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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Latar Belakang LPK WIDYALOKA
LPK WIDYALOKA adalah  lembaga pendidikan yang khusus bergerak di bidang komputer. Lembaga ini berpusat di jakarta  yang beralamat  di jalan Gajah Mada 3-5 Komp.Duta Merlin Blok B 35 -36, jakarta pusat. Dan memiliki cabang di 28 kota besar di indonesia. Diantaranya di yogyakarta , LPK WIDYALOKA cabang yogyakarta beralamat di jalan Titi Bumi no 83A.
2.2 Program yang di tawarkan

Perkembangan komputer yang sangat pesat dari sistem operasi   Windows  yang banyak memiliki program guna penyelesaian masalah masalah yang dihadapi oleh seseorang atau individu pelaku bisnis, instansi dan perusahaan yang mendorong LPK WIDYALOKA YOGYAKARTA menawarkan program program sesuai ijin. Pertemuan masing masing dilaksanakan dalam satu minggu  3 kali pertemuan  dengan setiap kali petemuan selama 2 jam
 (1 minggu 3 x pertemuan @ 2 jam ).

2.3 Sistem Pembayaran

Pembayaran dilakukan satu kali dalam kursus dengan rincian pembayaran langsung pas pendaftaran menjadi siswa.
2.4 Kriteria nilai

Nilai yang diperoleh siswa dalam mengikuti kursus ditentukan dengan batasan sebagai berikut :



Nilai Angka


Nilai Huruf


0   -    40


E  : Sangat kurang memuaskan



41  -   55


D : Kurang memuaskan



56   -  69


C  : Cukup Memuaskan



70   - 85


B  :  Memuaskan



86   - 100


A  : Sangat memuaskan

2.5 Pengertian sistem 
Mempelajari suatu sistem akan lebih mengena  bila mengetaui apakah suatu sistem itu. lebih lanjut pengertian sistem pertama kali dapat diperoleh dari definisinya. Dengan demikian definisi akan mempunyai peranan yang sangat penting dalam pendekatan untuk mempelajari suatu sistem. Definisi sistem adalah merupakan kumpulan dari elemen elemen atau komponen komponen sub sistem yang berinteraksi  untuk mencapai suatu tujuan tertentu.  Jadi suatu sistem dapat terdiri  dari beberapa subsistem atau bagian.

Komponen atau subsistem adalah suatu sistem tidak dapat berdiri sendiri sendiri. Komponen komponen atau sub sistem saling berinteraksi  dan saling berhubungan membentuk satu kesatuan sehinga tujuan atau sasaran  sistem tersebut tercapai. Karena suatu sistem memiliki komponen subsistem maka akan memudahkan dalam mempelajari sistem itu sendiri untuk tujuan analisis dan perancangan suatu sistem. Untuk masing masing sub sistem  kemungkinan terdapat subsistem yang lebih kecil  atau  terdapat elemen elemen  atau komponen dari sistem tersebut.

Suatu sistem mempunyai maksud tertentu diantaranya adalah untuk mencapai suatu tujuan (goal) dan sasaran (objectives). Goal ini merupakan suatu sistem utama  atau dalam ruang lingkup yang lebih luas.  Sedangkan objectives merupakan bagian atau sub sistem  yang lebih utama, tapi sering kali tujuan (goal) dan sasaran (objectives) digunakan bergantian dan tidak dibedakan  selain sistem mempunyai maksud tertentu seperti yang telah disebutkan  di atas sistem juga mempunyai karakteristik  atau sifat tertentu, yaitu mempunyai komponen  (component ), pengubung (interface), masukan  (input), keluaran (output), pengolah dan sasaran (objectives) dan tujuan (goal). Sistem juga dapat diklasifikasikan sebagai berikut (Jogiyanto.HM, 1990)

1) Sistem dapat di klasifikasikan  sebagai sistem abstrak dari sistem fisik.

Sistem abstrak berupa ide atau pemikiran yang tidak tampak  secara fisik sedangkan sistem fisik  berupa ide  atau yang  yang ada secara fisik, misal: sistem komputer.

2) Sistem dapat diklasifikasikan sistem alamiah  dan sistem buatan  manusia

Sistem alamiah merupakan sistem   yang terjadi  melalui proses alam  sedang sistem buatan  manusia adalah sistem yang dibuat oleh manusia  yang melibatkan  antara manusia dengan mesin.

3) Sistem diklasifikasikan sebagai sistem tertentu dari sistem tak tentu.

Sistem tertentu beroperasi  dengan tingkah laku yang yang sudah dapat di prediksi  atau dideteksi  secara pasti , sedangkan sistem tak tentu  tidak dapat diprediksi  karena mengandung  unsur probabilitas.

4) Sistem di klasifikasikan sebagai sistem tertutup dan terbuka .

Untuk sistem tertutup  merupakan sistem  yang tidak terpengaruh  dengan lingkungan luarnya sedangkan sistem terbuka merupakan sistem yang berhubungan dengan pengaruh dari lingkungan luarnya.

2.6 Bahasa pemrograman

Microsotf Visual Foxpro merupakan salah satu perangkat lunak pendukung pemrograman visual. Pemrograman visual merupakan pemrograman yang akhir akhir ini sangat populer,terutama sejak kehadiran Visual Basic. Dengan menggunakan Visual Foxpro maka aplikasi berbasis Windows dengan tampilan  yang sangat menarik dapat dibuat dengan mudah.

Visual Foxpro juga menyediakan  berbagai fasilitas yang memudahkan pemrograman dalam membuat programan aplikasi. Salah satu fasiltas Visual Foxpro  yaitu database desaigner. Dengan menggunakan menggunakan fasilitas ini, hubungan antar file dapat didefinisikan secara visual.

Visual FoxPro merupakan pengembangan bahasa pemrograman xbase versii sebelumnya dan ada beberapa fitur baru yang merupakan penambahan dan perbaikan dari fitur dan versi sebelumnya.Fitur ini lebih mempermudah dan mempercepat dalam pembuatan program aplikasi database. 
Adapun fitur-fitur tersebut adalah:
TRY..Catch..Finally, yaitu cara untuk menangani perangkap kesalahan tanpa terjadi fatal error dengan memperbaiki kesalahan.

Code References, kemampuan adanya referensi code berupa simbol dan teks.

Collection, mendukung untuk koleksi objek.

Even Binding, meningkatkan event untuk objek visual FoxPro
TollBox, adanya bermacam-macam tool seperti Class Favorit Controls dan XML Web Service.

Task Pane, kemampuan untuk mengatur dan membantu dalam tugas pengembangan aplikasi.

Cursor Adapter, peningkatan fasilitas connectivitas ke data secara remote.

Data Environment, kemampuan sub –class yang dapat digunakan kembali dan dapat menjadi kelas.

View Designer, dukungan dua cara baru serta peningkatan dan penanganan suatu query yang kompleks.

Delay Data Binding, mempermudah penanganan dan pengendalian atas suatu form data.

DBC Field Expression, dapat ditentukannnya suatu ekpresi untuk field caption.

Windows XP Themes, adanya App UI (ApplicationUser Interface) seperti tampilan Windows XP.
GDI+Imaging, dukungan sejumlah format gambar seperti file animasi (Gifs). 

Pageframes, ditambahnya fasilitas tab Orientation pada tab Page, yaitu dapat ditentukannya posisi tab Page, baik ke kiri, kanan, atau ke bawah.

Grid, dukungan terhadap objek Grid seperti Autosize Column, objek gambar untuk judul kolom/Header, objek gambar untuk list box.

Button, dukungan objek gambar pada comman button yang dapat diatur posisinya sesuai dengan keinginan.

XML Adapter, dukungan class baru untuk hierarki XML dan diffgram consumtion.

SCATTER NAME ADDITIVE, INSERT FROM NAME, peningkatan penggunaan objek dalam proses input dan update suatu record atau data.

DOCK WINDOWS, ADOCKSTATE(), adanya fasilitas control clocking pada IDE Windows dan Toolbar.

ADDPROPERTY(), REMOVEPROPERTY(), kemampuan menambahkan dan memindahkan properties dari beberapa objek. 

XML Web Service Clasess, kemampuan untuk mempublikasikan data ke XML Web Service yang mudah.

Reporting, kemampuan laporan mencetak berdasarkan halaman x atau y yang dapat ditentukan.

Improved Support for COM Array, meningkatkan dukungan untuk COM Array dengan menetapkan parameter dan jenis kembalian suatu array untuk COM interop.
Jendela Command

Jendela Command berfungsi sebagai tempat memberikan perintah secara langsung kepada Microsoft Visual FoxPro atau dengan kata lain dapat pula diartikan sebagai alternatif dalam memberikan perintah selain menggunakan MenuBar atau ToolBar. Apabila jendela Command tidak tampil dilayar Microsoft Visual FoxPro. Anda dapat menampilkannya dengan menekan kombinasi tombol CTRL+F2.Sedangkan tampilan Jendela Command itu sendiri seperti berikut.
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Gambar 2. 1 Jendela Command
Project Manager

Project Manager adalah sekumpulan form, database, berkas, menu, class dan lainnya. Secara singkat, project berguna untuk mengontrol dan mengolah beberapa tool yang akan digunakan untuk membangun aplikasi database, yang mana file project ini mempunyai ekstensi*.PJX. Sedangkan tampilan project itu sendiri terlihat seperti berikut.
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Gambar 2. 2  Project Manager

Form

Form adalah suatu objek yang akan digunakan sebagai tempat kerja program aplikasi. Form berbentuk jendela dan dapat dibayangkan sebagai lembaran kertas yang dapat dilukiskan atau diletakkan kedalamnya suatu objek-objek lain untuk membangun aplikasi.

Pada saat Anda membuat suatu program aplikasi baru, Anda dapat membuat malalui jendela project, dan pada form terdapat garis bertitk-titik yang disebut Grid. Grid ini sangat berguna untuk membantu mengatur tata letak suatu objek yang dimasukan kedalam form, dan form ini disimpan dengan file berekstensi *.SCX.Sedangkan tampilan form itu sendiri terlihat seperti berikut:
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Gambar 2. 3 Form

Properties

Properties digunakan untuk menentukan setting pada suatu objek. Suatu objek biasanya mempunyai beberapa sifat dan kejadian masing-masing yang dapat diatur langsung pada jendela Properties atau dapat dilakukan langsung lewat kode program Pengaturan propeties akan menentukan cara kerja suatu objek yang bersangkutan saat program aplikasi dijalankan, misalnya menentukan tinggi suatu objek,proses dari suatu objek dan lain-lain. Sedangkan tampilan propeties itu sendiri terlihat seperti pada gambar ini. 
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Gambar 2. 4 Properties
Form Control

Form Control merupakan kumpulan suatu objek yang akan digunakan untuk membuat aplikasi. Objek itu berupa Command Button, TextBox, dan lain-lainnya.Sedangkan tampilan Form Control itu sendiri seperti berikut.
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Gambar 2. 5 Form Control

ToolBox

Merupakan tool yang baru pada Visual FoxPro dimana dalam paket tool tersebut terdapat bermacam-macam objek Class Favorit, XML Web Service untuk membangun aplikasi. Sedangkan tampilan ToolBox itu sendiri seperti berikut.
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Gambar 2. 6 ToolBox
Kontrol Program

Kontrol program diperlukan untuk mengatur jalannya program baris perbaris. Normalnya, baris program dijalankan secara terurut dari baris paling atas sampai baris paling bawah.Akan tetapi dengan kontrol program, kita dapat mengatur apakah suatu baris menjalankan atau tidak, apakah pelaksanaan program diteruskan ke bawah atau diulang mulai baris tertentu, dan sebagainya.

Perulangan  Do While..EndDo

Adalah perintah perulangan untuk pengulangan yang berakhir tidaknya bedasarkan suatu kondisi.

Sintak:

DO WHILE lExpresi 


BLOK perintah 


[LOOP]


[EXIT]

ENDDO

Perulangan For...EndFor

Adalah perintah perulangan yang prosesnya sudah diketahui berapa kali terjadi.

Sintak:

FOR Var = nilai_awal TO nilai akhir [STEP langkah] 


Blok perintah

[EXIT]


[LOOP]

ENDFOR

Perulangan Scan…EndScan

Perintah ini dapat digunakan untuk memindah pointer record dari berkas yang dibuka dan menjalankan sebuah blok perintah untuk setiap record yang ditemukan sesuai dengan kondisi yang ditentukan

Sintak:

SCAN [NOOPTIMIZE] 


[Scope] [FOR Expresi 1] [WHILE Expresi 2]


[perintah] 


[LOOP] 


[EXIT] 

ENDSCAN

Percabangan Bersyarat If…Endif

Perintah ini dapat Anda gunakan untuk mengatur pelaksanaan sebuah kondisi berdasarkan nilai sebuah ekspresi logika.

Sintak:

IF Expresi [THEN]


Perintah 1
ELSE


Perintah 2
ENDIF

Ekspresi merupakan perintah yang diuji. Jika hasil ekspresi=.T., perintah akan dikerjakan tanpa mengerjakan perintah 2. Jika ekspresi=.F., perintah 2 yang dikerjakan tanapa mengerjakan perintah 1.

Percabangan Bersyarat DO Case…EndCase

Untuk pilihan yang lebih banyak, biasanya digunakan DO CASE…ENDCASE.

Sintak:

DO CASE


CASE Expresi 1 



Blok perintah 1

CASE Expresi 2 



Blok perintah 2



…………… .



…………… . 


CASE Expresi N 



Blok perintah N
OTHERWISE 


Blok perintah lain

ENDCASE
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