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BAB II

LANDASAN TEORI
2.1 Studio Musik di Yogyakarta
Dengan perkembangan musik di Yogyakarta maka studio musik sangat diperlukan oleh para pecinta musik, untuk mengembangkan bakatnya dalam bermusik. Di Yogyakarta saat ini sudah banyak sekali terdapat studio musik yang dapat digunakan oleh banyak orang, terutama anak muda agar dapat mengembangkan kreatifitasnya dibidang musik ataupun hanya sekedar menyalurkan hobi saja.
Secara tidak langsung keadaan tersebut banyak mempengaruhi para pihak studio musik yang ada di Yogyakarta untuk bersaing dengan sesama pihak studio musik lainnya dalam memberikan pelayanan dan kemudahan-kemudahan di dalam menggunakan fasilitas yang ada.
2.2 Sekilas Tentang Studio Musik Alamanda

Berdirinya studio musik Alamanda di Yogyakarta yaitu pada tanggal 21 September 1998.  Sejak didirikan studio musik Alamanda telah banyak berkembang, dengan perkembangan yang cepat dibandingkan dengan studio musik yang telah ada. Maka studio musik Alamanda mempunyai banyak keunggulan, dengan keunggulan-keunggulan yang dimilikinya membuat banyak konsumen yang ingin menggunakan jasanya. Bahkan tidak jarang group band-group band selain dari kota Yogyakarta melakukan rekaman di studio musik Alamanda. Studio musik Alamanda sudah memiliki label untuk setiap pembuatan rekaman, sebagai bukti studio musik Alamanda mempunyai perkembangan yang cepat. 
Sistem persewaan di studio musik Alamanda menggunakan cara manual dan komputerisasi, sehingga mendukung kemajuan studio musik Alamanda sampai saat ini. 

2.3 Sistem Transaksi Studio Musik Alamanda 
Pengolahan data transaksi alat musik di studio musik Alamanda dilakukan jika ada kegiatan berupa penyewaan atau pemakaian alat musik. Sistem transaksi yang ada di studio musik Alamanda memiliki transaksi pakai. Transaksi pakai adalah apabila penyewa memakai alat yang digunakan di dalam studio musik, alat yang disewa didalam studio musik biasanya sudah ditentukan oleh pihak studio musik sesuai dengan kebutuhan penyewa.
Salah satu yang membedakan studio musik Alamanda dengan studio musik lainnya di Yogyakarta adalah setiap penyewaan atau pemakaian alat, pemakaian alat disini adalah alat musik yang digunakan didalam studio musik Alamanda. Pihak studio memberikan bonus kepada pemakai atau penyewa berupa bonus gratis main musik selama satu jam dengan syarat pemakai atau penyewa telah memiliki tujuh kupon yang berupa kwitansi yang dihitung pershift, dengan catatan satu nama group band. Selain untuk disewakan pihak studio juga membuka kursus musik untuk band yang menyediakan lagu buat di rekam. 
Studio musik Alamanda memiliki tiga ruangan yang mempunyai beberapa fungsi diantaranya satu ruang untuk kursus, satu ruang untuk disewakan sebagai bermain musik dan satu ruang lagi digunakan untuk rekaman. Dan jika terjadi kerusakan pada alat musik yang digunakan maka dikenai sangsi denda ganti rugi sesuai  yang ditentukan oleh pihak studio. 
2.4
Konsep Basis Data
Satu sistem manajemen basis data berisi satu koleksi data yang saling berelaksi. dimana satu set program hanya untuk mengakses data tersebut. Sistem manajemen basis data terdiri dari database dan set program pengelola. Dimana set program pengelola mempunyai fungsi diantaranya untuk menambah data, menghapus data, mengambil dan membaca data. Set program pengelola merupakan satu paket program yang dibuat untuk memudahkan dan mengefisienkan pemasukan dan perkembangan informasi baik dalam pengambilan maupun  pembacaan basis data.

Basis Data (DataBase) diartikan sebagai kumpulan data-data atau file-file yang saling berelasi/berhubungan satu dengan yang lain, relasi tersebut biasanya ditunjukan dengan kunci dari file yang ada. Ada beberapa definisi yang harus dipahami dalam konsep basis data, diantaranya adalah :

1. Entity


Entity merupakan kumpulan elemen-elemen yang terdiri dari manusia, tempat, kejadian atau konsep yang informasinya di rekam. Setiap entity mempunyai atribute atau sebutan untuk mewakili satu entity atribute, dapat  juga disebut sebagai data elemen, data, file, data item.

2. Data Value

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

3. Record/Tuple


Kumpulan elemen-elemen yang saling berkaitan menginformasikan tentang sesuatu entity secara lengkap. Satu record mewakili satu data/informasi tentang suatu objek.

4. File


Kumpulan record-record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang sama, atribute yang sama, namun berbeda-beda data valuenya.

5. Basis Data


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

2.4.1  
Entity Relationship


  
Entity Relationship adalah diagram yang  menggambarkan relasi antar file atau tabel dimana field relasi merupakan kunci utama dari masing–masing file. Relasi antar tabel dikategorikan menjadi tiga macam yaitu :

a. One To One


Hubungan antar file pertama dengan file kedua adalah  satu banding satu.

b. One To Many


Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah satu berbanding banyak atau sebaliknya banyak berbanding satu.

c. Many To Many


Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah banyak berbanding banyak.

2.4.2 
Bentuk-Bentuk Normalisasi

Terdapat beberapa bentuk Normalisasi:

1. Bentuk Tidak Normal (Unnormalizer Form)


Bentuk ini merupakan kumpulan data yang akan direkam, tidak ada keharusan mengikuti satu format tertentu. Dapat saja data lengkap atau terduplikasi.


2. Bentuk Normalisasi Kesatu (INF/First Normal Form)


Bentuk normal kesatu merupakan ciri yaitu setiap data dibentuk dalam file data. Data dibentuk dalam satu record dimana satu record tidak mempunyai set atribute yang berulang atau bernilai ganda, sedangkan untuk file mempunyai nilai ganda, dimana hanya mempunyai satu arti saja.

3. Bentuk Normal Kedua (2NF/Second Normal Form)


Bentuk normal kedua mempunyai syarat yaitu dapat dikatakan bentuk normal kedua apabila telah memenuhi kriteria bentuk normal kesatu. Atribute bukan kunci yang harus bergantung secara fungsi pada kunci utama atau primary key sehingga untuk membentuk normal kedua harus ditentukan kunci-kunci fieldnya. Kunci-kunci field harus unik dan dapat mewakili atribute lain yang menjadi anggotanya.

4. Bentuk Normal Ketiga (3NF/Third Normal Form)  


Untuk menjadi normal ketiga, relasi harus dalam bentuk normal kedua dan semua atribute bukan primer tidak punya hubungan yang transitif. Dengan kata lain setiap atribute bukan kunci harus bergabung hanya pada primery key dan primery key secara menyeluruh.

2.5       Bahasa Pemrograman Borland C++ Builder 5
2.5.1 Mengenal Borland C++ Builder 5

Borland C++ Builder 5 adalah pemrograman berorientasi objek, dengan lingkungan pemrograman visual untuk RAD (Rapid Application Development).  Dengan C++ Builder 5 ini kita dapat membuat aplikasi Windows dengan efisiensi yang tinggi dengan meminimalisasi pengkodean manual. C++ Builder 5 memberikan sebuah Library Component yang komprehensif, disertai sederetan tool-tool RAD yang meliputi aplikasi, template form, dan wizard pemrograman. 

C++ Builder 5 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. 
2.5.2 Memulai Borland C++ Builder 5


Untuk memulai Borland C++ 5 dapat dilakukan dengan cara, yaitu sebagai berikut :

1. Klik ikon Start pada sistem operasi MS-Windows.

2. Tunjuk Program, lalu pilih Borland C++ 5, klik ikon C++ 5.

3. Maka  akan dimunculkan tampilan Borland C++ 5 yang siap untuk dipakai.  

2.5.3 Mengenal Tool-Tool C++ BUILDER
Adapun bagian dari tool-tool C++ Builder, yaitu sebagai berikut :
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2.5.3.1 Mengenal Menu-Menu Utama
Menu-menu utama pada C++ Builder terdiri dari File, Edit, Search, View, Project, Component, Database, Tools, Option, dan Help. Pada bagian ini hanya bagian-bagian yang paling dominan yang biasanya digunakan untuk membangun sebuah program aplikasi yang akan dibahas.

2.5.3.2 Mengenal Menu-Menu Toolbar
Toolbar C++ Builder memberikan shortcuts untuk perintah-perintah yang berada pada menu utama. Toolbar ini menjadi satu bagian dengan Component Pallete, kedua bagian ini dipisahkan dengan garis vertikal yang dapat dimanfaatkan untuk melebarkan ukuran ruang Toolbar secara horizontal. 
2.5.3.3 Menggunakan Component Pallete
Component adalah sekumpulan blok pembangun dari setiap program aplikasi C++ Builder, dan merupakan dasar dari library component visual C++ Builder. Setiap page tab didalam component pallete akan menampilkan sebuah kelompok dari icon-icon yang menyatakan component-component yang digunakan dalam mendesain interface program aplikasi. 

2.5.3.4 Form Designer

Form adalah bagian yang terpenting dalam pemrograman Windows. Didalam form dapat menempatkan komponen-komponen yang akan dijadikan atribut program aplikasi.

2.5.3.5 Mengenal Object Inspector
Object Inspector adalah jembatan anatara penampakan visual dari program aplikasi dengan kode-kode program yang menyusun dan menjalankan program aplikasi. Object Inspector memungkinkan untuk mengatur nilai-nilai properties komponen yang telah diletakkan pada form rancangan saat perancangan program aplikasi, membuat dan mengatur serta membentuk event handler dari komponen-komponen tersebut. 
Object Inspector mempunyai tiga bagian yang terpenting yaitu Object Selector, page properties dan page event.   

2.5.3.6 Mengenal Code Editor
Code Editor adalah fasilitas yang diberikan oleh C++ Builder yang mengijinkan untuk melihat dan menulis kode sumber untuk program aplikasi C++ Builder.   

2.5.3.7 Code Explorer


Code Explorer dipakai untuk memudahkan navigasi di dalam file unit. Code explorer berisikan struktur pohon yang menampilkan semua type, class, property, method, variable global dan rutin global yang didefinisikan di dalam unit. Code explorer juga menampilkan semua unit yang ada di klausa uses.
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