BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Gambaran Umum

2.1.1 Sejarah Berdirinya SMA Muhammadiyah Gombong
SMA Muhammadiyah Gombong adalah salah satu sekolah swasta yang beralamat di Jln. Kenanga No. 266 Gombong, Kebumen, Jawa Tengah. Sekolah ini didirikan pada tahun 1981 dengan bentuk sekolah adalah biasa atau konvensional yang menempati area seluas 3950 M.
Nama Yayasan / penyelenggara sekolah adalah Majelis Dikdas Muhammadiyah yang termasuk kelompok Yayasan MPK Muhammadiyah yang beralamat pada Jln. Indrakila, Panjer, Panjer, Kebumen, Jawa Tengah. Pada tanggal 28 April 2004 SMA Muhammadiyah Gombong memperoleh status disamakan / Akreditasi B dengan SK : No. 03 Ma. Saat ini SMA Muhammadiyah Gombong telah memiliki 31 tenaga pengajar / guru termasuk kepala sekolah dan 9 orang tenaga administrasi.
2.1.2 Fasilitas Yang Dimiliki SMA Muhammadiyah Gombong
Fasilitas sekolah merupakan komponen penunjang yang penting bagi proses belajar mengajar. Adapun Fasilitas yang dimiliki oleh SMA Muhammadiyah Gombong adalah sebagai berikut :
1. Ruang Teori / Kelas



:15 Buah

2. Laboratorium

a. Laboratorium  Biologi

: 1  Buah
b. Laboratorium Kimia

: 1  Buah

c. Laboratorium Fisika

: 1  Buah

d. Laboratorium Bahasa

: 1  Buah

e. Laboratorium Komputer

: 1  Buah
3. Ruang Perpustakaan


: 2  Buah

4. Ruang UKS




: 1  Buah

5. Koperasi / Toko



: 1  Buah

6. Ruang BP / BK



: 1  Buah

7. Ruang Kepala Sekolah


: 1  Buah

8. Ruang Guru




: 1  Buah

9. Ruang Tata Usaha 



: 1  Buah

10. Ruang Osis




: 1  Buah

11. Kamar Mandi / WC Guru & Karyawan
: 1  Buah

12. Kamar Mandi / WC Murid


:11 Buah

13. Gudang




: 1  Buah

14. Ruang Ibadah



: 1  Buah

15. Tempat Parkir Guru
& Karyawan

: 1  Buah

16. Tempat Parkir Murid


: 1  Buah

17. Lapangan Bulu Tangkis


: 1  Buah
18. Kantin




: 1  Buah 

Selain Fasilitas – fasilitas tersebut diatas, SMA Muhammadiyah Gombong juga memiliki perlengkapan sekolah, seperti : 
1. Komputer


: 21 Buah
2. Mesin Ketik

: 8   Buah

3. Mesin Hitung

: 4   Buah

4. Mesin Foto Copy

: 1   Buah

5. Brankas


: 1   Buah

6. Lemari


: 29 Buah

7. Rak Buku


: 16 Buah

8. Meja Guru


: 38 Buah

9. Kursi Guru


: 40 Buah

10. Meja Siswa

: 425 Buah
11. Kursi Siswa

: 804 Buah
2.1.3 Kegiatan Ekstrakurikuler

Di SMA Muhammadiyah Gombong juga terdapat kegiatan Ekstrakurikuler yang digunakan siswa untuk mengembangkan bakat dan prestasi siswa. Ada 2 jenis kegiatan ekstrakurikuler yang ada di SMA Muhammadiyah Gombong yaitu : 

1. Ekstrakurikuler Wajib

Adalah suatu kegiatan ekstrakurikuler yang harus di ikuti oleh siswa sesuai dengan peraturan sekolah atau kegiatan ekstrakurikuler yang bersifat wajib,  yaitu :
· Kepanduan Hizbul Wathan / Pramuka
2. Ekstrakurikuler Pilihan
Adalah suatu kegiatan ekstrakurikuler yang bersifat tidak wajib, artinya boleh untuk di ikuti dan boleh untuk tidak di ikuti,  yaitu :
· BSM ( Bulan Sabit Merah ) / PMR
· TS ( Tapak Suci ) / Seni Beladiri

· Musik, meliputi Musik Rebana, Teater

· Komputer

· Baca Tulis ALQur’an

· Kaligrafi

2.1.4 Prosedur Penerimaan Siswa Baru

Adapun prosedur penerimaan siswa baru di SMA Muhammadiyah   Gombong adalah sebagai berikut : 

1. Bagi setiap calon siswa baru yang ingin masuk pada SMA Muhammadiyah Gombong, maka mereka harus mendaftarkan diri dengan cara datang sendiri ke SMA Muhammadiyah Gombong untuk mengambil formulir pendaftaran.
2. Setelah formulir pendaftaran di isi kemudian diserahkan kembali pada panitia penerimaan siswa baru SMA Muhammadiyah Gombong dengan disertakan menyerahkan satu lembar foto copy STTB dan daftar nilai UAN yang telah dilegalisir.
3. Pada saat calon siswa mengembalikan formulir pendaftaran, calon siswa akan di wawancarai secara umum oleh panitia penerimaan siswa baru.
4. Setelah formulir dikembalikan oleh para calon siswa, maka panitia akan mengolah dan memproses data tentang calon siswa kedalam komputer.
5. Jika jumlah calon siswa yang mendaftar melebihi daya tampung, maka dari semua calon siswa yang mendaftar akan diranking dari peringkat yang teratas sampai peringkat terbawah dan akan diambil dari peringkat yang teratas sesuai dengan daya tampung sekolah.
6. kemudian bagi calon siswa yang sudah mendaftar dan melakukan wawancara secara umum maka dapat melihat hasil pengumuman keputusan diterima atau tidak diterimanya oleh pihak sekolah.
7. Bagi calon siswa yang diterima dapat melakukan registrasi dengan mengisi formulir pendaftaran ulang dan diserahkan kepada panitia penerimaan siswa baru dengan disertakan STTB dan STK SMP / MTS yang asli.

8. Bagi calon siswa yang diterima tetapi tidak melakukan daftar ulang pada batas waktu yang telah ditentukan maka calon siswa tersebut dinyatakan mengundurkan diri / gugur. 
2.2 Bahasa Pemrograman Borland C ++ Builder
C++ Builder adalah salah satu perangkat lunak pengembangan program secara visual yang handal. Dengan C++ builder kita dapat membangun aplikasi menjadi lebih cepat. Seperti halnya Delphi, C++ Builder mempunyai sifat RAD (Rapid Application Development ) kerena memiliki pustaka komponen ( label, edit, button dsb ). Komponen-komponen ini tersusun pada bar komponen yang dikelompokan sesuai dengan fungsinya. Pustaka komponen ada yang bersifat visual ( VCL = Visual Component Library ), yaitu langsung terlihat pada saat desain maupun pada saat dijalankan, dan juga ada yang bersifat non visual (Non VCL), yaitu baru terlihat pada saat dijalankan.

C++ Builder menggunakan konsep pemrograman berorientasi obyek. Karena berjalan dilingkungan Windows. C++ Builder juga menggunakan konsep pemrograman yang dikendalikan oleh kejadian, yang sering disebut dengan istilah event driven programming. Program tidak berjalan urut dari atas ke bawah, tetapi tergantung dari kejadian yang timbul. Fungsi tertentu baru dijalankan setelah adanya kejadian. Kejadian yang mungkin ada misalnya, klik mouse, penekanan keyboard, saat form diciptakan, dsb. Aplikasi dibuat dengan dua langkah, yaitu merancang user interface, dan kemudian menulis kode program. User interface diimplementasikan dengan form. Dalam form kita mengisikan sejumlah komponen yang sesuai. Komponen-komponen itu diset property yang sesuai. Langkah kedua, menulis kode program. Kode program yang ditulis berbentuk prosedur yang berkaitan dengan kejadian.
Adapun beberapa Kriteria yang membedakan  pemrograman C++ dengan yang lainnya adalah : 
1. Pemrograman berorientasi objek

Artinya Pemrogram dapat merancang suatu objek yang tersusun dari beberapa kode-kode atau objek-objek yang tersusun menjadi suatu modul yang memudahkan komunikasi antara pemrogram satu dengan pemrogram yang lain atau dengan programnya sendiri dan rancangan inilah yang akan berkembang menjadi suatu pemrograman yang berorientasi objek.

2. Portabilitas

Kita dapat membuat program C++ dengan segala jenis komputer dan sistem operasi tanpa dengan susah payah membuat perubahan. C++ adalah salah satu yang paling cocok dan digunakan ke bahasa program dengan platform berbeda.

3. Singkat

Kode program dalam C++ sangat pendek jika dibandingkan dengan bahasa pemrograman yang lain.

2.3    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 ). Atau dapat juga diartikan sebagai lingkungan pengembangan aplikasi terintegrasi. 
Lingkungan kerja tersebut menyediakan seluruh sarana yang diperlukan untuk merancang, membangun, mencoba, mencari atau melacak kesalahan yang ada dan mendistribusikan program aplikasi yang dibuat. Sarana-sarana inilah yang memungkinkan dalam pembuatan property aplikasi menjadi lebih mudah dan waktu yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi menjadi lebih singkat. Adapun IDE C++ Builder dibagi menjadi empat bagian, yaitu Main Window, Form Designer, Object Inspector, dan Code Editor.
2.3.1 Main Window

Bagian ini terdapat pada posisi paling atas dari C++ Builder IDE, berikut ini adalah gambar yang menunjukkan bagian Main Window dan bagian-bagiannya.
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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.
2.3.1.1  Main Menu
Bagian ini berisi semua menu yang terdapat dalam C++ Builder. Berisi menu - menu seperti menu File, Edit, View dan sebagainya. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 2.1 Main Window.
2.3.1.2 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 toolbar. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 2.1 Main Window.

2.3.1.3 Component Pallete 

Dalam pemrograman C++ terdapat fasilitas Visual Component Library (VCL) yang merupakan kumpulan dari sejumlah obyek yang tersedia untuk dipakai pada form C++. C++ menyediakan fasilitas VCL yang dapat diakses dari Component Pallete. 

Component Pallete merupakan bagian dari Toolbar. Kita dapat menampilkan atau menyembunyikan Component Pallete dari layer dengan memilih perintah Toolbar dari menu View. Component Pallete berisi kumpulan komponen-komponen yang dapat digunakan untuk merancang dan membangun program aplikasi yang diinginkan.

Component Pallete menyediakan berbagai komponen untuk diletakkan pada form. Komponen-komponen tersebut berada dalam tab-tab antara lain : tab Standard, tab Additional, tab Win32, tab System, tab Data Access, tab Data Controls, tab Report, dan lain-lain.

Masing-masing tab mempunyai beberapa komponen yang memiliki fungsi dan kegunaan yang berbeda-beda tergantung kebutuhan akan komponen tersebut. Keseluruhan tab yang berada dalam Component Pallete itu merupakan bawaan dari C++ Builder. 

a. Tab Standard 

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

	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 : 
	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 
	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.


2.3.2 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.
Gambar 2.2   Form Designer

2.3.3 Object Inspector
Object Inspector berfungsi sebagai penghubung antara tampilan aplikasi dengan kode program aplikasi dan melakukan setting terhadap object-object yang terdapat pada form. 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. 


                                   Gambar 2.3   Object Inspector

2.3.4 Code Editor
Code Editor adalah tempat untuk menulis dan menyunting kode program dengan berbasis bahasa C++ untuk program yang akan dikerjakan. 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. Berikut ini adalah gambar yang menunjukan bagian Code Editor.

 Gambar 2.4   Code Editor

2.4   Elemen – elemen C++ Builder

Sebelum membuat suatu program dengan menggunakan C++ Builder, kita juga harus memahami elemen – elemen yang terdapat di dalamnya, elemen yang di maksud di sini adalah file yang terbentuk, adapun file – file yang terbentuk 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. Untuk melihat isi file ini, pilihlah menu  Project – View Source pada  C++ Builder IDE.
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 atau lakukan klik kanan pada Code Editor dalam IDE C++ Builder, kemudian akan tampil sebuah popup menu, pilih menu Open Source / Header File.
4. Unit. 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).
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