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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Sejarah Singkat SD Negeri Gedong Kuning 01.
SD Negeri Gedong Kuning pertama kali berdiri pada tahun 1951,dan pada tahun-tahun berikutnya SD Negeri Gedong Kuning di bagi menjadi Dua (2) sekolah, dengan nama masing-masing yaitu SD Negeri Gedong Kuning A dan SD Negeri Gedong Kuning B, yang kemudian menurut peraturan pemerintah kedua nama SD harus diganti,hingga pada tahun 2000 SD Negeri Gedong Kuning A diganti dengan  nama SD Negeri Gedong Kuning 01 dan SD Negeri Gedong Kuning B diganti dengan nama SD Negeri Gedong Kuning 02.

Pada saat setelah pergantian nama sekolah SD Negeri Gedong Kuning 01, kepala sekolah pertama kali yaitu Bapak Jumaryanto.

2.2 Fungsi Sekolah pada SD Negeri Gedong Kuning 01
a. Menjadi pusat pengolahan pendidikan untuk anak-anak Bangsa demi  mencapai cita-cita. 

b. Menjadi pusat usaha penelitian tentang segala masalah yang berhubungan dengan cita-cita pendidikan, sistem pendidikan dan kebudayaan.

.

2.3 Cara Pendaftaran Siswa Baru  SD Negeri Gedong Kuning 01
Pada pendaftaran siswa baru, ada beberapa hal yang harus diperhatikan, adapun ketentuan syarat pendaftaran bagi calon siswa yang ingin mendaftar pada SD Negeri Gedong Kuning 01. Ketentuan yang dimaksud adalah sebagai berikut :

a. Mengisi formulir

b. Melengkapi berkas-berkas atau dokumen-dokumen yang diperlukan untuk mendaftar seperti: Akte Kelahiran, Ijasah TK (kalau ada). 

2.4 Cara Melakukan Tes Penerimaan Siswa baru SD Negeri Gedong Kuning 01

Penerimaan siswa baru di SD Negeri Gedong Kuning 01 salah satu prosedurnya adalah melakukan tes langsung bagi calon siswa yang telah mendaftar dan yang telah melengkapi syarat-syarat yang telah ditentukan oleh pihak sekolah.ada pun tes yang dilakukan oleh pihak sekolah yaitu Tes Kejiwaan ( Psikotes).  .

2.5 Cara Penilaian Untuk Calon Siswa yang telah mengikuti Tes SD Negeri Gedong Kuning 01.
Pada umumnya penilaian dilakukan berdasarkan tes yang telah dilaksanakan oleh pihak sekolah untuk calon siswa yang telah mendaftar. Penilaian yang diberikan pada calon siswa terbagi 2 ( Dua ), yaitu :

a. Lulus ( Jika calon siswa di nyatakan Normal Baik Fisik mau pun Mental ).  

b. Tidak Lulus (jika calon siswa di nyatakan tidak Normal Baik Fisik maupun Mental).
2.6 Cara Melakukan Registrasi atau Daftar Ulang

Setelah proses tes atau seleksi dilakukan, maka pihak sekolah akan mengumumkan calon siswa yang lulus tes (diterima) sebagai siswa disekolah ini, maka siswa yang diterima diminta melakukan daftar ulang pada waktu yang telah ditetapkan oleh pihak sekolah. Adapun cara melakukan registrasi sebagai berikut :

a. Calon siswa yang telah melakukan tes diterima dengan menghasilkan tes yang sangat baik (lulus tes)

b. Melengkapi berkas atau dokumen yang telah ditentukan pihak sekolah.

c. Mengisi formulir registrasi atau formulir daftar ulang. Maksudnya sebagai bukti bahwa calon siswa atau Wali Murid telah setuju untuk masuk di SD Negeri Gedong Kuning.

2.7 Sejarah Singkat Dan Perkembangan Visual Basic

2.7.1 Sejarah Singkat Visual Basic

Pada tahun 1964, pemrograman Komputer adalah mambosankan,membutuhkan waktu dan menjadi masalah yang menganjal, Dalam Usahanya untuk membuat pemrograman lebih mudah dan menyenangkan Dua orang Profesor dari Jerman mengembangkan bahasa BASIC yaitu:  Profesor Jhon G Kemeny dan Thomas E Kurt.

BASIC (Beginner’s All-Perpose Symbolic Instruction Code) didesain untuk membuat pemrograman komputer mudah dipahami oleh orang yang bukan ilmuwan.tidak seperti pada bahasa pemrograman lain pada saat itu, BASIC interaktif ini berarti bahwa pada saat pengetikan sebuah perintah BASIC ke dalam komputer, maka komputer akan mengindahkan perintah tersebut atau memberi tahu kalau ada kesalahan penulisan perintah.Release MS-DOS 5.0yang menyertakan versi BASIC baru yang di namai QBASIC, tetapi oleh karena Basic didesain untk para pemula, para pemrogram yang serius masih menganggap Basic sebagai bahasa mainan.


Segalanya diubah saat Microsoft mengenalkan Microsoft Windows, sekarang para pemrogram tidak hanya harus menulis program yang bekerja, tetapi juga harus menulis program yang menawarkan menu – menu PullDown,kotak-kotak dialog, dan window-window yang dapat mengulung.Hasilnya pemrograman dua kali sulitnya.


Tahun 1991, Microsoft merilis Visual Basic, sekarang para pemrogram dapat mengambarkan tampilan program dahulu dan kemudian baru berkonsentrasi membuat program bekerja. Karena mendesain cara sebuah program tampil adalah setengah perjuangan, Visual Basic membuat bagian ini mudah. sehingga anda dapat menitikberatkan pada pembuatan program Anda agar sesuatu yang berguna. karena karateristik ini, Visual Basic jauh lebih mudah dari bahasa pemrograman lain seperti Pascal atau C++ bukan hanya Anda dapat menulis program lebih cepat, tetapi usaha yang lebih sedikit untuk membuatnya. Berikut ini terdapat Sembilan langkah yang diperlukan untuk membuat program Visual Basic, Delapan langkah pertama adalah apa yang oleh pemrogram disebut siklus pengembangan 
Sembilan Langkah tersebut yaitu:

1. Putuskan apa yang Anda inginkan pada komputer Anda.

2. Putuskan bagaimana program Anda akan tampil di Layar (Inteface Pemakaiannya).

3. Gambarlah Inteface pemakai anda dengan mengunakan bagian – bagian biasa seperti windows, menu, dan tombol perintah.

4. Tentukan nama, warna, ukuran dan tampilan Obyek interface pemakai anda.(karakteristik obyek adalah Property).

5. Tuliskan intruksi (Command) dalam kode BASIC untuk membuat masing-masing bagian program mengerjakan sesuatu.

6. Jalankan program tersebut apakah bekerja dengan baik.

7. Amatilah program terdebut bila program tidak berjalan dengan baik.

8. Carilah kesalahan (bug) dalam program Anda.

9. Mulai lagi.   

2.7.2 Perkembangan Visual Basic 

Interface Pemakai


Interface Pemakai adalah apa yang sesungguhnya dilihat seseorang saat program Anda berjalan.setiap Program mempunyai Interface pemakai dalam satu bentuk atau bentuk-bentuk lain.beberapa program mempunyai kerumitan, window-window penuh warna yang menyala dilayar. Interface pemakai Visual Basic terdiri dari Form (bentuk) dan Obyek, setiap program Visual Basic sedikitnya mempunyai satu Form.

Obyek adalah item-item yang tampak pada sebuah Form, seperti Tombol perintah, scroll bar, dan tombol Option.

Property Interface Pemakai


Property Interface Pemakai adalah penetapan Property dari setiap form dan obyek. Sebuah Property Obyek menentukan nama, warna, ukuran, lokasi dan penampilan Obyek dilayar. Setelah didesain Interface Pemakai Visual Basic akan menyimpannya kedalam sebuah file dengan ektensi FRM

 Menulis Kode Basic


Tujuan Keseluruhan kode Visual Basic adalah untuk memberitahu obyek sebuah pada form mengenai apa yang dilakukan bila pemakai melakukan sesuatu. Setiap saat seseorang pemakai menekan setombol, menggerakkan mouse atau mengklik tombol mouse, disebut dengan sebuah event. Kapanpun sebuah event berlangsung, perintah BASIC terutama memberitahu komputer. Setelah menulis perintah BASIC, Visual Basic menyimpanya sebagai bagian dari form yang tersimpan didalam file FRM.    

2.8
Dasar – Dasar  Penulisan Kode Didalam  Pemograman Visual Basic


Didalam Visual Basic dapat memiliki sampai dengan 5200 prosedur event.

Tipe-Tipe Event


Kebanyakan tipe event yang umumnya dapat diklasifisikasi menjadi Tiga katagori :

1. Event Keyboard

Event Keyboard terjadi bila pemakai menekan tombol tertentu , seperti Tab atau kombinasi tombol tertentu seperti Ctrl+P.

2. Event Mouse

Event Mouse terjadi bila pemakai mengerakkan Mouse, mengklik atau mengklik tombol Mouse dua kali, atau mengeser Mouse dilayar.

3. Event Program

Event Program tejadi bila program Visual Basic memuat, membuka atau menutup sebuah Form, Event Program terjadi bila kode Basic melakukan sesuatu sedangkan Event Keyboard dan Event Mouse terjadi bila pemakai melakukan sesuatu.

Untuk menuliskan sebuah prosedur Event, anda harus :

- Mengenali bagian interface pemakai yang akan berespon.

Tiga bagian Interface pemakai yang dapat berespon terhadap Event adalah :

a.  Form

Untuk proyek yang baru windows ini biasanya ditampilkan dengan judul “Form 1” dan terletak dibagian kanan atas windows editor program. Windows form dipakai untuk merancang windows bagian aplikasi baru yang sedang dibuat. Sebuah aplikasi dapat berisi beberapa form dan minimal harus memiliki sebuah form.

b.  Obyek (tombol perintah,kotak pemeriksaan,dan sebagainya).

c.  Menu-Menu pull-down.

- Membuka window Kode.

- Mengenali Event yang akan berespon

- Menuliskan Kode BASIC.
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