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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar  Belakang  Masalah

Sektor pariwisata merupakan salah satu sektor yang menjadi andalan pemasukan devisa negara. Sehingga pemerintah melakukan berbagai usaha untuk mengembangkan sektor ini. Dalam hal ini Pemerintah Kabupaten Ponorogo mengembangkan kesenian Reog Ponorogo sebagai salah satu sektor pariwisata.    

Pada  masa  sekarang dunia  sedang  mengalami  proses  revolusi penerapan  teknologi  komputer  yang  disebut  komputerisasi. Pengaruh perkembangan  ilmu  komputer  ini  telah  mencapai  berbagai  seluruh  bidang. Dalam  dunia  kesenian baik tradisional maupun modern, komputer bisa sebagai  alat  bantu  promosi. Mengingat  semakin banyaknya  informasi  yang  diinginkan  manusia  dan  didukung  oleh  perkembangan   teknologi  yang  semakin  maju,  baik  pada  perangkat  keras (Hardware)  maupun  perangkat  lunak  (Software),  maka  komputer  dipakai  untuk menyajikan  informasi,  salah  satunya  untuk  menyajikan  tentang  dunia  kesenian.

Dinas  Pariwisata Ponorogo  merupakan  salah  satu Kabupaten yang  terkait dengan  pariwisata,  dimana  mempunyai  pekerjaan  dan  permasalahan  yang  rumit serta  kompleks  dalam  menangani  masalah  kepariwisataan. Hal  ini  dikarenakan komponen – komponen  yang  terkait  dengan  kepariwisataan  sangat  beragam antara  lain  menangani  masalah  transportasi,  akomodasi,  konsumsi,  dan  lain – lain. 

Kemajuan sistem informasi pada sektor kesenian sangat penting karena secara nasional bidang kesenian menjadi andalan utama dalam perolehan devisa, maka bagi kesejahteraan serta kemakmuran rakyat. Setidaknya, kesenian Reog Ponorogo telah menjadi andalan pendapatan daerah.

1.2 Manfaat  Penulisan  Karya  Tulis


Karya  Tulis  dengan  judul “ Sistem  Informasi  Kesenian Reog Ponorogo ”  ini  mempunyai  manfaat,  antara  lain :

a. Pada  masa  mendatang  diharapkan  kesenian Reog menjadi  sektor  andalan dalam  meningkatkan  devisa  negara,  daerah  dan  masyarakat  serta mampu  mengantisipasi  globalisasi  dan  perdagangan  bebas  dimasa yang  akan  datang.

b. Memasyarakatkan  pengguna  komputer  sebagai  mesin  yang mempunyai  kemampuan  untuk  menyelesaikan  masalah  dan menyajikan  informasi  dalam  bidang  kesenian

c. Membantu  para  wisatawan  baik  mancanegara  maupun  domestik untuk  mengetahui  potensi  kesenian Reog yang ada di Kabupaten Ponorogo.

1.3 Pokok  Masalah

Disaat sekarang ini kebutuhan akan sebuah informasi sangat diperlukan untuk mengetahui keadaan suatu tempat atau wilayah. Sistem informasi KesenianReog Ponorogo merupakan salah satu diantaranya yang sangat dibutuhkan. Pelayanan akan informasi sangat penting karena dapat dianggap sebagai buku petunjuk bagi wisatawan yang hendak mengetahui tentang Kesenian reog Ponorogo.


Banyaknya wisatawan baik dari luar maupun dari dalam  Kabupaten Ponorogo, membuat Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kabupaten Ponorogo kesulitan dalam memberikan informasi yang selama ini diberikan secara manual tidak menggunakan komputer sebagai alat bantu pendukung informasi. Informasi diberikan dengan cara memperlihatkan buku petunjuk serta brosur-brosur mengenai Kesenian Reog Ponorogo pada kususunya yang ada di wilayah Kabupaten Ponorogo.



Kenyataan ini tentu saja menyulitkan wisatawan yang ingin mendapatkan informasi yang cepat dan tepat, sehingga dengan demikian dapat memenuhi segala kebutuhan informasi bagi wisatawan luar maupun di Kabupaten Ponorogo.

1.4 Batasan  Masalah

        Ruang lingkup masalah yang diangkat dari pokok permasalahan yang ada adalah hanya sebatas berupa penyampaian informasi yang ditampilakan dalam bentuk Visual berupa foto tentang Kesenian Reog Ponorogo, sehingga diharapkan informasi tersebut tampilannya lebih menarik. Batasan program aplikasi Kesenian Reog Ponorogo ini hanya sekedar menyajikan infomasi mengenai Kesenian Reog Ponorogo.

1.4 Metode  Pengumpulan  Data


Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penyusunan  tugas  akhir  ini dilakukan dengan cara :    

a. Pengumpulan data – data dari Dinas Pariwisata Kabupaten Ponorogo

b. Metode  Observasi

Melakukan  observasi  ke  daerah – daerah  yang  memiliki  kelompok kesenian Reog.

c. Metode  Interview  atau  Wawancara

Yaitu  dengan  mengajukan  beberapa  pertanyaan  mengenai kesenian Reog

d. Metode  Kepustakaan

Yaitu  dengan  membaca  buku – buku  tentang  kesenian Reog di dinas Pariwisata Kabupaten Ponorogo.

1.5 Sistematika  Karya  Tulis


Sistematika  pembahasan  Karya  Tulis  ini  terdiri  dari  lima  ( 5 )  bab, antara  lain :

BAB I

PENDAHULUAN



Pada  bab  ini  berisi  antara  lain  latar  belakang  masalah, manfaat penulisan  karya  tulis, pokok masalah, batasan  masalah, metode pengumpulan  data,  dan  sistematika  karya  tulis.

BAB II

LANDASAN TEORI



Pada  bab  ini  membahas mengenai sekilas tentang aasal usul Kesenian Reog Ponorogo, definisi dari sistem informasi, hal – hal yang berkenaan dengan konsep perancangan basis data, Sistem Operasi Windows, serta  sekilas  mengenai  PHP Triad.

BAB III

PERANCANGAN  SISTEM



Pada  bab  ini  membahas  mengenai  definisi  sistem,  diagram  alir sistem, penjelasan sistem, perangkat pendukung yang berupa  perangkat  keras  dan perangkat  lunak,  perancangan  basis  data,  relasi antar tabel, perancangan masukkan dan perancangan  keluaran.

BAB IV

PELAKSANAAN  SISTEM



Pada  bab  ini  menjelaskan  pelaksanaan  program  dan  implementasi programnya.

BAB V

PENUTUP



Pada  bab  ini  berisi kesimpulan dan saran – saran. 

BAB II 

  LANDASAN TEORI

2.1 Sekilas tentang Reog Ponorogo

A. Aspek Historis 

Kesenian Reog ponorogo sebagai kesenian tradisional, penuh dengan nilai         – nilai histories dan legendaris yang tumbuh dan berkembang sejak dahulu hingga sekarang bukan saja menjadi kebanggaan daerah melainkan menjadi kebanggaan nasional. Penyajian dan penampilan Kesenian reog Ponorogo dengan figure yang penuh batiniah dilapisi dengan magis yang merupakan perpaduan antara lahiriah dan batiniah secara serasi, seimbang, dan tetap hidup berkembang dikalangan masyarakat Ponorogo. 

Asal – usul Reog Ponorogo yang semula disebut “ barongan” sebagai satire (sindiran) dari Demang Ki Ageng Kutu Suryogalam terhadap Raja Majapahit Prabu Brawijaya V (Bhree Kertabumi). Terwujudnya barongan merupakan sindiran bagi raja yang sedang berkuasa yang belum melkasanakan tugas – tugas kerajaan secara tertib, adil dan memadai, sebab kekuasaan raja dikuasai/dipengaruhi bahkan dikendalikan oleh permaisurinya. Budaya rikuh pakewuh sangat kuat dbenak masyarakat untuk mengingatkan atasannya. Oleh karena itu metode sindiran (satire) merupakan salahsatu cara untuk mengingatkan atasannya secara halus. 

Pola pendekatan dengan bahasa seni adalah merupakan media efektif dan efisien yang hasilnya akan berdampak positif penuh pengertian dan mendalam. Ki Ageng suryongalam menyadari bahwa sebagai bawahan tidak dapat berbuat banyak. 

Maka alternatife lain yang ditempuh terpaksa memperkuat dirinya dengan pasukan perang yang terlatih berikut pada waroknya dengan berbagai ilmu kanugaran.Berawal dari cerita inilah asal – usul Reog Ponorogo dalam wujud seperangkat merak dan jatilan sebagai manifestasi sindiran kepada Raja Majapahit yang dalam menjalankan roda pemerintahan ipengaruhi oleh permaisurinya. Raja dikiaskan sebagai harimau yang ditunggangi oelh merak sebagai lambing permaisurinya. Pada masa kekuasaan Batoro Katong oelh Ki ageng mirah (pendamping setia Batoro Katong) dipandang perlu tetap melestarikan barongan tersebut sebagai alat pemersatu dan pengumpul masa efektif sekaligus sebagai media informai dan komunikasi langsung dengan masyarakat. Dengan daya cipta dan rekayasa yang tepat Ki Ageng mirah membuat cerita legendaries yang terciptanya Kerajaan Batarangin dengan rajanya Klana Sewandana yang sedang kasmaran (Klana wuyung). Hasil daya cipta Ki Ageng mirah ini berkembang di Ponorogo bahkan diyakini bahwa cerita itu adalah benar – benar terjadi.

 Keberhasilan Batoro Katongdalam mengamankan wilayah kerajaan majapahit khususnya di wilayah Kadipaten Ponorogo dan berhasil pula menyiarkan agama Islam secara damai, maka dalam dhadhak merak ditambah satu tetenger (Jawa) dengan seuntai merjan (tasbih) diujung paruh burung merak, sedangkan lambing ular yang sudah ada tetap utuh terpelihara. Perkembangan Reog yang semakin digemari oleh masyarakat bagian wilayah Kerajaan Majapahit khususnya di Ponorogo tumbuh dan berkembang di mana – mana lengkap dengan warok dengan gemblaknya.

B. Aspek Peralatan 

Telah terbukti bahwa kesenian merupakan media komunikasi yang efektif untuk menyampaikan suatu pesan dalam mengembangkan Agama Islam, Sunan Kalijaga memanfaatkan enian wayang purwa sebagai sarana dakwah. Dengan bentyuk dialog para tokoh wayang, kaidah – kaidah Islami telah dapat diterima dengan tulus oleh masyarakat yang saat itu banyak yang beragama Hindu dan Budha.Demikian pula dengan peralatannya seperti gamelan laras Slendro mempunyai wilahan dengan nada 1,2,3,4,5,6. Apabila dijumlah ada 17, ini mengingatkan kita bahwa sholat wajib ada 17 rokaat.

Gamelan jawa terdiri dari beberapa bagian (rincian) yang masing – masing mengandung makna :

1. Bonang dan Kenong, memiliki suara yang hamper sama yaitu : nang, ning, nong, nung. Nang berarti ana (ada), ning berarti bening (jernih), nong berarti plong (mengerti) dan nung berarti diminung (sadar). Maksudnya setelah manusia ada berarti berfikir dengan hati yang bening maka dapat mengerti sehingga dumunung (sadar) bahwa keberadaannya tentu ada yang menciptakannya yaitu Sang Maha Pencipta (Alloh).

2. Kethuk bunyinya Thuk, artinya mathuk (setuju,cocok).

3. Kendang yang mengendalikan irama cepat atau lambat. Bunyinya dang, dang, dang. Ndang artinya segeralah, berarti manusia segera beribadah kepada Alloh SWT.

4. Kempul artinya kumpul (berkumpil) atau berjamaah. Setelah ditabuh sekali, dua kali, tiga kali disusul bunyi gong artinya Agung. Lagu yang dinyanyikan akan selalu berakhir dengan bunyi gong. Semua amal ibadah kita ditujukan kepada Yang Maha Agung

5. Saron, Demung, Slenthem sebagai pemangku lagu memiliki tugas baku sebagai saka guru bermakna iman yang kuat.

6. Gender, Gembang, Siter merupakan pemangku Yatmaka, maksudnya jiwa yang sempurna.

7. Rebab dari kata Arab yaitu bahwa yang keluar dari mulut maksudnya nafas, pernafasan atau hawa nafsu. Manusia harus dapat mengendalikan hawa nafsunya.

8. Sulung artinya eling (ingat). Ingat kepada yang menjadikan hidup. Ingat bahwa didunia tidaklah lama. Ingat bahwa ada kehidupan yang kekal dan bahagia hanya dapat dicapai dengan amal ibadah sebanyak – banyaknya.

9. Gong yang dibunyikan terakhir berarti selesai, bunyinya gung artinya Yang Maha Agung.

Bupati Ponorogo yang pertama yaitu Batoro Katong memanfaatkan alat kesenian sebagai dakwah.

· Reog asal kata Riyoqun (Bermakna Khusbul Khotimah) yang berarti walaupun seluruh perjalanan hidup manusia dilumuri dengan berbagai dosa dan noda, bilamana sadar dan beriman yang pada akhirnya bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa maka jaminannya adalah sebagai manusia yang sempurna, baik dan muslim sejati.

· Kendang dari bahasa Arab : Qoda’a = rem),artinya segala sesuatu angkara murka harus terkendali.

· Ketipung dari bahasa Arab Katifun = balasan),artinya bahwa setiap perbuatan akan mendapatkan balasan yang dipertanggungjawabkan sendiri.

· Kenong dari bahasa Arab Qona’a = menerima takdir), segala usaha maksimal bila tidak berhasilharus diterima sebagai kenyataan.

· Kethuk dari bahasa Arab : Ktothok = banyak salah) manusia tempat bersalah dan lupa.

· Kempul ( dari bahasa Arab : Kafulun = pembalasan/imbalan) artinya menerima balasan setiap yang baik dan buruk.

· Terompet (dari bahasa Arab : Shuwarun = peringatan) artinya sebagai peringatan bahwa esok ada hari kebangkitan (Yaumul Akhir)

· Angklung (dari bahasa Arab : Anqul = peralihan) artinya pindahnya dari hal buruk ke baik.

· Udheng (dari bahasa Arab : Ud’u = mengajak/menganjurkan) artinya diwajibkan berdo’a dan berdakwah.

· Penadhon (dari bahas arab : Fanadun = lemah) artinya setiap manusia memiliki dan kelemahan dan kekurangan.

· Usus/kolor (dari bahasa Arab : Ushusun = hablun/tali/ikatan)artinya manusia wajib berpegang pada tali Alloh dalam hubungan vertical kepada Tuhan YME dan kepad sesame manusia/makhluk secara horizontal.

Hal tersebut dimuka oleh Batoro Katong ditampilkan sebagai tetenger dan peringatan bagi mereka yang lupa diri untuk mencari jati dirinya di dalam berbakti kepada Tuhan Yang Maha Esa dan sesama manusia.

2.2 Definisi Sistem

Sistem merupakan kumpulan unit fungsi yang saling kerja sama (integrated) untuk mencapai tujuan tertentu.

Teknologi informasi merupakan suatu istilah dengan cakupan arti yang cukup luas, secara umum, teknologi informasi adalah suatu bidang yang menggeluti sekitar pemanfaatan teknologi untuk menghasilkan informasi, mengelola, menyimpan, menstransfer dari suatu bentuk yang lain, memindahkan informasi tersebut sehingga menjadi lebih mudah untuk digunakan oleh pemakainya.

Teknologi yang berhubungan dengan sistem informasi adalah basis data. Bagaimana data dibuat, diorganisir, disimpan, diakses, dipelihara dan dikontrol. Semakin maju instansi atau perusahaan maka kebutuhan akan informasi akan semakin besar dan bervariasi, untuk itu dibutuhkan basis data yang masih sesuai dengan perkembangan dari instansi atau perusahaan.

Keterkaitan antara database dan data program yang mengelolanya merupakan pertimbangan sendiri. Dan mengingat basis data sangat dibutuhkan dalam perkembangan perangkat lunak yang direncanakan, maka dibutuhkan pengetahuan mengenai database .

Basis data itu merupakan kumpulan informasi yang bermanfaat yang diorganisasikan  kedalam tatacara yang khusus, dapat juga merupakan sistem berkas terpadu yang dirancang terutama untuk meminimalkan pengulangan data.

2.3 Konsep Basis Data

Basis data merupakan bagian yang erat hubungannya tidak dapat dipisahkan lagi dengan kebutuhan si pemakai komputer secara definisi, basis data adalah koleksi data yang saling berhubungan dan memiliki arti dan terorganisir secara rapi. Data tersebut harus dapat diakses dengan urutan (order) yang berbeda – beda secara logical dengan cara yang relatif mudah.   

Suatu basis data terdiri dari 4 komponen yaitu :

1. Data yang secara fisik menyimpan informasi – informasi.

2. Database Management System (DBMS) yaitu perangkat lunak yang mengelola basis data.

3. Data Description Language (DDL) dan Data Manipulation Language (DML) yaitu bahasa basis data yang berfungsi untuk mendeskripsikan data ke Database Management System dan juga memberi fasilitas untuk perubahan, pemeliharaan, dan pengelolaan basis data.

4. Program aplikasi yang memudahkan pengguna akhir untuk mengelola data dan mendapatkannya sebagai informasi yang sesuai.

2.4 Sistem Operasi

Sistem operasi merupakan bagian dari perangkat lunak yang berfungsi sebagai penghubung antara komponen hardware (perangkat keras) dengan aplikasi yang dijalankan diatasnya. Perkembangan sistem operasi banyak dipengaruhi oleh perkembangan perangkat keras terutama kemampuan prosesor. Maka dari itu terdapat beberapa pengelompokkan sistem operasi berdasarkan lebar bit data yang biasa ditangani oleh prosesor, mulai dari system operasi yang berskala 8-bit, lalu 16-bit, kemudian 32-bit seperti Windows 9X, ME, 2000, XP, Windows NT, IBM OS/400, Sun Solaris, hingga kini yang berskala 64-bit.

Sistem operasi desktop yang dipakai dalam Windows, dimana dapat dilihat dari dua sudut pandang, pemakai dan pemogram (programmer). Dilihat dari pandangan pemakai, Windows merupakan suatu shell untuk berhubungan dan menjalankan aplikasi Windows sebagai sebuah sistem operasi multitasking yang berarti mampu menjalankan beberapa instruksi sekaligus dalam suatu siklus proses dan juga merupakan kumpulan ratusan fungsi – fungsi Application Programming Interface (API), fungsi – fungsi ini juga dikombinasikan dengan tepat akan menjadikan suatu aplikasi yang bermanfaat. 

Dengan munculnya Microsoft Windows, para pemakai PC bisa bekerja dalam lingkungan yang kaya akan grafis. Antar muka pemakai grafis menyebabkan aplikasi jauh lebih mudah dipelajari dan dipakai sebagai ganti belajar mengetikan perintah – perintah yang panjang seperti sitem operasi DOS dan UNIX yang sifatnya Command Line. Para pemakai cukup memilih dari sebuah menu dengan mengklik tombol mouse. Kotak – kotak dialog muncul ketika sebuah program membutuhkan informasi dari pemakai.

Program aplikasi “Sistem Informasi Kesenian Reog Ponorogo “ ini disusun dengan menggunakan beberapa jenis perangkat lunak yang terdiri dari Macromedia Dreamweaver MX yang digunakan untuk mendesain tampilan dari aplikasi baik menu utama maupun pemasukan data, serta MySQL for Windows yang digunakan untuk pembangunan databasenya.

Perangkat lunak Macromedia Dreamweaver MX sangat mudah digunakan untuk membuat desain tampilan pada program aplikasi Sistem Informasi Kesenian Reog Ponorogo. Kemudian untuk bahasa skrip yang digunakan pada program adalah skrip PHP Triad. Skrip ini digunakan untuk prosedur-prosedur yang berhubungan dengan database. Untuk prosedur-prosedur yang menggunakan bahasa skrip ditulis dengan menggunakan editor-editor yang sudah tersedia dalam sistem operasi Windows seperti Noteped atau perangkat lunak PHPed. Untuk setiap halaman web yang mempunyai skrip disimpan dalam beberapa bentuk ekstensi sesuai dengan fungsi masing-masing, seperti program untuk tampilan menu utama didesain dan disimpan dengan ekstensi .htm atau .html. Sedangkan untuk prosedur dan halaman web yang berhubungan dengan database disimpan dengan ekstensi .php.

2.5 Pemilihan Bahasa Pemrograman
Halaman web sistem informasi penjualan alat-alat rumah tangga dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Internet PHP Triad. Suatu halaman web harus dapat menarik perhatian pemakai dengan keterbaruan data sehingga untuk membuat suatu halaman web yang dinamis digunakan tag-tag HTML yang didalamnya berisi skrip-skrip php. Pemilihan perangkat lunak yang akan digunakan dengan dasar-dasar pertimbangan antara lain :

Alasan memilih sistem operasi Windows Xp


Sistem operasi ini paling banyak dipergunakan di Indonesia serta mudah dalam penggunaannya dibandingkan sistem operasi lain seperti Linux.

Alasan memilih PHP

Memiliki kecapatan proses yang cukup baik dalam menangani pengolahan database.
Alasan memilih MySQL


Perangkat lunak ini bersifat gratis dan mudah dalam penggunaannya dibandingkan dengan database server lainnya seperti SQL Server dari Microsoft.

Alasan memilih Macromedia Dreamweaver MX


Perangkat lunak ini sangat mudah digunakan, selain bersifat WYSIWYG  perangkat lunak ini juga mendukung penggunaan layer sehingga lebih fleksibel dalam mendesain suatu halaman web dibandingkan perangkat lunak lain seperti Microsoft frontpage.Alasan memilih Apache untuk wap/webserver Internet lokal


Perangkat lunak ini sangat mudah dalam penginstalannya serta mudah dalam penggunaannya, karena tidak perlu melakukan konfigurasi yang berbelit-belit seperti Personal Web server milik Microsoft.

Alasan memilih Adobe Photoshop 7.0 dan Swish v2.0 untuk editor gambar

Perangkat lunak ini sangat mudah digunakan dalam mendesain gambar, agar terlihat lebih menarik.

2.6 Spesifikasi Program

Penginformasian suatu bentuk karya seni ini disusun dari beberapa program sumber dari Scrip PHP serta membutuhkan sebuah web server Apache  dan server database MySQL.

Web Server Apache merupakan salah satu web server yang banyak digunakan dan gratis. Database MySQL merupakan server database yang banyak digunakan di internet karena kehandalanya. PHP bukan merupakan program compiler seperti Delphi yang dapat menghasilkan program executable melainkan bahasa Scripting yang menyatu dengan HTML dan berada di server (server HTML-embedded scripting). Artinya sintaks dan perintah-perintah yang kita berikan akan sepenuhnya dijalankan di server tetapi disertakan pada halaman HTML biasa yang dapat diakses oleh browser.

BAB III

PERANCANGAN SISTEM

3. 1. Definisi Sistem.


 Sistem adalah sekumpulan elemen-elemen yang saling berkaitan dan saling berinteraksi dalam memproses suatu masukan maupun keluaran, sehingga dapat menghasilkan keluaran (output), sesuai dengan yang diinginkan. Elemen yang terpenting dalam membangun dan mengembangkan sebuah aplikasi adalah teknik perancangan sistem yang terintegrasi sehingga dapat mencerminkan sistem secara procedural.


Tujuan perancangan sistem secara umum adalah untuk memahami segala kebutuhan dari pengguna sistem tersebut. Sedangkan perancangan sistem secara khusus adalah untuk memberi gambaran secara rinci terhadap programmer tentang algoritma yang akan digunakan untuk mencapai tujuan kebutuhan pengguna.

3. 2.   Diagram Alir Sistem.


 Diagram Alir Sistem (DAS) digunakan untuk menyelesaikan suatu permasalahan dalam pengolahan data dengan komputer. Suatu bagan alir sistem menggambarkan proses atau langkah – langkah kerja yang dilakukan oleh pemrogram dari pembentukan berkas sampai pembentukan laporan. Sistem Informasi Kesenian Reog Ponorogo dalam Diagram Alir Sistem sebagai berikut :

[image: image17.wmf] Gambar 3.1 Diagram Alir Sistem

3.3  Penjelasan Sistem.



Sistem Informasi Kesenian Reog Ponorogo merupakan suatu aplikasi yang digunakan untuk menangani masalah informasi tentang Kesenian.. Dari diagram alir diatas langkah awal dari  Sistem Informasi Kesenian Reog Ponorogo adalah menentukan dan merancang data – data masukan yang nantinya akan diproses komputer. Dalam proses Sistem Informasi Kesenian Reog Ponorogo, akan dibuat sebanyak  lima masukan diantaranya adalah data jenis baju, data tari, data alat, data sponsor, dan data event sehingga menghasilkan lima laporan, yaitu informasi baju, informasi tari, informasi alat, informasi sponsor, dan informasi event.

3.4  Perangkat Pendukung

3. 4. 1  Sistem Perangkat Lunak ( Software ).


  Software  atau perangkat lunak adalah program-program yang diperlukan untuk mendukung menjalankan perangkat keras, diantaranya adalah sistem operasi yang digunakan. Perangkat lunak sangatlah diperlukan dalam setiap proses aplikasi kinerja dari sebuah mesin, yaitu komputer. Dapat dikatakan bahwa software sebagai penerjemah atau pengkonversi sebuah bahasa mesin (analog) atau bahasa tingkat rendah ke bahasa tingkat tinggi yang akhirnya menghasilkan suatu informasi yang dapat dikenal oleh bahasa manusia.


Perangkat lunak yang digunakan dalam membuat sistem Informasi ini adalah bahasa pemrograman PhP yaitu sistem software yang dioperasikan pada sistem operasi Windows XP,  sedangkan dalam pembuatan naskah dengan menggunakan aplikasi OpenOffice. Selain perangkat lunak tersebut digunakan juga aplikasi perangkat lunak pendukung seperti Adobe Photoshop, ACDSee dan Microsoft Office Visio 2002 dalam mengolah gambar yang ada pada naskah dan program yang dibuat.


3. 4. 2. Sistem Perangkat Keras ( Hardware )


Hardware  atau perangkat keras merupakan semua peralatan fisik komputer. Sistem perangkat keras ini terdiri dari unit masukan, unit pengolahan dan unit keluaran. Beberapa kebutuhan perangkat keras yang digunakan untuk paket program aplikasi Sistem Informasi Kesenian Reog Ponorogo sebagai berikut :

1. Komputer AMD Sempron 2.5

2. Harddisk berkapasitas 20 GB.

3. RAM dengan memori 256 MB.

4. Monitor Standart 17 inc

5. Mouse, Keyboard, dan Printer.

3. 5.  Perancangan Basis Data.


Perancangan basis data merupakan hal yang sangat penting guna mendukung jalannya pembuatan sistem. Kesulitan utama dalam merancang database adalah bagaimana merancang suatu sistem database, sehingga database tersebut dapat memuaskan keperluan saat ini dan masa yang akan datang. Perancangan Basis data yang digunakan dalam Sistem Informasi Kesenian Reog Ponorogo.

3.5.1 Rancangan tabel Tari.Dbf


Tabel ini digunakan untuk mencatat atau merekam data-data jenis tari yang ada di Ponorogo. Spesifikasi  dari tabel ini adalah sebagai berikut :


Nama Tabel 


 :  Tari.Dbf

      Panjang Record

 :  272 Byte

      Field Kunci


 :  Kd_Tari

      Type kunci


 :  Int

Tari.dbf

	Field name
	Tipe
	Size
	Keterangan 

	kd_tari
	int
	11
	Kode tari

	nm_tari
	Char
	30
	Nama tari

	kd_baju
	int
	11
	Kode baju

	gambar
	Varchar
	20
	gambar 

	keterangan
	Text
	200
	keterangan


Rancangan Tabel Tari.Dbf

3.5.2 Rancangan tabel alat.dbf

Tabel ini digunakan untuk merekam dan mencatat seluruh data jenis alat yang ada di Ponorogo. Spesifikasi dari berkas ini adalah :

Nama Tabel


:  alat.dbf

Panjang Record

:  246 Byte

Field Kunci


:  Kd_jenis_objek  

Type kunci


:  int

Alat.dbf

	Field name
	Tipe
	Size
	Keterangan 

	kd_alat  
	int
	11
	Kode alat

	nm_alat 
	varchar
	20
	Nama alat

	gambar
	varchar
	15
	gambar

	keterangan
	text
	200
	Keteangan 


Rancangan Tabel alat.Dbf

3.5.3 Rancangan Tabel Sponsor.Dbf

Tabel ini digunakan untuk merekam dan mencatat seluruh data sponsor yang ada di Ponorogo. Spesifikasi dari tabel ini adalah :

Nama Tabel


:  Sponsor.dbf

Panjang Record

:  251 Byte

Field Kunci


:  Kd_Sponsor

Type Kunci


:  int

Sponsor.dbf

	Field name
	Tipe
	Size
	Keterangan 

	kd_sponsor
	int
	11
	Kode sponsor

	nm_sponsor
	varchar
	20
	Nama sponsor

	Gambar
	varchar
	20
	gambar

	Keterangan
	text
	200
	keterangan


Rancangan tabel sponsor.Dbf

3.5.4. 
Rancangan tabel event.dbf

Tabel ini digunakan untuk mencatat dan merekam data event   yang berlangsu ng di Ponorogo. Spesifikasi dari tabel ini adalah :

Nama Tabel


:  Event.dbf

Panjang Record

:  291 Byte

Field Kunci


:  Kd_event

Type kunci


:  int

Event.dbf

	Field name
	Tipe
	Size
	Keterangan 

	kd_event
	int
	11
	Kode event

	nm_event
	varchar
	35
	Nama event

	kd_tari
	int
	5
	Kode tari

	keterangan
	varchar
	240
	Keterangan 

	tanggal
	date
	
	tanggal


Rancangan Tabel event.Dbf

3.5.5 Rancangan tabel baju.dbf

Tabel ini digunakan untuk mencatat dan merekam data baju yang ada di Ponorogo. Spesifikasi dari tabel ini adalah :

Nama Tabel


:  baju.dbf

Panjang Record

:  251 Byte

Field Kunci


:  Kd_baju

Type kunci


:  int

	Field name
	Tipe
	Size
	Keterangan 

	kd_baju
	int
	11
	Kode baju

	nm_baju
	varchar
	20
	Nama baju

	Gambar
	varchar
	20
	gambar

	Keterangan
	text
	200
	keterangan


Rancangan Tabel baju.Dbf

3.5.6 Rancangan tabel alat_tari.dbf

Tabel ini digunakan untuk mencatat dan merekam data alat_tari   yang  di Ponorogo. Spesifikasi dari tabel ini adalah :


    
  Nama Tabel

      
:  alat_tari.dbf

Panjang Record

:  51 Byte

Field Kunci


:  Kd_at

Type kunci


:  int

	Field name
	Tipe
	Size
	Keterangan 

	Kd_at
	int
	11
	Kodealat tari

	kd-baju
	int
	20
	kode baju

	kd_alat
	int
	20
	Kode alat


Rancangan Tabel alat_Tari.Dbf

3.5.7Rancangan tabel.event-taridbf

Tabel ini digunakan untuk mencatat dan merekam data event_tari   yang  di Ponorogo. Spesifikasi dari tabel ini adalah :

Nama Tabel


:  event_tari.dbf

Panjang Record

:  51 Byte

Field Kunci


:  Kd_et

Type kunci


:  int

	Field name
	Tipe
	Size
	Keterangan 

	Kd_et
	int
	11
	Kode event tari

	kd-event
	int
	20
	Kode event

	kd_tari
	int
	20
	Kode tari


Rancangan Tabel event_Tari.Dbf

3.5.8 Rancangan tabel event sponsor.dbf

Tabel ini digunakan untuk mencatat dan merekam data event_sponsor   yang  di Ponorogo. Spesifikasi dari tabel ini adalah :


     
 Nama Tabel

            :  event_sponsori.dbf

Panjang Record

:  51 Byte

Field Kunci


:  Kd_es

Type kunci


:  int

	Field name
	Tipe
	Size
	Keterangan 

	Kd_es
	int
	11
	Kode event_sponsor

	kd-event
	int
	20
	kode event

	kd_sponsor
	int
	20
	Kode sponsor


                           Rancangan Tabel event_sponsor.Dbf

3.5.9 Rancangan tabel event_tari.dbf

Tabel ini digunakan untuk mencatat dan merekam data event_tari  yang  di Ponorogo. Spesifikasi dari tabel ini adalah :


    
 Nama Tabel

    
 :  event_tari.dbf

Panjang Record

:  51 Byte

Field Kunci


:  Kd_et

Type kunci


:  int

	Field name
	Tipe
	Size
	Keterangan 

	Kd_et
	int
	11
	Kode event_sponsor

	kd-event
	int
	20
	kode event

	kd_tari
	int
	20
	Kode sponsor


                           Rancangan Tabel event_tari.Dbf

3.6.0   Relasi Antar Tabel

        
Relasi antar tabel digunakan untuk menggambarkan hubungan beberapa tabel yang digunakan dalam pembuatan suatu sistem database. Dimana tabel-tabel tersebut dihubungkan dengan menggunakan kunci relasi (relation key), yang merupakan kunci utama dari masing-masing file. Pada dasarnya terdapat tiga konsep hubungan antar tabel, antara lain hubungan satu ke satu (one to one relationship 2 file), hubungan satu ke banyak (one to many relationship 2 file) dan hubungan banyak ke banyak (many to many relationship 2 file). Relasi satu ke satu terjadi jika satu record pada satu tabel (entity) hanya punya satu relasi pada file lain. Relasi satu ke banyak terjadi bila record dengan kunci tertentu pada satu file mempunyai relasi banyak record pada file lain. Dan relasi banyak ke banyak terjadi bila kedua file saling mempunyai relasi banyak record pada file yang lain. 


[image: image1.wmf]RELASI ANTAR TABEL

SISTEM INFORMASI KESENIAN REOG PONOROGO
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Gambar 3.2 Relasi Antar Tabel


Panah-panah pada gambar 3.2. di atas menggambarkan relasi antar tabel, dan memiliki karakteristik tersendiri.

3.61    Desain Input Login Administrator

Input jenis digunakan untuk memasukan dan merekam data keseluaruhan, berikut desain input Login Administrator

[image: image18.wmf]
         Gambar 3.3 Desain Input Login Administrator

3.6.2 Desain Input Baju

Tabel ini digunakan untuk merekam seluruh data kecamatan, berikut desain input baju: 

[image: image19.wmf]
Gambar 3.4 Desain Input baju

3.6.3   Desain Input Alat

Tabel ini digunakan untuk merekam seluruh  data Desa, berikut desain input desa: 

[image: image20.wmf]
Gambar 3.5 Desain Input Alat

3.6.4 Desain Input Jenis Tari

Tabel ini digunakan untuk merekam seluruh data jenis objek, berikut desain input jenis objek:
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Gambar 3.6 Desain Input Jenis tari

3.6.5   Desain Input Sponsor

Tabel ini digunakan untuk merekam seluruh data fasilitas, berikut desain input fasilitas:

[image: image22.wmf]Gambar 3.7 Desain Input Sponsor

3.6.6    Desain Input Event

Tabel ini digunakan untuk merekam seluruh data objek wisata, berikut desain input objek wisata:

[image: image23.wmf]Gambar 3.8 Desain Input Event

3.7     Desain Keluaran.


Desain keluaran ini adalah untuk menampilkan informasi tentang Kesenian Reog Ponorogo, berdasarkan data yang telah dimasukan melalui dialog pemasukan data diatas terdapat beberapa rancangan keluaran. Rancangan tersebut antara lain sebagai berikut:

3.7.1Desain Info baju

[image: image24.wmf]
Gambar 3.8 Desain Tampilan Jenis Baju

3.7.2   Desain Info Alat

Desain ini digunakan untuk menampilkan semua jenis alat yang digunakan dikesenian reog Ponorogo

[image: image25.wmf]Gambar 3.9 Desain Tampilan Jenis Alat

3.7.3       Desain Tampilan Event


Desain ini digunakan untuk menampilkan semua jenis Tari yang ada di Ponorogo

[image: image26.wmf]
Gambar 3. 10 Desain Tampilan Event

3.7.4       Desain Tampilan Sponsor


Desain ini digunakan untuk menampilkan semua kSponsor yang ada pada event di Ponorogo:

Gambar 3. 1.1 Desain Tampilan Sponsor

3.7.5 Desain Tampilan Tari

Desain ini untuk menampilkan tari yang ada pada kesenian reog ponorogo :

Gambar 3. 1.2 Desain Tampilan Tari

BAB IV

PELAKSANAAN PROGRAM

Tahap demi tahap perancangan suatu aplikasi telahdikejakan. Dimulai dari konteks diagram , rancangan system  relasi antar table , rancangan basis data,rancangan input, dan rancangan  output. Semua rancangan ini berguna  untuk mempermudah dalam implementasi system dalam bentuk implikasi bahasa pemrograman.

4.1 Menjalakan Program

untuk menjalankan program pada Sistem Informasi Kesenian Reog Ponorogo adalah dengan menginstal PhP Triad, setelah itu jalankan Apache dan aktifkan MySQL kemudian jalankan Internet Explorer kemudian keikkan http:/localhost/pnbaru maka akan mucul menu utama.
Menu web utama sebagai halaman utama untuk melaksanakan Sistem Informasi Kesenian Reog Ponorogo. Menu web utama berisikan pilihan menu yang akan diakses antara lain buku tamu ,lihat buku tamu ,kesenian , event dll, selanjutnya akan menuju pada halaman masing-masing informasi yang ditunjuk. 

4.2  Tampilan MenuUtama
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Gambar 3.4 Halaman Web Utama

Webmaster dapat melakukan proses pengolahan data pada situs ini dengan masuk kedalam halaman admin (menu Administrator) untuk mengendalikan seluruh halaman web.

4.2.1 Tampilan Info Event

Pada halaman ini merupakan informasi tentang contoh event yang ada pada web tampilannya sebagai berikut :
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Gambar 3.5 Tampilan Event

Selain memberikan informasi keterangan tentang event itu sendiri juga pakaian dan alat musik yang dipakai.

4.2.2 Tampilan Info Kesenian

Pada halaman ini merupakan informasi tentang kesenian yang ada di Kota Ponorogo. Pada tampilan ini pengunjung akan labih mudah memperoleh informasi tentang berbagai kesenian.. Tampilannya adalah sebagai berikut :
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Gambar 3.6 Tampilan Kesenian

4.2.3 Tampilan Info Buku Tamu

Pada halaman ini merupakan informasi tentang buku tamu, adapun tampilannya sebagai berikut :
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Gambar 3.7Tampilan Buku tamu

4.2.4 Tampilan Info Baju

Pada halaman ini merupakan informasi tentang berbagai baju yang dikenakan oleh para pegawai seni., Tampilannya adalah sebagai berikut :
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Gambar 3.8 Tampilan Baju

4.2.5 Tampilan Login Administrator

Halaman ini digunakan untuk mengisikan data user administrator, tampilannya sebagai berikut : 
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Gambar 3.9 Tampilan Login Administrator

4.3 Menu Utama Administrator

Untuk menjalankan aplikasi sistem informasi penjualan ini terdapat empat buah file menu yaitu menu master data (input data), input tari,iput baju,input event, input sponsor

4.3.1 Menu Input Tari
Menu input tariinimerupakamenu yang dimasudkan untuk memasukkan data.Tampilannya sebagai berikut :
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Gambar 3.2.0 Tampilan Input alat

4.3.2 Tampilan Input Baju

Berguna untuk memasukan data baju,tampilannya  sebagai berikut:
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Gambar 3.2.1 Tampilan Input Baju
4.3.3 Tampilan Input Sponsor

Berguna untuk memasukan dan merubah data sponsor, tampilannya sebagai berikut:
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Gambar 3.2.2 Tampilan Input Sponsor
4.4.4    Tampilan Input Event

Berguna untuk memasukan dan merubah data event, tampilannya sebagai berikut :
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Gambar 3.2.3 Tampilan Input Event
4.4.5 Tampilan Input Alat

Berguna untuk memasukan dan merubah data alat, tampilannya sebagai berikut :
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Gambar 3.2.4 Tampilan Input Alat
BAB V

PENUTUP


Pada bab terakhir ini akan disajikan kesimpulan dan saran sehubungan dengan pembuatan “Sistem Informasi Kesenian Reog Ponorogo ”.

5.1 Kesimpulan


Sistem Informasi Kesenian Reog Ponorogo ini lebih banyak memberikan keuntungan jika dibandingkan dengan sistem pengolah data secara manual, keuntungan tersebut antara lain :

1. Mampu menghasilkan informasi Tentang kesenian.

2. Mampu menghasilkan informasi tentang Kota Ponorogo itu sendiri

3. Dengan adanya program Sistem Informasi Kesenian Reog Ponorogo maka pihak Dinas Pariwisata di Kab.Ponorogo dapat memberikan informasi yang cepat dan akurat mengenai jenis Kesenian yang terdapat di Kabupaten Ponorogo.

4. Dengan adanya alat bantu berupa komputer maka para wisatawan yang hendak berkunjung di Kabupaten Ponorogo dapat langsung melihat kesenian yang ada di Ponorogo dengan cara memanfaatkan fasilitas yang telah disediakan.

5.2  Saran-saran


Adapun saran-saran yang dapat diberikan dalam sistem informasi kesenian reog ponorogo adalah :

1. Perlu pengembangan dari sistem yang telah dibuat agar menjadi suatu sistem yang lebih baik dan sempurna.

2. Diharapkan agar sarana pendukung seperti komputer dan internet sudah bisa masuk ke Kota Ponorogo agar lebih mudah untuk mencari informasi tentang kesenian reog Ponorogo.
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