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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1  Sejarah Berdirinya

“Rumah Mertua” adalah sebuah pondok wisata dan garden  restaurant milik perseorangan, tanpa adanya kerjasama dengan pihak lain, yang bergerak dalam bidang penjualan jasa secara langsung kepada konsumen. Pada awalnya, pondok tersebur adalah rumah tinggal milik Bapak Jamaludin, S.T., dan tinggali oleh ketiga sahabatnya yang bernama Wiko Wahyu Widodo, Supangkat Riyanto, dan Albert. Karena biaya operasional pondok tersebut cukup besar, maka ketiga sahabat Bapak Jamaludin itu mendirikan pondok wisata dengan tujuan selain untuk menutup biaya operasional yang cukup tinggi, juga untuk mendapatkan keuntungan layaknya perusahaan lain.

Mengapa memakai nama “Rumah Mertua”? Karena pondok ini ingin menanamkan image pada benak konsumen agar lebih akrab dan mudah diingat. Konsep yang dimiliki pondok wisata ini adalah memanfaatkan rumah tinggal untuk usaha. Pondok wisata ini hanya memiliki lima kamar, tetapi fasilitas standard dengan hotel bintang satu. Keistimewaan yang ditawarkan oleh pondok wisata ini adalah menyajikan makanan khas Indonesia khususnya Jawa. Dekorasi interiornya bernuansa Jawa, bahkan segala sesuatunya mulai dari seragam pegawai, musik, dan suasananya bernuansa Jawa.

2.2 Sistem Pelayanan Tamu

Kegiatan-kegiatan di Pondok Wisata “Rumah Mertua” didukung oleh karyawan baik yang bertatap muka langsung dengan tamu ataupun karyawan di bagian manajerial. Pihak “Rumah Mertua” menyediakan pelayanan chek in and chek out dengan sistem kontrak. Hal ini dilakukan karena ditujukan untuk konsumen yang berwisata ke kota Yogyakarta biasanya tinggal dengan waktu yang cukup lama (terutama untuk wisatawan asing). Sedangkan untuk ini produk, “Rumah Mertua” menyediakan sebuah garden restaurant yang cukup nyaman dengan menu-menu khas Nusantara khususnya Jawa.

Cukup banyak fasilitas yang diberikan “Rumah Mertua” kepada para konsumen, hal ini merupakan salah satu cara untuk menarik konsumen. Fasilitas tersebut adalah kolam renang, pertamanan asri, tempat parkir, TV, pelayanan loundry, butik hotel, penyewaan kendaraan, pelayanan taksi, pelayanan agen travel perjalanan.

Beberapa aturan untuk proses reservasi atau pemesanan kamar yaitu :

· Pemesanan yang dilakukan 3 bulan sebelumnya diharuskan membayar uang muka kurang lebih 1 bulan sebelumnya.

· Pemesanan yang dilakukan 1 bulan sebelumnya diharuskan membayar uang muka kurang lebih 1 minggu sebelumnya.

· Pemesanan yang dilakukan 1/2 bulan sebelumnya diharuskan membayar uang muka kurang lebih 3 hari sebelumnya.

Besarnya uang muka untuk pemesanan adalah 1/3 dati total hunian (lama inap). Jika dilakukan pemesanan maka kamar yang tersebut berstatus terisi sampai dengan tanggal bayar uang muka.


Perhitungan batas waktu untuk proses tamu masuk dihitung mulai pukul 13.00 WIB sampai  waktu tamu keluar pukul 12.00 WIB, apabila tamu yang bersangkutan belum meninggalkan hotel sampai  batas waktu yang telah ditentukan maka dikenakan biaya tambahan sebagai berikut :

· 50 % dari harga kamar bila tamu tidak meninggalkan hotel sampai pukul 18.00 WIB

· 100 % dari harga kamar bagi tamu yang belum meninggalkan kamar lebih dari pukul 18.00 WIB.

2.3 Operasi Data

Untuk menyusun data dan menghasilkan sebuah informasi, ada beberapa kombinasi operasi data dasar yang harus dilaksanakan. Kombinasi operasi terdiri dari sepuluh operasi dasar yang menghasilkan keluaran yang dapat dilihat sistem informasi yaitu antara lain :

1. Penangkapan (Capturing)

Operasi ini menunjukkan pencatatan data dari suatu peristiwa atau kejadian dalam suatu bentuk formulir.

2. Pemeriksaan (Verifying)

Operasi ini menunjukkan pengecekan atau pengesahan data untuk menjamin agar data tersebut dapat diperoleh dan dicatat secara cermat.

3. Penggolongan (Classifying)

Operasi ini menempatkan unsur – unsur data dalam suatu kategori khusus yang memberikan arti bagi pengguna.

4. Pengurutan (Sorting)

Operasi ini menempatkan unsur – unsur data dalam suatu rangkaian khusus atau rangkaian yang ditentukan sebelumnya.

5. Peringkasan (Summarizing)

Operasi ini menggabungkan unsur – unsur data dalam satu hasil logika.

6. Perhitungan (Calculating)

Operasi ini memerlukan penanganan data secara ilmu hitung dan logika.

7. Penyimpanan (Storing)   

Operasi ini menempatkan data ke dalam satu media penyimpan seperti  kertas, microfilm dan sebagainya, dimana data dapat dipelihara untuk pemasukan dan pengambilan kembali bila diperlukan.

8. Pengambilan (Retrieving)

Operasi ini melakukan pencarian data dan mendapatkan tambahan bagi unsur data tersebut pada saat penyimpanan.

9. Reproduksi (Reproduction)

Operasi ini memperbanyak data dari suatu media yang lain atau ke dalam kedudukan yang lain dalam media yang sama.

10. Penyebaran – pengkombinasian (disceminating)

Operasi ini memindahkan data dari satu tempat ke tempat lain.

2.4 Basis Data

Basis Data didefinisikan sebagai kumpulan file – file yang mempunyai  kaitan antar satu file dengan file yang lain sehingga membentuk suatu bangunan data untuk menginformasikan suatu perusahaan, instansi dalam batasan tertentu ( Harianto Kristanto,2000 ).

2.4.1 Kegunaan Basis Data

Penyusunan basis data digunakan untuk mengatasi masalah – masalah pada penyusunan data yaitu :

· Redudansi dan inkonsistensi.

· Kesulitan pengaksesan data.

· Isolasi data untuk standarisasi.

· Masalah keamanan (security).

· Masalah kesatuan (integrasi).

· Masalah kebebasan data.

Tujuan dari sistem pengolahan data adalah untuk menyelesaikan  suatu masalah tertentu, yaitu dengan cara mengolah data yang data dengan suatu program yang ditulis oleh programer komputer. Program yang ditulis oleh pemrogram disebut perangkat lunak aplikasi (Application Software) dengan bahasa tertentu.

Dalam pembuatan program, pemrogram harus memilih bahasa yang sesuai dengan kebutuhan. Untuk itu dalam memilih bahasa, pemrogram harus memperhatikan beberapa kriteria yaitu :

1. Aplikasi

Aplikasi merupakan hal pokok yang harus diperhatikan dalam pemilihan bahasa pemograman. Secara garis besar dapat dibedakan menjadi dua jenis, yaitu bahasa pemrogram untuk bidang bisnis dan bahasa pemrogram untuk bidang teknis.

2. Tingkat kerumitan algoritma perhitungan

3. Pentingnya performasi

4. Kekomplekkan struktur data

5. Kemampuan kompiler atau penerjemah

2.5  Perancangan Masukan

Yaitu bentuk dari dokumen dasar yang digunakan untuk menangkap kode masukan ( input ) dan bentuk tampilan. Adapun langkah – langkah yang digunakan, yaitu :

1. Menentukan masukan ( input ) dari sistem baru.

2. Menentukan parameter dari masukan ( input ).

Tujuan dari perancangan masukan yaitu :

1. Untuk mengefektifkan biaya masukan data.

2. Untuk menjamin pemasukan dapat diterima dan dimengerti oleh pemakai.

Masukan dapat digolongkan menjadi dua tipe yaitu masukan internal dan masukan eksternal. Masukan internal adalah masukan yang berasal dari dalam organisasi seperti faktur penjualan. Masukan eksternal adalah masukan yang berasal dari luar organisasi seperti faktur pembelian, kuitansi – kuitansi dari luar organisasi.

Proses pemasukan data dibagi menjadi tiga tahap yaitu antara lain :

1. Penangkapan data (data capture)

Merupakan proses kejadian nyata yang terjadi akibat transaksi yang dilakukan oleh organisasi ke dalam dokumen dasar.

2. Penyimpanan data (data preparation)

Merupakan pengubahan data yang ditangkap kedalam bentuk yang dapat dibaca oleh mesin.

3. Pemasukan data (data entry)

Merupakan proses membacakan atau memasukan data ke dalam komputer.

2.6  Perancangan Keluaran

Adalah produk dari sistem informasi yang dapat dilihat. Keluaran dapat berupa hasil dari media perangkat keras ataupun dari media perangkat lunak. Disamping itu keluaran dapat berupa hasil dari proses yang akan digunakan oleh proses lain dan disimpan di suatu media seperti tape, disk atau kartu.

Tipe keluaran dibagi menjadi tiga tipe antara lain yaitu :

1. Keluaran Internal

Keluaran yang digunakan untuk mendukung kegiatan manajemen.

2. Keluaran Eksternal

Keluaran yang didistribusikan kepada pihak luar yang membutuhkan.

3. Operasional

Tujuan keluaran hanya bagian komputer saja.

2.7 Rancangan Dialog

Rancangan dialog merupakan rancang bangun dari hubungan antara user dengan komputer. 

Tujuan rancang dialog adalah :

1. Untuk menjaga agar masukan data benar.

2. Untuk menjawab pertanyaan yang diajukan pemakai.

Tipe – tipe rancangan dialog yang dapat digunakan adalah :

1. Dialog aktif : user mengajukan masukan ataupun pertanyaan.

2. Dialog pasif : user memilih pilihan yang sudah ada.

Dalam pembuatan desain dialog memerlukan perhatian beberapa hal yaitu :

1. Mudah digunakan.

2. Dapat memberikan petunjuk.

3. Menggambar sesuai dengan keinginan user.

4. Fleksibel.

2.8  Bahasa Delphi

Delphi 6.0. Delphi merupakan perangkat lunak yang dikembangkan oleh Borland. Delphi 6.0 merupakan pengembangan versi-versi sebelumnya. Kelebihan Delphi 6.0 antara lain mempunyai kemampuan untuk menggunakan unit – unit baru yang membantu dalam pembuatan program seperti Variants.pas yang digunakan untuk proses data tipe array, ConvUtils.pas yang digunakan untuk utiliti konversi tipe data, Math.Pas yang digunakan untuk membantu perhitungan yang bersifat matematis, DateUtils digunakan untuk mempermudah perhitungan yang berhubungan dengan tanggal, penggunaan tipe database berupa Interbase, SQL, dan Oracle, dukungan terhadap pemrograman yang berbasis client server. Delphi 6.0 memiliki Borland Component Library for Cross-Platform (CLX), sebuah file pustaka yang sama dengan Visual Component Library (VCL) sehingga aplikasi dapat dijalankan pada platform sistem operasi Windows dan Linux . Delphi 6.0 dikembangkan dengan melanjutkan apa yang sudah dikerjakan di Delphi 5.0 yaitu penambahan fasilitas-fasilitas sehingga mempermudah pengembangan aplikasi seperti TlabeledEdit, TValueListEditor , TComboBoxEx .

1.     Project
Project adalah sekumpulan form, unit dan beberapa hal lain.Singkatnya project adalah program aplikasi itu sendiri. File utama proyek disimpan dalam file berakhiran .dpr, sejumlah file yang di perluka proyek tersebut,yaitu sebagai berikut:

· File unit ( pas ) 


 

File unit digunakan untuk menyimpan program (kode program).   

· File form (.dfm )

Dipakai untuk menyimpan semua informasi mengenai form.

· File Resource (.res)

Dipakai untuk menyimpan ikon yang dipakai proyek.

· File Backup (.dp,.pas)

Dipakai untuk menyimpan file backup proyek,form dan unit.

2.     Form



Form adalah obyek yang dipakai sebagai tempat bekerjan program aplikasi. Form berbentuk jendela dan dan dapat dibayangkan sebagai kertas atau meja yang dapat dilukisi atau diletakkan kedalamnya obyek obyek lain.Setiap form mengandung unit, Unit dalam form dipakai untuk mengatur dan mengendalikan form.

3.      Unit

    Unit adalah modul kode program satu program mungkin mempunyai satu atau lebih unit. Dalam Borland Delphi 6.0, ada unit yang tak terpisahkan dengan form.

4.      Properti

  Property digunakan untuk menentukan setting suatu obyek.

5.      Event
           Event adalah peristiwa atau kejadian yang diterima oleh suatu objek.   
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