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BAB II

TINJAUAN UMUM

2.1. Sejarah Singkat SMK Perindustrian Yogyakarta

2.1.1. Kedudukan
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Perindustrian  Yogyakarta didirikan pada tanggal 29 September 1957 di Jalan Kalisahak No.26, kota Yogyakarta , Kec. Gondokusuman.
SMK Perindustrian Yogyakarta sekolah swasta dibawah yayasan Perindustrian. SMK Perindustrian Yogyakarta memperoleh pengesahan dari kantor Wilayah Departemen Pendidikan dan Kebudayaan dengan SK Nomer 496/B5/BII, Tgl/Bln/Thn, 22 Februari 1966, dengan nama Sekolah Perindustrian Menengah Atas (Spd.MA). Pada tahun 1985 diganti dengan nama STM Perindustrian, kemudian tahun 1997 berubah menjadi SMK Perindustrian Yogyakarta.

SMK Perindustrian Yogyakarta adalah unit pelaksanaan teknis pendidikan kejuruan di lingkungan Departemen Pendidikan dan Kebudayaan di Wilayah Kota Yogyakarta yang berada dibawah dan tanggung jawab kantor wilayah departemen pendidikan dan kebudayaan di propinsi.

2.1.2. Misi

Sekolah merupakan lingkungan pendidikan yang berarti bahwa sekolah mengemban misi pendidikan. Oleh karena itu sekolah tidak boleh digunakan untuk tujuan lain diluar pendidikan, seperti sekolah menengah kejuruan lainnya. SMK Perindustrian mempunyai tugas menyelenggarakan pendidikan kejuruan program 3 tahun tamatan sekolah lanjutan tingkat pertama atau yang sederajat.

Untuk menyelenggarakan tugas tersebut SMK Perindustrian mempunyai misi sebagai berikut:

1. Mengembangkan sistem pembelajaran yang fleksibel professional

2. Mengembangkan sistem belajar yang terukur pada norma dan budaya bangsa Indonesia.

3. Meningkatkan penguasaan kemampuan berbahasa inggris.

4. Meningkatkan kerja sama dengan dunia industri demi usaha dan memperluas jaringan pemasaran tamatan

5. Mewujudkan layanan prima dalam upaya pemberdayaan sekolah dan masyarakat.

2.2. Penerimaan Siswa Baru 

2.2.1. Prosedur Penerimaan Siswa Baru

Sebagai lembaga pendidikan yang cukup besar SMK Perindustrian Yogyakarta setiap tahun membuka pendaftaran bagi para calon siswa baru. Para calon siswa baru yang memiliki syarat – syarat tertentu pada prinsipnya diberikan kesempatan yang seluas –luasnya untuk memperoleh pendidikan pada jenjang dan jenis sekolah yang berlaku. SMK Perindustrian Yogyakarta merupakan salah satu sekolah swasta yang banyak diminati oleh anak didik yang baru lulus SLTP dan yang ingin melanjutkan ke SMK. Oleh karena dalam hal fasilitas sekolah untuk kelas 1 (satu) terbatas, maka sekolah tidak mungkin menerima semua calon siswa baru sehingga sekolah tersebut mengadakan seleksi.
Berdasarkan Surat Keputusan Kepala Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Kota Yogyakarta No. 411/1374/35/2005 tanggal 6 juni 2005 tentang pedoman pelaksanaan Penerimaan Siswa Baru di Kota Yogyakarta Tahun Ajaran 2005/2006 maka SMK Perindustrian Yogyakarta membuka pendaftaran siswa kelas 1 untuk Tahun pelajaran 2005/2006 dengan ketentuan sebagai berikut:
1. Syarat – syarat Pendaftaran:

a. Menyerahkan fotocopy STTP SLTP/MTS/ijasah program paket B.

b. Menyerahkan DANUAN ( Daftar Angka Nilai Ujian Nasional) asli dan fotocopy.

c. Menyerahkan fotocopy akte kelahiran usia setinggi –tingginya 21 tahun pada tanggal 15 juli 2005.

d. Menyerahkan pasphoto hitam putih ukuran 3x4 cm sebanyak 2 lembar.

e. Membayar biaya pendaftaran sebesar Rp. 20.000,00

f. Mengisi formulir prndaftaran yang disediakan panitia.

g. Bagi yang memiliki Piagam baik akademik maupun prestasi agar dilampirkan.

2. Daya Tampung

Pada Tahun pelajaran 2005/2006 formasi kelas adalah 5 kelas untuk kelas 1 @ 36 siswa, 5 kelas untuk kelas 2 dan 5 kelas untuk kelas 3, yang tersiri dari kelas 1 jurusan Otomotif, Kimia, Tekstil, kelas 2 jurusan Otomotif, kimia ,Tekstil dan kelas 3 jurusan Otomotif, Kimia dan Tekstil.

3. Seleksi Penerimaan Siswa Baru
Penilaian peringkat Penerimaan siswa Baru SMK ditentukan dengan:

a. Dengan cara poembobotan nilai untuk mata pelajaran:

· Matematika

· Bahasa Indonesia

· Bahasa Inggris

b. Tes Buta Warna

c. Tes Prilaku/ sikap

4. Waktu Pendaftaran

Pendaftaran dilaksanakan tanggal 1 s.d 12 juli 2005 mulai pukul 07.30 – 13.00 WIB, kecuali hari Jum’at pukul 07.30 – 11.00 WIB

5. Pengumuman

Pengumuman hasil seleksi dilaksanakan tanggal 15 Juli 2005 pukul 08.00 WIB.
2.3. Struktur Organisasi SMK Perindustrian
Struktur Organisasi SMK Perindustrian kota Yogyakarta (terlampir)

Nama –nama jabatan dan tugas adalah sebagai berikut:

1) Kepala Sekolah

Memiliki tugas sebagai berikut:

a. Memimpin dan bertangung jawab atas kegiatan sekolah.

b. Mengelola keuangan dan belanja sekolah.

c. Membuat Laporan sekolah.

d. Mengkoordinasi kegiatan sekolah.

e. Bertindak atas nama yayasan / perintah dalam lingkungan sekolah yang dipimpin.

2) Wakil Kepala Sekolah

Dalam membantu menjalankan tugas kepala sekolah , wakil kepala sekolah terdiri dari 4 bagian yaitu:

a. Wakil Kepala Sekolah Urusan Kurikulum

Tugasnya sebagai berikut:
· Menyusun dan menyebarkan kalender pendidikan.

· Menyusun pembagian tugas guru dan jadwal pelajaran.

b. Wakil Kepala Sekolah Hubungan Masyarakat

Tugasnya sebagai berikut:

· Menjalin Kerja sama dengan dunia usaha / dunia industri.

· Mendata semua DU/DI yang sudah bekerja sama.

· Koordinasi aktif dan kerja sama dengan Depnaker dalam hal informasi keselamatan kerja.

c. Wakil Kepala Sekolah Urusan Kesiswaan

Tugasnya sebagai berikut:

· Koordinat, pengawasan, program kegiatan Osis.

· Menyeleksi calon siswa untuk diusulkan mendapat bea siswa.

· Koordinasi dalam pengawasan ketertipan siswa.

d. Wakil Kepala Sekolah Urusan Sarana dan Prasarana

Tugasnya sebagai berikut:

· Merencanakan / mengkoordinasi kebutuhan sarana dan prasarana pendidikan.
· Merencanakan , melaksanakan kebutuhan rumah tangga.

· Mengadministrasikan (investasi) semua sarana dan prasarana yang ada.

3) Tata Usaha Sekolah

Tata usaha sangat penting didalam kelncaran proses belajar mengajar disekolah:

a. Personalia

yaitu membuat daftar isian presentasi guru / karyawan, mengurusi surat menyurat.

b. Kesiswaan

Yaitu membuat daftar hadir siswa, surat izin masuk mengikuti pelajaran, surat pemberitahuan kepada orang tua/ wali murid dan surat izin.

c. Keuangan

Yaitu untuk melakukan pembukuan , membuat daftar gaji guru dan karyawan,membantu melayani siswa dalam administrasi sekolah.

4) Bidang Keahlian

Fungsinya sebagai berikut:
· Menyusun program pembinaan dan pengembangan program studi.

· Merencanakan membina dan mengawasi pelaksanaan PSG ( Pendidikan Sistem Ganda).

· Melakukan Kebijakan Dikmanjur

· Melakukan RIPS (Rencana Induk Pengembangan Sekolah) yang telah direncanakan bersama kepala sekolah, wakil kepala sekolah dan ketua jurusan.

5) Guru

Guru bertanggung jawab kepada kepala sekolah dan mempunyai tugas melaksanakan kegiatan proses belajar mengajar secara efektif dan efesien.

2.4. Dasar Teori
2.4.1. Database
Database adalah sebuah kumpilan dari sekelompok informasi yang diorganisasikan dengan beberapa cara logic dan saling berhubungan.
Database saat ini diartikan sebagai kumpulan data yang diorganisir untuk melayani berbagai aplikasi dengan memusatkan data dan meminimalkan data yang diredudant (perulangan data).
Database didefinisikan sebagai kumpulan file –file yang mempunyai kaitan antara satu bangunan data untuk menginformasikan satu perusahaan, instansi dalam batasan tertentu.

Intinya adalah Database terdiri dari tabel – tabel yang saling berhubungan Kemudian disimpan dan dapat dimanipulasi datanya.

Suatu Database terdiri dari :

1. Tabel ( Entity / Entitas ).

Digunakan untuk menyimpan kelompok data yang sifatnya khusus.

Kumpulan dari record yang saling berhubungan dalam satu kelompok data yang sama.

2. Field ( Atribut )

Bentuk terkecil dari Database untuk menyimpan data, berisi atribut dari record data.

3. Record

Merupakan kumpulan dari field yang menggambarkan suatu unit data inidividu tertentu.

Beberapa pengertian yang terdapat dalam Database :

· Kunci Primer ( Primary Key )

Field utama yang mewakili field – field lainnya dalam sebuah tabel bersifat unik, khas, dan tidak ada duanya. Hal ini dilakukan untuk menghindari adanya data yang kembar.

· Kunci Tamu ( Foreign Key )

Field yang menjadi kunci primer dari tabel lain.

Tabel – tabel dalam Database membentuk hubungan, yang disebut Relasi tabel.

Jenis – jenis relasi tabel :

1. Relasi One to One
Yaitu jika Tabel A memiliki 1 ( satu ) anggota yang ada di Tabel B atau Tabel B hanya mempunyai  1 ( satu ) anggota dari Tabel A.

2. Relasi One to Many
Jika salah satu anggota dari Tabel A mempunyai lebih dari1 ( satu ) dari anggota Tabel B, atau salah satu anggota Tabel B mempunyai lebih dari 1 ( satu ) anggota Tabel A.

3. Relasi Many to Many
Jika satu anggota tabel A mempunyai lebih dari 1 ( satu ) anggota tabel B dan sebaliknya.
2.4.2. Database Manajemen Sistem
Basis data (database) merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan disimpan luar komputer dan digunakan dengan perangkat lunak tertentu memanipulasinya.
Sistem basis data ( database system) adalah tatanan ( keterpaduan yang terdiri atas sejumlah komponen fungsional yang saling berhubungan dan secara bersama – sama bertujuan untuk memenuhi suatu proses tertentu.

2.4.3. Sekilas Tentang Visual Basic 6

Visual Basic 6 adalah salah satu development tools untuk membangun aplikasi dalam lingkungan Windows. Dalam pengembangan aplikasi, Visual Basic 6 menggunakan pendekatan visual untuk merancang user intervace dalam bentuk form, sedangkan untuk kodingnya menggunakan dialeg bahasa basic yang cenderung mudah dipelajari. Visual Basic 6 telah menjadi tools yang terkenal bagi para pemula atau para developer. 

Dalam lingkungan Windows user interface sangat berperan penting, karena dalam pemakaian aplikasi yang kita buat, pemakai senantiasa berinteraksi dengan user interface tanpa menyadari bahwa di belakangnya berjalan intruksi-intruksi program yang mendukung tampilan danproses yang dilakukan. 

Pada pemrograman visual, pengembangan aplikasi dimulai dengan pembentukan user interface, kemudian mengatur properti dari obyek-obyek yang digunakan dalam user intervace, dan baru dilakukan penulisan kode program untuk menangani kejadian-kejadian (event). Tahap pengembangan aplikasi demikian dikenal dengan istilah pengembangan aplikasi dengan pendekatan buttom up.

2.4.4. Fasilitas-Fasilitas Visual Basic yang Digunakan dalam Implementasi

Fasilitas-fasilitas yang ada dalam Visual Basic 6 pada umumnya hampir sama dengan program Visual Basic pada versi sebelumnya, hanya fasilitas-fasilitas yang ada pada Visual Basic 6 lebih lengkap. Fasilitas-fasilitas tersebut antara lain adalah sebagai berikut :

1.) Akses Data

Visual Basic 6 mempunyai kemampuan yang canggih dalam bidang database. Visual Basic 6 menyediakan banyak fasilitas baru yang mempercanggih aplikasi database, antara lain ADO (Activex Data Object), OLE DB pada interface COM (Component Object Model), Kontrol DataGrid.


2.) Bahasa Pemrograman dan IDE

Dalam Visual Basic 6 terdapat tiga macam interface yang dapat digunakan untuk merancang aplikasi sesuai dengan kebutuhan. Selain MDI (Multiple Document Intervace), tersedia Explorer Document Intervace.

IDE (Integrated Development Encirontment) pada Visual Basic menggunakan tampilan baru sehingga bagian-bagiannya bisa ditampilkan dalam kondisi docking atau floating (melayang). Modifikasi karakter masing-masing bagian juga lebih lengkap. Selain IDE, cakupan yang terkait dengan kemampuan modifikasi ini adalah pengontrolan project, event, code dan visual element. 

IDE adalah bidang kerja tempat kita bekerja untuk menghasilkan program aplikasi atau lingkungan. Pengembangan terpadu bagi programer dalam mengembangkan aplikasinya. Dengan menggunakan IDE, programer dapat menggunakan user intervace, melakukan koding, melakukan testing dan debuging serta mengkompilasi program dalam executable. Penguasaan yang baik akan IDE sangat membantu programer dalam mengefektifkan tugas-tugasnyasehingga dapat bekerja dengan efisien.

IDE Viseual Basic 6 menggunakan model MDI (Multiple Document Intervace). IDE mempunyai bagian-bagian yaitu :

1.) Baris Menu

Merupakan kumpulan perintah-perintah yang dikelompokkan dalam kriteria operasi yang dihasilakan. Baris menu terletak paling atas pada IDE. Contoh menu yang ada pada baris menu adalah :
a. File adalah kelompok perintah yang berfungsi untuk pengaturan suatu file seperti New, Save, Open dan lain sebagainya.

b. Edit adalah kelompok perintah untuk pengeditan, baik pengeditan obyek, komponen, maupun kode pada Code Editor, contohnya Cut, Paste, Align.

c. View adalah perintah-perintah untuk mengaktifkan bagian-bagian dari IDE Visual Basic 6

d. Priject berfungsi sebagai manajeman proyek beserta pendukungnya.

e. Format adalah kelompok perintah untuk melakukan proses format.

f. Debug adalah pengaturan dalam pencarian kesalahan program.

g. Run berfungsi untuk menangani proses kompilasi program, seperti Run, Build, Step Over, Debug dan lain sebagainya.

h. Tools sebagai penyedia perlengkapan tambahan yang diperlukan dalam penyusunan program.

i. Add-Ins untuk pengaturan program tambahan bagi Visual Basic 6.

j. Window, adalah pengaturan Window yang sedang terbuka.

k. Help, menyediakan informasi untuk menolong pemakai dalam menggunakan Visual Basic 6. 
2.) Toolbar

Toolbar digunakan untuk melakukan tugas-tugas tertentu dengan cepat atau untuk mempercepat akses perintah. Tombol speed pada toolbar berfungsi sama dengan perintah yang tersedia (dan tersembunyi) di dalam menu. Tombol-tombol tersebut antara lain adalah:

a. Add Standard EXE Project, untuk membuat sebuah project baru dengan jenis standar.

b. Add Form, untuk menambahkan sebuah form ke dalam project yang sedang dibuka.

c. Menu editor, untuk menampilkan menu editor yang berfungsi sebagai pembaut menu. 

d. Open Project, untuk membuka sebuah project yang pernah disusun. 

e. Save Project, untuk menyimpan project yang sedang terbuka tanpa harus menutupnya.

f. Cut, untuk memotong obyek yang terpilih, yaitu memindahkan obyek tersebut dari tempat asalnya ke container Windows.

g. Copy, untuk membuat salinan obyek terpilih untuk disimpan di container Windows.

h. Paste, untuk membuat salinan obyek terpilih untuk disimpan di container Windows dan dipasang di lokasi baru.

i. Undo, untuk menggagalkan pelaksanaan perintah-perintah terurut dari belakang yang pernah dilakukan sebelumnya.

j. Redo, untuk mengulangi perintah terurut dari belakang yang pernah dilakukan, merupakan proses kebalikan Undo.

k. Start, untuk menjalankan program yang sedang terbuka dan aktif.

l. Break, untuk menghentikan sementara program yang sedang berjalan.

m. End, untuk menghentikan program yang sedang berjalan dan berpindah ke mode perancangan.

n. Project Explorer, untuk mengaktifkan Window Project Explorer yang menampung project berikut bagian-bagiannya.

o. Properties Windows, untuk mengaktifkan Properties Windows yaitu mengatur properti obyek.
3.) Form

Form adalah bahan untuk pembuatan Window. Kita meletakkan kontrol pada form. Kontrol ini misalnya tombol check box, radio button, memo, label, panel dan lain sebagainya. Pada form ini tersedia tombol Minimize, Maximize/Restore dan Close, yang terletak di pojok kanan atas.

a. Tombol Minimize, untuk merubah window menjadi icon

b. Tombol Maximize, untuk memperbesar ukuran sehingga memenuhi layar monitor, dimana pada suatu tombol berubah menjadi tombol restore yang berfungsi mengembalikan ke ukuran sebelumnya.

c. Tombol Close, untuk menutup window, maka tombol Close sekaligus berfungsi sebagai penutu[p program.
Pada saat perancangan kita hanya bisa mengaktifkan tombol Maximize dan Restore saja. Namun ketika program sudah dijalankan dan form berubah menjadi window, maka ketiga tombol tersebut dapat dimanfaatkan sepenuhnya.

Ukuran form bisa diubah dengan drag dan drob tiga titik di sisi form sebelah kanan bawah dan pojok kanan bawah. Drag ke arah luar akan memperbesar ukuran dan sebaliknya akan memperkecil. Titik kanan untuk mengubah ukuran dalam arah horizontal, titik bawah dalam arah vertikal dan titik pojok dalam arah keduanya sekaligus. 
4.) Window Code

Wondow Code adalah window tempat menuliskan program. Pada window ini terdapat fasilitas editing yang cukup lengkap. Jika kita melakukan klik ganda pada sebuah obyek yeng berupa kontrol berupa kontrol atau form maka window code ini akan langsung aktif dan membawa krusor kita ke tempat penulisan program yang terkait dengan obyek tersebut. Tempat penulisan berada di antara kata Private Sub dan End Sub. 
5.) ToolBox

Toolbox adalah tempat penyimpanan kontrol yang akan kita gunakan pada program yang dipasangkan pada form. Visual Basic menyediakan berbagai macam kontrol, antara lain adalah :

a. Pointer, ini bukanlah kontrol melainkan petunjuk kontrol sehingga kita bisa memindah letak atau mengubah ukuran kontrol yang terpasang pada form.

b. Picture Box, untuk menampilkan gambar statis maupun gambar aktif dari sumber di luar dirinya.

c. Label, kontrol yang bisa digunakan untuk menampilkan teks yang tidak bisa diubah oleh pemakai program kita.

d. Text Box, untuk membuat area teks dimana area teksnya bisa diubah oleh pemakai.

e. Frame, untuk mengelompokkan beberapa kontrol. Kontrol ini harus dipasang lebih dulu sebelum kontrol yang dilingkupinya.

f. Commond Button, untuk membuat sebuah tombol pelaksanaan perintah.

g. Combo Box, untuk menghasilkan kontrol yang merupakan kombinasi dari list box dan text box, sehingga pemakai bisa memasukkan pilihan melalui daftar yang menuliskannya.

h. ListBox, digunakan untuk menampilkan daftar pilihan yang bisa digulung.

i. Line, untuk menggambar garis dan berbagai variasinya.

j. Data, menyediakan sarana akses data dalam suatu database.

k. MsFlexGrid, spreedsheet yang menampilkan baris dan kolom yang menggambarkan record dan field dari sebuah obyek recordshet.
6.) Project Explorer

Project Explorer berfungsi sebagai sarana pengakses bagian-bagian pembentuk project. Pada Project Explorer terdapat diagram yang menampilkan susunan folder penyimpan file-file project.
7.) Window Properties

Window ini bertugas menyiapkan segala properties dari obyek yang diperlukan perancangan user interface maupun pemrograman. Pada window terdapat semua properti yang dimiliki oleh obyek terpilih. 
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