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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Umum

DVD atau Digital Video Disc merupakan media penyimpanan digital baru yang saat ini tengah berkembang pesat. Dengan menggunakan media DVD akan diperoleh tempat penyimpanan data sebesar 4800 megabyte atau 4,8 gigabyte. Bandingkan dengan media CD (Compact Disc) biasa yang “hanya” mampu menampung data sebesar 650 megabyte.

Oleh karena kemampuannya untuk menyimpan data sebesar itu, saat ini mulai banyak produsen film termasuk Hollywood sebagai produsen film terbesar di dunia menggunakan media DVD sebagai media distribusi film-film yang mereka hasilkan. Selain alasan di atas, dengan menggunakan DVD, mutu tampilan film yang dihasilkan lebih jernih dengan sistem tata suara surround 3 dimensi akan didapat dan yang paling penting film menjadi tidak mudah untuk dicopy/dibajak. Karena seperti kita ketahui, saat ini pembajakan film sangat marak terjadi terlebih-lebih di Indonesia yang merupakan negara pembajak terbesar nomor 3 di dunia.

2.2 Definisi Komputer

Komputer berasal dari kata Yunani yaitu computare yang berarti menghitung, sedangkan definisi komputer secara lengkap adalah mesin penghitung elektronik yang cepat dapat menerima data masukan, memprosesnya sesuai dengan program yang tersimpan di memorinya dan menghasilkan keluaran yang berupa informasi.

2.3 Konsep Dasar Pengolahan Data

Pengolahan data secara elektronik, menjadi suatu informasi dilakukan oleh komputer dan memerlukan bantuan program perangkat lunak. Dalam proses pengolahan data terdapat bagan sebagai berikut :


Gambar 2.1 Bagan proses pengolahan data

Pengertian dari masing-masing komponen di atas adalah :

· Data

Fakta yang tercatat tentang suatu objek yang ditinjau, bisa dalam bentuk tulisan/huruf, angka, gambar dan suara. Sedangkan objek adalah sesuatu yang menjadi sasaran.

· Proses

Tahap kegiatan pengolahan data oleh processing device yaitu melalui proses perhitungan, membandingkan, mengurutkan, dan mencari disk storage.

· Program

Serangkaian perintah terperinci yang harus dikerjakan untuk menyelesaikan suatu pekerjaan tertentu.

· Informasi

Fakta yang terungkap dari suatu objek yang ditinjau malalui pengolahan/proses dan memberikan nilai lebih bagi penerimanya.

2.4 Konsep Dasar Sistem

Terdapat dua kelompok pendekatan di dalam mendefinisikan sistem, yaitu yang menekankan pada prosedurnya dan yang menekankan pada komponen atau elemennya. Pendekatan yang menekankan pada prosedur mendefinisikan sistem sebagai berikut :

Suatu sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran yang  tertentu.

Pendekatan sistem yang merupakan jaringan kerja dari prosedur lebih menekankan urut-urutan operasi di dalam sistem. Prosedur didefinisikan oleh Richard F. Neuschel sebagai berikut :

Suatu prosedur adalah suatu urut-urutan operasi tulis-menulis, biasanya melibatkan beberapa orang di dalam satu atau lebih departemen, yang diterapkan untuk menjalin penanganan yang seragam dari transakasi-transaksi bisnis yang terjadi.

Lebih lanjut Jerry FitzGerald, Ardra F. FitzGerald dan Warren D. Stalling, Jr., mendefinisikan prosedur sebagai berikut :

Suatu prosedur adalah urut-urutan yang tepat dari tahapan-tahapan instruksi yang menerangkan apa yang harus dikerjakan, siapa yang mengerjakannya, kapan dikerjakan dan bagaimana mengerjakannya.

Pendekatan sistem yang lebih menekankan pada elemen atau komponennya mendefinisikan sistem sebagai berikut :

Sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu.

Suatu sistem mempunyai maksud tertentu. Ada yang menyebutkan maksud dari suatu sistem adalah untuk mencapai suatu tujuan dan ada yang menyebutkan untuk mencapai suatu sasaran. Tujuan biasanya dihubungkan dengan ruang lingkup yang lebih luas dan sasaran dalam ruang lingkup yang lebih sempit.

2.4.1 Karakteristik Sistem

Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu, yaitu :

· Komponen-komponen (components)

· Batas sistem (boundary) 

· Lingkungan luar sistem (environment)

· Penghubung (interface)

· Masukan (input)

· Keluaran (output)

· Pengolah (process)

· Sasaran (objectives)

2.4.2 Klasifikasi Sistem

Sistem dapat diklasifikasikan dari beberapa sudut pandangan, diantaranya adalah sebagai berikut :

· Sistem abstrak dan sistem fisik.

· Sistem alamiah dan sistem buatan manusia.

· Sistem tertentu dan sistem tidak tertentu.

· Sistem tertutup dan sistem terbuka.

2.5 Konsep Dasar Informasi

Informasi ibarat darah yang mengalir di dalam tubuh suatu organisasi, sehingga informasi ini sangat penting di dalam organisasi tersebut. Suatu sistem yang kurang mendapatkan informasi, akan menjadi luruh, kerdil dan akhirnya mati. Robert N. Anthony dan John Dearden menyebut keadaan dari sistem dalam hubungannya dengan keberakhiran dengan istilah entropy. Informasi yang berguna bagi sistem akan menghindari proses entropy yang disebut dengan negative entropy atau negentropy.

Apakah sebenarnya informasi itu, sehingga sangat penting artinya bagi suatu sistem. Informasi dapat didefinisikan sebagai berikut :

Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya.

Sumber dari informasi adalah data. Data adalah kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan kesatuan nyata. Kejadian adalah sesuatu yang terjadi pada saat tertentu.

2.6 Konsep Sistem Manajemen Basis Data

Database Management System (DBMS) atau Manajemen Sistem Basis Data berisi satu koleksi data yang saling berelasi dan satu set program untuk mengakses data tersebut. Jadi DBMS terdiri dari basis data dan set program pengelola untuk menambah, menghapus, mengambil dan membaca data. Sedangkan basis data adalah kumpulan file-file yang berelasi, relasi tersebut biasa ditunjukkan dengan kunci dari tiap file yang ada. Satu basis data menunjukkan satu kumpulan data yang dipakai dalam satu lingkup perusahaan.

Dalam satu file terdapat record-record yang sejenis, sama besar, sama bentuk, merupakan satu kumpulan entitas yang seragam. Satu record terdiri dari field-field yang saling berhubungan untuk menunjukkan bahwa field tersebut dalam satu pengertian yang lengkap dan direkam dalam satu record. Untuk menyebut isi dari field maka digunakan atribut atau merupakan judul dari suatu kelompok entitas tertentu. 

Beberapa istilah yang biasa dipakai dalam basis data adalah :

· Entitas (entity)

Adalah orang, tempat, kejadian atau konsep yang informasinya direkam.

· Item data (field)

Bagian data terkecil yang tidak bisa dipisah atau berdiri sendiri.

· Atribut (atribute)

Setiap entitas mempunyai atribut atau sebutan untuk mewakili suatu entitas. Atribut juga disebut sebagai data element, data field, data item.

· Nilai data (data value)

Adalah informasi yang disimpan pada tiap data element atau atribut.

· Record (tuple)

Kumpulan elemen-elemen yang saling berkaitan menginformasi-kan tentang suatu entitas secara lengkap. Satu record mewakili satu data atau informasi tentang seseorang.

· File

Kumpulan record-record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang sama, atribut yang sama, namun berbeda-beda nilai datanya.

· Basis data (database)

Kumpulan file-file yang mempunyai kaitan antara satu file dengan file yang lain sehingga membentuk satu bangunan data untuk menginformasikan satu perusahaan dalam batasan tertentu.

· Sistem Manajemen Basis Data (Database Management System)

Kumpulan file yang saling berkaitan bersama dengan program untuk pengelolaannya. Basis data adalah kumpulan datanya, sedang program pengelolanya berdiri sendiri dalam satu paket program yang komersial untuk membaca, mengisi, menghapus dan melaporkan data dalam basis data.

2.7 Konsep Perancangan Basis Data

Merancang basis data merupakan suatu hal yang sangat penting. Kesulitan utama dalam merancangnya adalah bagaimana me-rancang sehingga basis data dapat digunakan untuk memenuhi ke-butuhan saat ini dan saat mendatang. Terdapat dua buah teknik yaitu teknik Normalisasi dan teknik Entity Relationship.

2.7.1 Teknik Normalisasi

Merupakan proses pengelompokan data elemen menjadi tabel-tabel yang menunjukkan entitas dan relasinya. Beberapa kon-sep yang perlu diketahui, yaitu :

· Atribut kunci (field)

Setiap file selalu terdapat kunci berupa satu field atau satu set field yang dapat mewakili record.

· Kebergantungan fungsi (functional dependency)

Definisinya adalah diberikan sebuah relasi R, atribut Y dari R adalah bergantung fungsi pada atribut X dari R jika dan hanya jika setiap nilai X dalam R punya hubung-an dengan tepat satu nilai Y dalam R (dalam setiap satu waktu).

· Bentuk-bentuk normalisasi

Pada proses ini perlu dikenal dulu definisi dari tahap normalisasi.

1. Bentuk tidak normal (unnormalized form)

2. Bentuk normal kesatu (1 NF)

3. Bentuk normal kedua (2 NF)

4. Bentuk normal ketiga (3 NF)

5. Boyce-Codd Normal Form (BCNF)

2.7.2 Teknik Entity Relationship

Dalam perancangan basis data, hubungan antara dua buah tabel dapat dibagi menjadi tiga macam, yaitu :

· Hubungan 1 : 1 (one to one relationship)

Suatu entitas di A dihubungkan dengan paling banyak satu entitas di B, dan suatu entitas di B dapat dihubung-kan dengan hanya satu entitas di A. 


Gambar 2.2 Bagan hubungan 1 : 1

· Hubungan 1 : M (one to many relationship)

Suatu entitas di A dihubungkan dengan beberapa entitas di B, selanjutnya suatu entitas di B dapat dihubungkan dengan paling banyak satu entitas di A.


Gambar 2.3 Bagan hubungan 1 : M

· Hubungan M : M (many to many relationship)

Suatu entitas di A dihubungkan dengan banyak entitas di B dan suatu entitas di B dapat dihubungkan dengan banyak entitas di A.


Gambar 2.4 Bagan hubungan M : M

2.8 Konsep Data Flow Diagram

Adalah penggambaran grafik dari sebuah sistem. Data Flow Diagram menggambarkan komponen-komponen sebuah sistem, aliran data di antara komponen-komponennya, asal, tujuan dan tempat penyimpanan data tersebut. Dalam perancangannya dikenal 4 macam simbol yang biasa digunakan yaitu :

· Pelaku, adalah subjek yang memberi atau menerima data.


Gambar 2.5 Simbol pelaku

· Proses, adalah yang mengubah suatu masukan menjadi keluaran.


Gambar 2.6 Simbol proses

· File penyimpan, adalah tempat untuk menyimpan data.


Gambar 2.7 Simbol file penyimpan

· Arus data, adalah data yang mengalir.


Gambar 2.8 Simbol arus data

2.9 Konsep System Flowchart

System Flowchart merupakan bagan yang menunjukkan arus pekerjaan secara keseluruhan dari sistem. Bagan ini menjelaskan urut-urutan dari prosedur yang ada di dalam sistem. System Flowchart menunjukkan apa yang dikerjakan di dalam sistem, dan digambarkan dengan menggunakan simbol-simbol yang umum digunakan :


Gambar 2.9 Simbol pemasukan data dari keyboard


Gambar 2.10 Simbol proses


Gambar 2.11 Simbol tempat penyimpanan


Gambar 2.12 Simbol laporan/keluaran

2.10 Sistem Pengolahan Data

Dalam sebuah toko DVD film, transaksi penjualan merupakan hal yang biasa dilakukan sehari-hari. Transaksi penjualan adalah proses penjualan DVD film kepada konsumen dengan ditambah sedikit keuntungan dari harga pembelian yang biasanya berkisar antara 25 sampai dengan 100 ribu rupiah perjudul film dan hal ini bisa berubah tergantung keadaan. 

Misalnya ada 2 judul film A dan B. Film A sudah tidak diproduksi lagi tetapi masih banyak konsumen yang mencari dengan alasan filmnya bagus, masuk box office dll, otomatis harga jual akan dinaikkan, meskipun ada film B yang keluaran terbaru yang seharusnya berharga lebih mahal. Jadi harga film bisa berubah-ubah sesuai keadaan dan permintaan,

Sedangkan proses penjualannya sangat sederhana, pembeli datang ke toko, melihat judul film yang tersedia dan membayar harga film yang dipilih. Harga yang dipasang pada kotak film sudah merupakan harga mati dan tidak bisa ditawar. Tetapi masih dimung-kinkan diberikan diskon apabila ada pembelian DVD film dalam jumlah banyak. Meskipun hal ini sangat jarang terjadi mengingat harga perjudul filmnya yang berkisar antara 200 sampai dengan 350 ribu rupiah. 

Sedangkan barang yang telah dibeli otomatis akan berkurang jumlah stoknya sesuai jumlah yang dibeli konsumen, begitu seterusnya sampai stok habis. Tetapi biasanya sebelum stok barang habis, pemilik toko jauh-jauh hari sudah memesan barang kepada distributor, sehingga persediaan stok akan bertambah lagi (proses pembelian).

2.11 Konsep Bahasa Pemrograman

Instruksi-instruksi yang diberikan kepada komputer agar dapat melaksanakan tugas-tugas tertentu dikenal dengan sebutan program. Sebuah program berisi sekumpulan kode. Kode yang digunakan bisa bermacam-macam dan tergantung kepada bahasa pemrograman komputer yang digunakan.

Seperti halnya manusia yang mempunyai bermacam-macam bahasa, begitu juga dengan komputer. Namun berbeda dengan manusia yang bahasa dasarnya bervariasi, tergantung suku, bangsa atau tempat bermukim, komputer hanya mempunyai bahasa dasar berupa bahasa mesin. Bahasa mesin adalah bahasa yang hanya mengenal kode biner, yaitu kode yang berisi angka 0 atau 1 saja. Bahasa ini sudah tentu sulit bagi manusia. Menulis program dengan bahasa mesin sungguh sangat membosankan, menyita waktu bagi penulisnya (programmer), dan menuntut pengetahuan tentang mesin itu sendiri. 

Agar program mudah dibuat, maka diciptakan bahasa pemrograman komputer yang lain. Pada dasarnya ada dua golongan bahasa pemrograman komputer, yaitu : 

· Bahasa pemrograman beraras rendah (low level language)

· Bahasa pemrograman beraras tinggi (high level language)

Bahasa pemrograman beraras rendah adalah bahasa yang berorientasi kepada mesin. Yang termasuk ke dalam golongan ini adalah :

· Bahasa mesin (machine language)

· Bahasa rakitan (assembly language)

Bahasa-bahasa beraras rendah sangat sukar untuk diimplemen-tasikan bagi orang awam. Bahkan seseorang yang sudah mahir dalam suatu pemrograman bahasa beraras rendah pada satu jenis mesin, akan mengalami kesulitan untuk memprogram dengan bahasa beraras rendah pada jenis mesin yang lain, sebab kode untuk mesin yang berlainan juga berbeda dan perbedaannya bisa sangat jauh.

Bahasa rakitan mempunyai kedudukan lebih tinggi daripada bahasa mesin. Sederetan angka 0 dan 1 digantikan oleh kode-kode sing-katan yang lebih mudah diingat daripada deretan angka. Meski demikian bahasa ini tetap tergolong sebagai bahasa beraras rendah, karena sangat berorientasi kepada mesin.

Agar program komputer dapat dibuat dengan mudah, bahkan untuk orang awam, kode-kode yang digunakan harus tidak berorientasi kepada mesin. Berdasarkan keinginan seperti ini maka lahirlah bahasa beraras tinggi. Bahasa ini berorientasi kepada bahasa manusia, menggunakan kata-kata yang biasa digunakan sehari-hari. Umumnya kata-kata yang digunakan adalah dalam bahasa Inggris. Seperti pada program-program saat ini. 

PC (Personal Computer) merupakan komputer yang mendominasi di dunia. Banyak perusahaan yang menggunakan PC untuk menangani bisnis mereka. Aplikasi dibangun dengan landasan berbagai sistem operasi, mulai dari LINUX, Windows 95/98/ME/N-T/2000/XP dan menggunakan bermacam-macam perangkat lunak untuk pengembangannya.

Perangkat lunak pengembangan aplikasi yang populer di lingkungan PC adalah yang tergolong sebagai Xbase. Termasuk dalam kategori ini antara lain adalah : Dbase, Foxpro dan FoxBase meskipun saat ini lebih banyak pemrograman yang berbasis pada tampilan visual seperti Visual Foxpro.

2.11.1 Sekilas Mengenai Program Visual Foxpro

Visual Foxpro merupakan salah satu program perangkat lunak pendukung pemrograman visual terutama yang berhubungan dengan perancangan tabel basis data. Pemrograman visual meru-pakan pemrograman yang akhir-akhir ini sangat populer, terutama sejak kehadiran Visual Basic. Karena dengan menggunakan Visual Foxpro, aplikasi berbasis Windows dengan tampilan yang sangat menarik dapat dibuat dengan mudah. 

Visual Foxpro sebenarnya bukan pendatang baru, melainkan penerus generasi sebelumnya yaitu Foxpro for DOS dan Foxpro for Windows. Foxpro sangat dikenal dengan teknologi Rushmore yang terbukti dapat meningkatkan kinerja pengaksesan data, selain itu juga menyediakan berbagai fasilitas yang sangat memudahkan programmer dalam membuat program aplikasi.

2.11.2 Struktur Tabel Pendukung

Dalam Visual Foxpro disediakan struktur-struktur tabel yang terdiri dari :

· Name

Menyatakan nama field.

· Type

Menyatakan tipe data field.

· Width

Menyatakan lebar maksimal untuk data field.

· Decimal

Menyatakan jumlah digit bagian pecahan, khusus untuk bilangan real.

· NULL

Bila muncul tanda cek (√), nilai NULL dapat diberikan yang berguna untuk membedakan antara nilai seperti nol dengan nilai yang tidak pernah diisi (NULL).

2.11.3 Tipe-tipe Data Pendukung

Tipe-tipe data yang disediakan Visual Foxpro adalah :

· Character

Digunakan untuk menyatakan informasi yang tidak untuk dihitung dan juga bukan berupa tanggal, maksimal mengandung 256 karakter.

· Currency

Menyatakan data mata uang dengan panjang 8 byte.

· Date

Menyatakan data tanggal dengan panjang 8 byte.

· DateTime

Menyatakan data tanggal dan jam dengan panjang 8 byte.

· Logical

Menyatakan logika benar atau salah. Isinya T (True) kalau benar atau F (False) kalau salah.

· Numeric

Menyatakan data bilangan yang nantinya dapat diproses untuk perhitungan dengan panjang maksimal 20 digit. 

· Double

Menyatakan data bilangan pecahan presisi ganda dengan ukuran 8 byte.

· Float

Fungsinya sama dengan tipe numeric.

· General

Digunakan untuk menampung data OLE (Object Linking and Embedding) misalnya data gambar.

· Integer

Digunakan untuk menampung nilai bulat dengan ukuran 4 byte.

· Memo

Digunakan untuk menampung suatu keterangan yang panjang dengan ukuran 4 byte.

· Character (binary)

Digunakan untuk menampung sembarang data karakter.

2.11.4 Kontrol-kontrol Pendukung

Di dalam pemrograman Visual Foxpro telah disediakan ber-bagai macam kontrol sebagai komponen antar muka kepada pemakai. Kontrol-kontrol tersebut biasa dipakai di dalam sebu-ah form.

· Kotak teks (text box)

Kontrol ini biasa terlihat berupa suatu kotak. Di dalam-nya pemakai dapat memasukkan suatu isian.

· Tombol perintah (command button)

Kontrol ini berupa suatu kotak menyerupai tombol, yang di dalamnya berisi suatu keterangan singkat mengenai tindakan yang akan dilakukan kalau tombol ini ditekan.

· Kotak daftar (list box)

Berupa suatu kotak yang berisi sejumlah pilihan dan pemakai dapat memilih salah satu data yang dikehendaki.

· Kotak combo (combo box)

Kontrol ini berupa suatu kotak yang memungkinkan pemakai mengisikan suatu data atau memilih data berda-sarkan sejumlah pilihan yang tersedia.

· Grup pilihan (option group)

Grup pilihan berupa beberapa lingkaran. Biasa dipakai kalau ada sejumlah kemungkinan pilihan, tetapi hanya satu pilihan yang boleh dipilih. Pemakai dapat mengklik pada lingkaran yang dikehendaki.

· Kotak cek (check box)

Kotak cek berupa kotak yang dapat berisi tanda cek (√) atau kosong kalau pemakai mengklik kotak ini.

· Kotak spin (spin box)

Berupa suatu kotak entri nilai numerik yang dapat dinaik turunkan, atau dapat langsung dimasukkan secara ma-nual.

· Kerangka halaman (page frame)

Disebut juga tab. Objek ini memungkinkan sejumlah kontrol yang lain dikemas dalam sebuah tampilan. Hal ini berguna pada form yang melibatkan sejumlah halaman, dengan masing-masing halaman berisi suatu topik tertentu.

2.12 Sistem Perangkat Keras Yang Diperlukan

Untuk menggunakan Visual Foxpro 6.0 dengan optimal, diperlukan sistem perangkat keras komputer yang minimal terdiri dari :

· Prosesor Intel Pentium dengan kecepatan 133 Mhz.

· Memori (RAM) 16 MB.

· Monitor SVGA warna 14 inci.

· Hard disk 500 MB untuk tempat instalasi dan data.

· VGA card dengan memori 4 MB.

· Keyboard dan mouse.
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