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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Gambaran Umum

2.1.1 Sekilas tentang SMA SANTA MARIA YOGYAKARTA
SMA Santa Maria adalah salah satu sekolah swasta yang beralamat di Jln. Ireda no. 19A, Yogyakarta. Nama Yayasan / penyelenggara sekolah adalah Yayasan Marsudirini. Sekolah ini menyelenggarakan pendidikan yang memadukan intelektual, humaniora dan ketrampilan berdasarkan nilai-nilai Kristiani untuk siap bersaing dalam era globalisasi.
2.1.2 Fasilitas Yang Dimiliki SMA SANTA MARIA
Fasilitas yang dimiliki oleh suatu sekolah merupakan komponen penunjang yang sangat penting bagi proses belajar mengajar. Adapun Fasilitas yang dimiliki oleh SMA SANTA MARIA adalah sebagai berikut :

1. Ruang Teori / Kelas





2. Laboratorium

a. Laboratorium  Biologi



b. Laboratorium Kimia



c. Laboratorium Fisika



d. Laboratorium Bahasa



e. Laboratorium Komputer



3. Ruang Perpustakaan



4. Ruang UKS





5. Koperasi / Toko





6. Ruang BP / BK





7. Ruang Kepala Sekolah




8. Ruang Guru






9. Ruang Tata Usaha 





10. Ruang Osis






11. Kamar Mandi / WC Guru & Karyawan


12. Kamar Mandi / WC Murid




13. Gudang






14. Tempat Parkir Guru & Karyawan



15. Tempat Parkir Murid




16. Lapangan Bulu Tangkis

17. Lapangan Basket

18. Lapangan Volly



19. Kantin




 

20. Aula




 

21. Green House (Rumah Kaca)



22. Ruang Tata Boga





23. Ruang Musik





24. Moseum Mini





25. Ruang Multimedia





26. Asrama
Selain Fasilitas – fasilitas tersebut diatas, SMA Santa Maria Yogyakarta juga memiliki kelengkapan sekolah, seperti :
1. Komputer




2. Mesin Ketik



3. Mesin Hitung



4. Mesin Foto Copy



5. Brankas




6. Lemari




7. Rak Buku




8. Meja Guru




9. Kursi Guru




10. Meja Siswa



11. Kursi Siswa

12. Perlengkapan Memasak

13. Perlengkapan Musik


2.1.3 Kegiatan Ekstrakurikuler

Di SMA Santa Maria Yogyakarta juga terdapat kegiatan Ekstrakurikuler yang digunakan oleh para siswa untuk menggali dan mengembangkan bakat, minat dan prestasi siswa. Ada 2 jenis kegiatan ekstrakurikuler yang ada di SMA Santa Maria yaitu : 

1. Ekstrakurikuler Wajib

Adalah suatu kegiatan ekstrakurikuler yang harus di ikuti oleh setiap siswa sesuai dengan peraturan sekolah atau kegiatan ekstrakurikuler yang bersifat wajib,  yaitu :

· Tata Boga
2. Ekstrakurikuler Pilihan

Adalah suatu kegiatan ekstrakurikuler yang bersifat tidak wajib, artinya boleh untuk di ikuti dan boleh untuk tidak di ikuti oleh setiap siswa. Ekstrakurikuler Pilihan di SMA Santa Maria terbagi dalam tiga jenis Ekstrakurikuler,  yaitu :

· Seni
· Organ

· Seni Tari

· Cheer Leader

· Melukis

· Teater

· Paduan Suara

· Biola

· Olah Raga

· Basket

· Bola Volly

· Tae Kwon Do

· Ketrampilan Wanita

· Rias Wajah

2.1.4 Prosedur Sebagai Anggota Perpustakaan
Adapun prosedur sebagai anggota perpustakaan SMA Santa Maria Yogyakarta adalah sebagai berikut:
1. Bagi setiap siswa atau karyawan yang sudah terdaftar sebagai siswa atau karyawan di SMA Santa Maria, maka secara otomatis siswa dan karyawan tersebut terdaftar sebagai anggota perpustakaan.
2. Setelah terdaftar, maka setiap siswa akan diberi kartu anggota perpustakaan.

3. Jika kartu perpustakaan hilang, maka siswa atau karyawan yang bersangkutan diharapkan melapor ke bagian perpustakaan secepatnya agar mendapatkan kartu perpustakaan yang baru.

4. Kartu perpustakaan tidak dapat dipinjamkan kepada orang lain.
2.2 Katalogisasi
2.2.1 Pengertian Katalogisasi

Katalogisasi merupakan proses pembuatan daftar keterangan lengkap suatu koleksi yang disusun berdasarkan aturan tertentu. Hasil pekerjaan katalogisasi adalah katalog yang berisi keterangan-keterangan yang lengkap tentang keadaan fisik suatu koleksi. 

2.2.2 Tahapan Katalogisasi
Katalogisasi mencakup dua hal, yaitu katalogisasi subjek dan katalogisasi deskriptif.

2.2.2.1 Katalogisasi subjek

Tahap penentuan subjek utama suatu koleksi. Katalogisasi subjek biasanya dikaitkan dengan tajuk subjek, maupun bagan klasifikasi. Subjek yang telah ditentukan tersebut akan menjadi patokan untuk mencari tajuk subjek.
2.2.2.2 Katalogisasi deskriptif

Katalogisasi deskriptif berarti menyediakan informasi bibliografis pada berkas katalog. Data bibliografis meliputi: judul dan pengarang, edisi, impresum, kolasi, seri monograf, catatan, ISBN dan harga.
2.2.3 Katalog Perpustakaan
Katalog perpustakaan berarti sistematika daftar buku atau koleksi yang lain dalam perpustakaan yang memberi informasi tentang judul, pengarang, edisi, penerbit, tahun terbit, ciri fisik, isi (subjek), dan lokasi bahan pustaka tersebut disimpan.

2.2.3.1 Fungsi Katalog

Katalog perpustakaan memiliki beberapa fungsi diantaranya:

1. memudahkan penemuan kembali koleksi yang telah disimpan melalui akses pengarang, judul, atau subjek.

2. menunjukkan kepada pengguna koleksi yang ada di perpustakaan.
3. membantu pengguna dalam memilih koleksi yang cocok.
2.2.3.2 Jenis-jenis Katalog Perpustakaan

Ada beberapa jenis katalog perpustakaan diantaranya:

1. Shelflist

Shelflist merupakan katalog perpustakaan yang disusun berdasarkan notasi klasifikasi, dan pada umumnya tidak dimanfaatkan oleh pengguna.

2. Katalog pengarang

Disebut sebagai katalog pengarang karena bertajuk pada nama pengarang.

3. Katalog subjek

Disebut sebagai katalog subjek karena bertajuk pada subjek.

4. Katalog judul

Disebut sebagai katalog judul karena bertajuk pada judul buku.
2.2.3.3 Bentuk katalog
Terdapat empat bentuk katalog perpustakaan, yaitu :

1. Bentuk kartu, dengan ukuran 7,5 x 12,5 cm, berlubang di tengah bagian bawah.

2. Bentuk berkas, dengan ukuran 10 x 19,5 cm, disimpan terjilid sebanyak 500 lembar yang setiap berkasnya memuat satu judul bahan pustaka.

3. Bentuk buku, yaitu katalog berupa buku yang terdiri atas sejumlah lembaran kertas folio/ kuarto yangs etiap lembarnya, memuat keterangan lebih dari satu judul pustaka.

4. Bentuk digital, yaitu katalog perpustakaan yang disimpan dalam file komputer dengan program komputer tertentu. Dengan menggunakan katalog digital pengguna dapat mengakses koleksi perpustakaan secara luas dibanding dengan menggunakan katalog tradisional.
2.3 Bahasa Pemrograman Borland C ++ Builder 
C++ Builder adalah salah satu perangkat lunak berbasis C++ yang digunakan untuk melakukan pembuatan aplikasi (baik visual maupun non visual) yang berjalan di atas platform Microsoft Windows. Selain itu, C++ Builder juga banyak digunakan sebagai alat untuk pengembangan file-file DDL (Dynamic Link Library). Dengan adanya kemudahan dan dukungan visual yang ditawarkan di dalamnya, C++ Builder banyak digunakan oleh para programmer professional untuk pengembangan aplikasi yang beraneka ragam.
C++ Builder menggunakan konsep pemrograman berorientasi obyek. Selain itu C++ Builder juga menggunakan konsep pemrograman yang dikendalikan oleh kejadian, yang sering disebut dengan istilah event driven programming, yaitu pengeksekusian berdasarkan kejadian (event) tertentu. Setiap kejadian tersebut memiliki kode program tersendiri yang disimpan dalam sebuah fungsi. Hal ini tentunya sangat berbeda dengan bahasa procedural yang mengeksekusi kode-kode programnya mulai dari awal sampai akhir program secara beruntun.
2.4    Komponen Borland C++ Builder

Untuk memulai pemrograman dengan C++ Builder maka kita harus mengenal dengan baik lingkungan yang ada didalamnya. Lingkungan semacam ini sering disebut dengan IDE ( Integrated Development Environment ). Secara umum, IDE C++ Builder dibagi menjadi lima bagian besar yaitu Main Window, Object Treeview, Form Designer, Object Inspector dan Code Editor.
2.4.1 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 2.1   Main Window

Main window ini di bagi lagi menjadi tiga kelompok, yaitu Main Menu, Tools Panel dan Component Pallete. Adapun penjelasan dari ketiga bagian diatas dapat di lihat di bawah ini.

2.4.1.1  Main Menu

Bagian ini berisi semua menu yang terdapat dalam C++ Builder. Berisi menu - menu seperti menu File, Edit, View, Project, Run dan sebagainya. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 2.1 Main Window.
2.4.1.2 Tools Panel

Berbeda dengan Main Menu yang berisi semua menu, pada bagian Tolls Panel ini hanya berisi menu – menu yang sering di gunakan dan di tampilkan dalam bentuk icon. Menu – menu semacam ini di kenal dengan sebutan toolbar. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 2.1 Main Window.
2.4.1.3 Component Pallete 

Bagian ini berfungsi untuk menyimpan komponen-komponen C++ Builder yang digunakan dalam pembuatan aplikasi. Komponen-komponen yang terdapat pada bagain Component Pallete ini dipisahkan berdasarkan fungsinya, yaitu dalam bentuk tab-page. Tab-tab tersebut antara lain tab Standard, Additional, Win32, System dan banyak lagi yang lainnya.
a. Tab Standard 

Komponen pada tab standard berguna untuk membuat elemen kontrol window standard. Komponen-komponennya seperti yang tertera pada tabel dibawah ini :

Tabel 2.1 Komponen-komponen Tab Standard 

	Nama Komponen
	Keterangan

	Label
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	untuk meletakkan teks di dalam form misalnya membuat judul, keterangan dan komponen ini bersifat visual sehingga tampak dilihat.

	Edit
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	untuk menerima satu baris teks yang merupakan masukan dari pengguna. Komponen ini juga dapat dipakai untuk menampilkan teks dan bersifat visual.

	Memo
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	untuk memasukkan dan menampilkan beberapa baris teks dan bersifat visual.

	Button
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	untuk membuat tombol dan jika tombol tersebut di klik maka suatu perintah atau kejadian akan dijalankan.

	CheckBox
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	untuk memilih dan membatalkan suatu pilihan dengan cara mengklik komponen tersebut dan bersifat visual.

	RadioButton
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	untuk membuat kontrol pilihan yang harus memilih salah satu saja dan bersifat visual.

	ListBox
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	untuk membuat dan menampilkan daftar pilihan dan hanya satu pilihan saja yang dapat dipilih.

	GroupBox
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	untuk mengelompokan kontrol-kontrol lain pada sebuah form, misalnya RadioButton dan CheckBox.


b. Tab Additional

Komponen yang terdapat pada tab ini berguna untuk membuat elemen kontrol khusus bagi aplikasi. Komponen-komponennya seperti yang tertera pada tabel dibawah ini : 

Tabel 2.2 Komponen-komponen Tab Additional

	Nama Komponen
	Keterangan

	BitBtn
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	untuk membuat tombol yang disertai dengan gambar bitmap sehingga tampilannya semakin menarik.

	Image
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	untuk membuat dan menampikan suatu gambar, icon, bitmap, metafile dan lain-lain.

	MaskEdit
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	Untuk menempatkan sebuah control edit pada form.

	StringGrid
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	Untuk membuat dan menampilkan data dalam bentuk tabel dimana data tersebut berasal dari database. 

	Shape
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	Untuk menggambar bentuk-bentuk geometri seperti lingkaran, bujur sangkar, segitiga dan lain-lain.

	SpeedButton
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	Untuk membuat tombol atau button yang dapat ditambahkan pada suatu komponen panel atau untuk membuat tombol transparan.


c. Nama Tab & Komponen yang lainnya 
Tabel 2.3 Nama Tab dan Komponen yang lainnya

	Nama Tab
	Keterangan

	Win32
	untuk membuat elemen kontrol yang dipakai sebagai user interface Windows 9x/NT 4.0. Komponen-komponen dalam tab Win32 ini misalnya TabControl, PageControl, ImageList, RichEdit, TrackBar, ProgressBar, Hotkey, Animate, TreeView dan sebagainya.

	System
	untuk membuat elemen control khusus untuk sistem. Komponen yang digunakan misalnya Timer, PaintBox, MediaPlayer, OleContainer dan lain-lain.

	Data Access
	untuk membuat dan mengakses suatu database, query dan report. Komponen yang digunakan misalnya DataSource, Tabel, Query, Database dan sebagainya.

	Data Controls
	untuk meletakkan komponen-komponen visual dan kontrol-kontrol lainnya. Komponen yang digunakan antara lain DBGrid, DBNavigator, DBText, DBEdit, DBMemo, DBImage, dan sebagainya.

	Qreport
	untuk membuat dan menampilkan laporan-laporan yang diakses dari database. Misalnya QuickRep, QRLabel, QRDBText, QRSysData dan sebagainya.

	Dialogs
	berguna untuk membuat dan menampilkan kotak-kotak dialog umum yang dimiliki program Windows. Misalnya komponen OpenDialog, SaveDialog, OpenPictureDialog, SavePicture Dialog, FontDialog dan sebagainya.


2.4.2 Form Designer

Form Designer adalah bagian yang di gunakan untuk pembuatan form yang kemudian akan di tampilkan dalam aplikasi. Form designer ini menjadi tempat bagi komponen – komponen yang digunakan. Dengan kata lain untuk setiap pembuatan aplikasi visual dengan menggunakan C++ Builder, bagian inilah yang akan menjadi induk untuk pengaturan komponen – komponen yang di tempatkan. Berikut ini adalah gambar yang menunjukan bagian Form Designer.
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Gambar 2.2   Form Designer

2.4.3 Object Inspector

Object Inspector digunakan untuk mengatur dan melakukan pengesetan terhadap property dan event suatu object dari C++ Builder. Dalam Object Inspector terdapat dua menu kontrol yaitu Properties Page dan Event Page yang masing-masing mempunyai fungsi tersendiri. 

Properties Page adalah tempat untuk menentukan properti dan komponen terpilih, misalnya Caption, Color, Cursor, Font dan sebagainya. Cara memilih komponen yang terpasang pada form adalah dengan mengklik komponen tersebut. Apabila komponen yang terpasang diklik, maka Properties akan menampilkan property komponen berikut valuenya masing-masing. Sedangkan Event Page adalah tempat untuk menentukan kejadian atau proses yang akan dilakukan dan berisi perintah-perintah yang dimiliki masing-masing komponen, misalnya OnDbClick, OnClick, OnClose, OnCreate, OnShow dan sebagainya. 
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Gambar 2.3.a   Object Inspector Properties Page
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Gambar 2.3.b Object Inspector Event Page
2.4.4 Code Editor

Code Editor adalah bagian yang berfungsi untuk menyunting atau menuliskan kode-kode program yang akan digunakan sebagai pengontrol aplikasi yang dibuat di dalam C++ Builder. Lokasi Code Editor ada dibelakang form. Code Editor akan tampil jika kita mengklik dua kali salah satu nama event handler di Object Inspector. Selain itu, apabila kita mengklik ganda pada komponen form maka akan secara otomatis Code Editor akan aktif. Code Editor akan menampilkan sub program yang terkait pada komponen tersebut. Demikian juga jika kita mengklik kolom value pada page Event pada Object Inspector. Apabila kita membuka sebuah project baru maka C++ akan menyiapkan page baru di code editor untuk penulisan kode program. Demikian juga pada saat kita menambahkan pada sebuah form atau unit baru ke dalam project. Dalam C++ Builder file unit dipisah menjadi dua bagian, yaitu file dengan ekstensi .cpp (berisi implementasi) dan .h (berisi daftar deklarasi). Berikut ini adalah gambar yang menunjukan bagian Code Editor.
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 Gambar 2.4.a   Code Editor dengan ekstensi .cpp
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Gambar 2.4.b   Code Editor dengan ekstensi .h

Untuk berpindah dari Unit1.cpp ke Unit1.h kita dapat menggunakan tombol Ctrl + F6.
2.5   Elemen – elemen C++ Builder

Sebelum membuat suatu program dengan menggunakan C++ Builder, kita juga harus memahami elemen – elemen yang terdapat di dalamnya, mengenai file yang dihasilkan oleh C++ Builder adalah sebagai berikut: 

1. File Project1. bpr (berekstensi bpr)
File ini merupakan file project yang berfungsi sebagai penggabung antara unit – unit yang terbentuk dengan program utama. Untuk melihat file ini, pilihlah menu Project – View Makefile. 

2. File Project1. cpp (berekstensi cpp)

File ini merupakan program utama yang berisi kode untuk proses inisialisasi dan jalannya aplikasi (application running). Bagi programmer pemula, file ini biasanya tidak di ubah. Namun bagi programmer yang berpengalaman sering kali melakukan penambahan kode program pada file ini untuk keperluan – keperluan tertentu. 
3. Unit1.h (berekstensi h)

File ini merupakan file header yang berisi pendeklarasian data dan fungsi – fungsi yang akan digunakan di dalam pembuatan aplikasi. Untuk melihat dan memodifikasi isi file ini, tekanlah tombol Ctrl + F6.
4. Unit1. cpp (berektensi cpp)

File ini merupakan file yang bertipe C++ Builder Source dan akan di gunakan untuk mendefinisikan fungsi – fungsi yang telah di deklarasikan pada File Header (unit1.h) diatas. Pada file inilah para programmer akan banyak bekerja untuk menuliskan kode – kode program. 

5. File Unit1. dfm (berektensi dfm)

File ini merupakan file yang menyimpan form yang di buat. 

6. File Project1.res (berektensi res)

File ini merupakan file Compiled Resource yang berisi file – file pelengkap yang di gunakan oleh aplikasi. Misalnya file gambar ataupun suara (Sound).

2.6   Punctuator

Punctuator atau yang sering disebut dengan istilah separator adalah simbol-simbol atau tanda yang terdapat dalam melakukan pemrograman dengan C++ / C++ Builder. Adapun yang termasuk ke dalam punctuator tersebut adalah sebagai berikut:

1. Brackets ( tanda [] )

Tanda ini digunakan untuk mengindikasikan sebuah matrik satu atau multidimensi. 
2. Parentheses ( tanda () )

Tanda ini digunakan untuk melakukan pengelompokkan (grouping) terhadap ekspresi, mengapit ekspresi kondisi dan mengindikasikan pendeklarasian ataupun pemanggilan sebuah fungsi, baik yang menggunakan parameter maupun yang tidak.
3. Braces ( tanda {} )

Tanda ini digunakan untuk memulai dan mengakhiri blok pada sebuah program.

4. Comma ( tanda , )

Tanda ini digunakan untuk melakukan pemisahan terhadap variable maupun daftar parameter.

5. Semicolon ( tanda ; )
Tanda ini digunakan untuk mengakhiri sebuah statemen. Semicolon juga sering digunakan untuk mengakhiri statement kosong.
6. Colon ( tanda : )

Tanda ini digunakan untuk mengindikasikan sebuah statement yang dilabelkan.
7. Asterisk ( tanda *)

Tanda ini digunakan untuk mendeklarasikan sebuah variable yang bertipe pointer.

8. Equal sign / Initializer ( tanda = )

Tanda ini digunakan untuk melakukan inisialisasi nilai terhadap sebuah variabel.

9. Pound sign ( tanda # )

Tanda ini digunakan untuk menunjukan pre-processor directive.

2.7 Konsep Basis Data 

Data adalah kumpulan dari fakta / relaita / kenyataan mengenai objek, orang, dan lain-lain yang dapat direkam dan disimpan. Data dapat dinyatakan dengan nilai (angka, deretan karakter, atau simbol) Sedangkan Basis Data dapat didefinisikan sebagai kelompok data yang saling berhubungan yang diorganisasi (diatur/dikelola) sedemikian rupa 
agar dapat dimanfaatkan kembali dengan cepat dan mudah. Informasi adalah data yang telah diolah menjadi bentuk yang lebih berarti bagi penggunanya.

Tujuan pemanfaatan Basis Data adalah sebagai berikut :

a) Kecepatan dan kemudahan (Speed)

Yaitu dala hal menyimpan, merubah, menampilkan dan lain-lain.

b) Efisiensi ruang penyimpanan (Space)

Disimpan dalam kode dan relasi-relasi antar kelompok data.

c) Keakuratan (Accuracy)

Keakuratan terjadi jika ada kode, relasi aturan constraint (tipe) data yang akan disimpan.

d) Ketersediaan (Availability)
Yaitu dengan cara dipilah-pilah, hapus data, dan dengan diebar melalui fasilitas jaringan.

e) Kelengkapan (completeness)

Terdapat struktur basis data dimana dapat ditambah/diubah dan record juga dapat ditambah/diubah.

f) Keamanan (Security)

Dengan menggunakan hak akses dapat ditentukan siapa yang berhak menggunakan, membuka, maupun memasukkan data.

g) Kebersamaan Pemakaian (Sharebility
Yaitu dalam sistem multiuser (banyak pengguna).

Istilah-istilah dalam perancangan basis data yang perlu kita ketahui yaitu :

a) Entitas (entity)

 

Suatu hal / objek / peristiwa yang informasinya direkam, dalam pemrograman disetarakan dengan tabel.

b) Atribut (attribute)

Elemen dari entitas atau sebutan untuk suatu data, dalam pemrograman disetarakan dengan field.

c) Kunci primer (primary key)
Field atau kumpulan field yang mewakili identitas yang lain dan sifatnya unik.

d) Kunci tamu (foreign key)
Field atau kumpulan field yang digunakan untuk menghubungkan ke table induk.

e) Tabel (table)
Himpunan seluruh record yang bertipe sama (kumpulan record data yang berkaitan dengan suatu subyek).

f) Record

Gabungan sejumlah field (element data) yang saling terkait.

g) Field

Satuan data terkecil yang tidak dapat dipecah lagi menjadi unit lain ang bermakna.
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