan oleh pengembang aplikasi database dengan Delphi dan C++ Builder yang ingin menggunakan MySQL sebagai server databasenya.

MySQLDAC memberikan hampir semua ketangguhan yang dimiliki oleh BDE (Borland Database Destop) dan ODBC. Di sisi lain, data accses BDE dan ODBC tidak memberikan dukungan yang baik untuk akses database remotr (RDBMS). Namun MySQLDAC hanya dapat digunakan untuk menghubungkan program Delphi dan C++ Builder dengan database MySQL, tidak dengan server lain.
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