PAGE  
16

BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Sejarah Singkat Berdirinya Persewaan Buku di Anda Klaten
Persewaan Buku Anda berdiri pada tahun 1990 yang terletak di Jalan Dr. Wahidin No.142 Klaten. Persewaan Buku Anda merupakan usaha milik Ibu Sri yang bergerak dibidang persewaan buku. Letaknya yang strategis diantara beberapa sekolah atau pusat pendidikan lain yang menyebabkan persewaan buku anda ramai dikunjungi oleh pelanggan. 
Persewaan buku Anda didirikan karena melihat kegemaran anak sekolah yang suka membaca. Jenis buku yang ditawarkan antara lain terdiri dari novel, komik, majalah. Persewaan buku Anda buka setiap hari mulai pukul 08.00 WIB sampai dengan pukul 21.00 WIB.
2.2 Mekanisme Penyewaan
Dalam rangka meningkatkan usaha penyewaan, maka para pengelola perlu suatu pengembangan dalam aspek operasional untuk menghadapi aspek-aspek operasional dalam pencatatan segala transaksi penyewaan.

Transaksi penyewaan dapat dilakukan setiap saat, sedangkan harga penyewaan untuk setiap buku berbeda tergantung dari jenis buku, untuk jenis novel antara Rp.3000 – Rp5.000, untuk jenis komik antara Rp.1000 – Rp2.000 , dan untuk jenis majalah antara Rp2.000 – Rp.4000.  Denda akan dikenakan jika peminjam mengembalikan buku melebihi jangka waktu yang  telah ditentukan yaitu  setiap 1 hari maksimal dapat meminjam 3 buah buku. Setiap buku yang keluar harus dicatat dalam pembukuan secara konvensional, hal ini membutuhkan perhatian secara cermat karena menyangkut keberadaaan persediaan buku.
2.3 Konsep Dasar Basis Data
Basisdata merupakan hal sangat penting didalam pengolahan data. Karena basisdata dipakai untuk menyimpan data agar data tersebut dapat dimanipulasi dengan mudah, terjamin keakuratannya, efektif dalam penyimpanannya, dan tentu saja mudah didalam pengaksesannya kembali.

1) Pengertian Basis Data
Basisdata adalah suatu kumpulan data atau file yang saling berkaitan atau berhubungan antara data atau file yang satu dengan data atau file yang lain sehingga membentuk suatu kelompok data yang disimpan secara bersama-sama pada suatu media tanpa ada suatu kerangkapan data.
Definisi-definisi basisdata :

a) Entity

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

b) Atribute

Setiap entity mempunyai atribute atau sebutan untuk mewakili suatu entity, seorang siswa dapat dilihat dari atributnya, misalnya nama, alamat, dan status.
c) Data value

Data value adalah data aktual atau informasi yang disimpan tiap data elemen atau atribut.

d) Record / tuple

Mewakili suatu data informasi tentang obyek yang didalamnya terkandung elemen-elemen yang saling berkaitan menginformasikan suatu entity secara lengkap.

e) File

Suatu basisdata file berisi suatu kumpulan record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang sama, atribut yang sama, namun berbeda nilai datanya.

f) Database 

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

g) Database Management System
Kumpulan file yang saling berkaitan bersama dengan program untuk pengelolanya berdiri sendiri dalam suatu paket program yang komersil untuk membaca, mengisi data, menghapus data, melaporkan data dalam bahasa basisdata.

2) Kriteria Basis Data
Basis Data mempunyai beberapa kriteria penting yaitu :

1. Bersifat data oriented.

2. Dapat digunakan oleh beberapa program aplikasi.

3. Dapat dikembangkan dengan mudah.
4. Dapat memenuhi sistem-sistem yang baru.

5. Dapat untuk digunakan dengan cara-cara yang berbeda.

6. Meminimalkan redundancy atau kerangkapan data.

3) Kegunaan Basisdata

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

a. Redudancy dan Inkonsistensi

Hal yang perlu dihindari ialah penyimpanan data dibeberapa tempat untuk data yang sama(redudansi) serta penyimpanan data yang sama berulang dibeberapa file, hal ini dapat mengakibatkan pemborosan ruang penyimpanan dan juga biaya untuk mengakses menjadi lebih tinggi.
b. Kesulitan Pengaksesan Data

Apabila suatu saat dibutuhkan untuk mencetak data per daftar tertentu sementara belum tersedia untuk menulis data-data pada daftar tersebut, maka terjadilah kesulitan dalam pengaksesan data, sehingga perlu disusun basisdata untuk memudahkan dalam pengaksesan suatu data.

c. Isolasi data untuk Standarisasi

Jika data tersebar dalam beberapa file dalam bentuk format tidak sama, maka akan menyulitkan dalam menulis program aplikasi untuk mengambil dan menyimpan data. Maka haruslah basisdata dibuat suatu format sehingga mudah dibuat program aplikasinya.

d. Banyak Pemakai

Salah satu alasan mengapa basisdata dibangun karena nantinya data tersebut digunakan oleh banyak orang dalam waktu yang berbeda, diakses menggunakan program yang sama tetapi berbeda orang dan waktu.

e. Masalah Keamanan

Tidak semua pemakai sistem basisdata diperbolehkan mengakses semua data, oleh sebab itu diperlukan keamanan.

f. Masalah Kesatuan (integritas)

Basisdata berisi suatu file yang saling berkaitan, masalah utama adalah bagaimana kaitan antara file tersebut terjadi atau bagaimana kesatuan dari file tersebut.
g. Masalah Kebebasan Data

Perubahan apapun dalam basisdata sebaiknya dapat diatasi tanpa harus merubah program yang telah dibuat.
2.3.1 Atribut dalam Basis data

Perancangan basisdata diperlukan agar basisdata yang diciptakan kompak dan efisien dalam penggunaan ruang penyimpanan, cepat dalam pengaksesan, dan mudah dalam pemanipulasian data. Dalam pembuatan tabel atau file maka diperlukan atribut-atribut (pembentuk karakteristik / sifat-sifat yang melekat pada tabel). Pada setiap tabel terdapat satu atribut yang harus dijadikan key (kunci) dan yang lainnya disebut atribut deskiptif. Key adalah satu atau gabungan baris data di beberapa atribut yang membedakan semua dalam tabel secara unik.

Pada basisdata terdapat tiga (3) macam key yang dapat diterapkan dalam tabel yaitu :

· Superkey merupakan satu atau lebih atribut yang dapat membedakan setiap baris data dalam sebuah tabel secara umum.

· Candidate Key merupakan kumpulan atribut minimal yang dapat membedakan setiap baris data dalam sebuah tabel secara unik.

· Primary Key merupakan kunci utama dalam sebuah tabel karena lebih sering dijadikan acuan.

     Pada model data relational hubungan antara file direlasikan dengan kunci relasi (Relation Key) yang merupakan kunci utama dari masing – masing file. Perancangan basisdata yang tepat akan menyebabkan paket program relasional lainnya akan bekerja secara optimal untuk membentuk gambaran relasi secara lengkap terdapat tiga macam relasi dalam hubungan atribut dalam satu file yaitu

2.3.2 Tehnik Entity Relationship

A. One To One  relationship 2 file


Hubungan antara file pertama dengan file kedua dalam satu berbanding satu. Hubungan  relasi tersebut dapat diwakilkan dengan tanda panah tunggal.

B. One To Many relationship 2 file

Hubungan antara file pertama dengan file kedua dalam satu berbanding banyak / dapat pula dibalik banyak lawan satu. Hubungan relasi antara keduanya dapat diwakilkan dengan tanda panah ganda untuk menunjukkan hubungan banyak tersebut.

C. Many To Many relationship 2 file

Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah banyak berbanding banyak. Hubungan relasi antara keduanya diwakilkan dengan tanda panah ganda untuk menunjukkan hubungan banyak tersebut.
2.4 Sekilas Tentang Borland C++ Builder

Borland C++ Builder adalah pemrograman berorientasi obyek, dengan lingkungan pemrograman Visual RAD (Rapid Application Development), dengan C++ Builder, dapat membuat aplikasi Windows dengan efisiensi yang tinggi dengan meminimalisasi pengkodean manual. C++ Builder memberikan sebuah Library Component yang komphrehensif, disertai sederetan tool-tool RAD yang meliputi aplikasi, template form, dan wizard pemrograman.

C++ Builder merupakan alat bantu pemrograman 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.
Ketika anda membuka C++ Builder, dengan serta merta ditempatkan didalam lingkungan pemrograman visual. Didalam lingkungan ini C++ Builder memberikan semua tool-tool yang diperlukan untuk merancang, mengembangkan, menguji dan debug program. Gambar di bawah ini menunjukkan C++ Builder pada saat pertama kali dijalankan :
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Gambar 2.1 Tampilan C++ Builder

Lingkungan pengembangan C++ Builder atau juga disebut IDE mempunyai beberapa bagian yang dapat dipindahkan dimanapun pada layar. Lingkungan pengembangan C++ Builder terdiri dari menu utama, toolbar, dan komponen pallete. Bagian lain yang disertakan dan secara otomatis akan ditampilkan saat C++ Builder Start adalah object inspector,, code editor dan sebuah form. Ketika anda sedang bekerja pun anda tetap mengganti setiap bagian atau menampilkan tool-tool lain yang diperlukan.

Berikut ini daftar dari komponen library yang disertakan dalam C++ Builder :

1) VCL GUI display component

Komponen ini adalah kelengkapan yag biasa terdapat aplikasi Windows.

2) VCL GUI data-aware component

Komponen ini menampilkan secara langsung data-data yang terdapat dalam basisdata pada waktu perancangan, data yang ditampilkan tersebut merupakan tampilan dari data yang akan dilihat oleh pengguna aplikasi.

Penggunaan data-aware component sangatlah mudah, karena seorang pengembang tidak perlu memasukkan kode program untuk menampilkan basisdata kedalam rancangan form. VCL GUI data-aware component tersebut meliputi Navigator, EditBox,Labels,Grids, Image, CheckBox, RadioGroup, LookupList, dan lain-lain.

3) VCL GUI input component

Komponen ini meliputi Menus, Popup Menus, Buttons, CheckBoxes, RadioButtons, SpeedButtons, System Timer, Sliders, dan lain-lain.
4) VCL GUI control component
Komponen ini dimanfaatkan untuk meningkatkan fungsionalisasi dari program aplikasi. Komponen ini meliputi ToolBars, ScroolBars, Controlbars, dan lain-lain.
5) VCL GUI dialogs
Komponen ini merupakan komponen dialog standar yang disertakan dalam program aplikasi windows. Komponen ini meliputi komponen OpenDialog, komponen DialogSave, komponen DialogFont, komponen Dialog Color Picker, serta komponen dialog Find dan Replace.
2.5 Komponen – komponen C++ Builder
Untuk memulai pemrograman dengan C++ Builder, tentu kita harus       mengenal dengan baik lingkungan yang ada didalamnya. Lingkungan semacam ini sering disebut dengan IDE (Integrated Development Environment). Adapun IDE C++ Builder dibagi menjadi emapt bagian, yaitu Main Window, Form Designer, Object Inspector dan Code Editor.
1) Main Window
Bagian ini terdapat pada posisi paling atas dari C++ Builder IDE, berikut ini adalah gambar yang menunjukkan bagian Main Window.
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Gambar 2.2 Tampilan menu Main Window

Main Window dibagi menjadi 3 kelompok, yaitu Main Menu, Tool Panel dan Component Pallete. Penjelasan dari ketiga bagian diatas adalah sebagai berikut :

· Main Menu

Bagian ini berisi semua menu yang terdapat dalam C++ Builder.
· Tool Panel
Bagian ini hanya berisi menu – menu yang sering digunakan dan ditampilkan dalam bentuk icon. Menu - menu semacam ini dikenal dengan toolbar.

· Component Pallete

Bagian ini berfungsi untuk menyimpan komponen-komponen C++ Builder yang digunakan dalam pembuatan aplikasi. Komponen-komponen yang terdapat pada bagian Component Pallete ini dipisahkan berdasarkan fungsinya, yaitu dalam bentuk tab-page
. Tab-tab tersebut antaralain tab Standart, Additional, Win32, System, dan sebagainya.
2) Form Designer
Form designer adalah bagian yang digunakan untuk pembuatan form yang kemudian akan ditampilkan dalam aplikasi. Form designer ini menjadi tempat bagi komponen yang digunakan . Dengan kata lain untuk setiap pembuatan aplikasi visual dengan menggunakan C++ Builder, bagian inilah yang menjadi induk untuk pengaturan komponen yang ditempatkan. Berikut ini adalah gambar yang menunjukkan bagian form designer :
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Gambar 2.3 Tampilan Form Designer
3) Object Inspector
Bagian ini digunakan untuk mengatur dan melakukan pengesetan terhadap property dan event suatu objek dari C++. Berikut ini gambar yang menunjukkan bagian Object inspector :

[image: image6.png]Object Inspector

Form: TFomt

Pupetes | Evens|

Actian
ActiveCartrol
Algn aone

Banchos | [akLeftkTop]
AuoSorol | ue
AuoSize |false
BDiMode  bellefiToight

orderlcans | [6Systembleny
BodeiStle | bsSizeable
Boderwidth |0
Caption
ClentHisiont _|341
Clentwidh |536
Color OleBinface

onstaits | (TSizeConstair
Cursar cDefault
Defauiliontor dméctiveForm
Docksie |fakse

2 hidden





Gambar 2.4 Tampilan Object Inspector
4) Code Editor
Code Editor adalah bagian yang berfungsi untuk menyunting atau menuliskan kode-kode program yang akan digunakan sebagai pengontrol aplikasi yang dibuat dalam C++ Builder. Berikut tampilan gambar yang menunjukkan bagian Code Editor :
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Gambar 2.5 Tampilan Code Editor
2.6 Sekilas tentang  Database Dekstop
Didalam C++ Builder tersedia fasilitas-fasilitas yang mendukung operasional C++ Builder itu sendiri antara lain Database Dekstop. Dari namanya tersirat kegunaan utility tersebut, yaitu untuk membangun sebuah basisdata. Utility ini mirip dengan VisData milik Visual Basic. Sebuah basisdata terdiri dari beberapa tabel, sedangkan tabel terdiri dari beberapa field (kolom) serta mempunyai sejumlah record (baris) yang banyaknya tergantung pada banyaknya data yag dimasukkan.
Didalam C++ Builder ini menyediakan fasilitas lengkap yang digunakan untuk memformat Database misalnya format Paradox, Dbase,, Interbase dan lain-lain. Untuk membuat aplikasi Database Dekstop dapat dilakukan melalui program pada C++ Builder dengan melalui menu Tools kemudian pilih Database Dekstop maka akan muncul tampilan Database Dekstop seperti dibawah ini.
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Gambar 2.6 Tampilan Database Dekstop
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