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BAB  II

LANDASAN TEORI

2.1 Sejarah Singkat   Perpustakaan SMU St Gabriel

Perpustakaan SMU St.Gabriel  ada bersamaan dengan didirikannya smu ini pada tanggal 23 maret 1974.Yang menjadi pertimbangan sehingga perpuskaan ini langsung didirikan bersamaan dengan didirikannya SMU ini adalah karena kebutuhan akan buku-buku ilmu pengetahuan sukar dicari. Dengan langsung adanya perpustakaan ini maka baik siswa maupun guru tidak susah untuk mendapatkan bahan-bahan yang siap untuk diajarkan, dan para siswa dapat dengan mudah memahami setiap pelajaran karena tersedianya buku-buku di perpustakaan. 

2.2. Sistem Peminjaman buku

Sistem peminjaman buku diperpustakaan SMU St Gabriel hanya diberlakukan untuk para siswa, guru dan staf yang lainnya. Karena terbatasnya buku-buku yang ada diperpustakaan, maka sistem peminjamannya dibatasi maksimal 2 buah buku. Buku-buku yang ada diperpustakaan ditempatkan sesuai dengan dengan jenis-jenis buku yang ada, seperti buku IPA, IPS, Bahasa, dan buku-buku yang masuk sesuai dengan kurikulum nasional. Peminjaman buku diperpustakaan diberlakukan sekali peminjaman dengan lama waktu seminggu. Dan apabila melebihi waktu yang ditentukan belum dikembalian maka si peminjam dikenakan denda sehari sebesar Rp 100. Proses pengembalian buku yang telah dipinjam akan dicek kembali, dan apabila mengalami kerusakan ataupun hilang maka dikenakan biaya ganti rugi berupa buku yang sama. Hasil uang denda akan dikumpulkan dan nantinya akan digunakan untuk membeli buku-buku yang baru sebagai tambahan koleksi diperpustakaan.  Pengumpulan atau penambahan buku di perpustakaan dilakukan dengan salah satu cara yaitu setiap siswa yang telah lulus dikenakan biaya ataupun sumbangan wajib berupa buku untuk diberikan diperpustakaan. Pada saat sedang berlangsungnya ujian maka setiap buku diperpustakaan tidak dibernarkan untuk dipinjam,tetapi hanya boleh dibaca diruangan perpustakaan. Setiap peminjman buku maka sipeminjam berhak menyerahkan data-data pribadi misalnya Alamat dan lainnya sebagai upaya untuk memudahkan  pengecekan kembali. Setiap anggota yang meminjam buku akan diberikan nomor anggota sehingga lebih mudah untuk pengecekan administrasi. Seetiap buku yang dikembaliakan maka sipeminjam bisa meminjam lagi buku yang lainya sesuai kebutuhan.

2.3. Konsep Perancangan Basis Data 


Basis data merupakan suatu hal yang sangat penting di dalam pengolahan data. Karena dari pengolahan data tersebut dapat diketahui bagaimana data didapatkan, diorganisir, diakses, dipelihara dan dikontrol.


Basis data didefinisikan sebagai kumpulan tabel-tabel yang mempunyai kaitan antar satu file dengan file yang lain sehingga membentuk suatu bangunan data untuk menginformasikan suatu perusahaan, instansi dalam batasan tertentu.1) (Kristanto, Harianto, Konsep dan perancangan Database, Andi Offset, Yogyakarta) 


Penyusunan suatu basis data digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada penyusunan data, yaitu : 

a.  Redudansi dan inkosistensi.

Penggandaan data pada berkas-berkas yang berbeda ( redudansi ) serta tidak konsistennya data merupakan hal-hal yang perlu dihindari, sehingga perlunya disusun suatu database.

b.  Kesulitan pengaksesan data.

 1)  Kristanto, Harianto, Konsep dan perancangan Database, Andi Offset, Yogyakarta 

Apabila suatu saat dibutuhkan untuk mencetak suatu daftar tertentu sementara belum tersedia program untuk menulis data-data pada daftar tersebut, maka terja

dilah kesulitan dalam pengaksesan data, maka dalam hal ini perlu disusunnya database untuk memudahkan dalam pengaksesan data.

c.  Isolasi data untuk standarisasi

Seharusnya data dalam satu database dibuat satu format sehingga mudah dibuat program aplikasinya.

d.  Masalah keamanan ( security )
Tidak semua pemakai sistem database diperbolehkan mengakses semua data, oleh karena itu diperlukan keamanan suatu data. Keamanan ini dapat diatur lewat program yang dibuat oleh pemrogram.

e.  Masalah kesatuan ( integrasi )
Database berisi berkas-berkas yang saling berkaitan, masalah utama adalah bagaimana kaitan antara file tersebut terjadi atau bagaimana kesatuan dari berkas-berkas tersebut.

f.  Masalah kebebasan data 

Perubahan apapun dalam database sebaiknya dapat diatasi tanpa harus merubah program yang telah dibuat, inilah yang disebut kebebasan data.

2.4. Bahasa Pemrograman


Tujuan dari sistem pengolahan data adalah untuk menyelesaikan suatu masalah tertentu, yaitu dengan cara mengolah data yang ada dengan suatu program yang ditulis oleh pemrogram komputer. Program yang ditulis oleh pemrogram tersebut disebut perangkat lunak aplikasi ( aplikasi software ) dengan suatu bahasa tertentu. Dalam pembuatan program, pemrogram harus dapat 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 pemrograman, secara garis besar dapat dibedakan menjadi dua jenis, yaitu bahasa pemrograman untuk bidang bisnis dan bahasa pemrograman untuk bidang teknis.

2.  Kekompleksan algoritma dan perhitungan.

3.  Pentingnya performasi.

4.  Kekomplekan struktur data.

5.  Kemampuan kompiler atau penterjemah.
2.5. Diagram Arus Data

Pada tahap analisis, diagram arus data sering digunakan untuk menggambarkan suatu sistem yang telah ada atau sistem baru yang akan dikembangkan secara logika tanpa  mempertimbangkan lingkungan fisik dimana data tersebut mengalir atau lingkungan fisik dimana data tersebut akan disimpan.   

Diagram Arus Data (DAD) akan menjelaskan kepada pengguna bagaimana nantinya fungsi-fungsi pada sistem informasi secara logika akan bekerja. Diagram arus data ini digambarkan dalam bentuk grafik yang dapat digunakan untuk menunjukkan urut-urutan kegiatan dari sistem informasi berbasis komputer. Ada beberapa simbol yang digunakan di DAD yaitu :

1.  External entity (kesatuan luar) yang disimbolkan dengan suatu notasi kotak. Kegiatan luar merupakan kesatuan dari lingkungan luar sistem yang akan memberikan input atau menerima output dari sistem.

Contoh gambarnya adalah sebagai berikut :






Simbol External entity

2.  Process (proses) disimbolkan dengan lingkaran atau persegi panjang tegak dengan setiap sudutnya tumpul. Suatu proses adalah kegiatan atau kerja yang dilakukan organisasi, mesin atau komputer.

Contoh Gambarnya adalah sebagai berikut :





atau



Simbol Process
3.  Data Flow (arus data) dilambangkan dengan garis atau panah. Arus data ini menunjukan arus dari data yang dapat berupa masukkan atau hasil dari proses sistem.

Contoh Gambarnya adalah sebagai berikut




Simbol Data Flow

4.  Data Store (penyimpanan data) disimbolkan dengan sepasang garis horisontal paralel. Simpanan data merupakan simpanan dari data yang dapat berupa file atau data bases, arsip atau catatan manual.

Contoh Gambarnya adalah sebagai berikut

Simbol Data Store


2.6. Perancangan Masukan


Yang perlu dirancang yaitu bentuk dari dokumen dasar yang digunakan untuk menangkap kode input yang digunakan dan bentuk tampilan. Adapun langkah-langkah yang digunakan yaitu :

1.  Menentukan kebutuhan input dari sistem baru.

2.  Menentukan parameter dari input.

Tujuan dari perancangan masukan yaitu :

1.  Untuk mengefektifkan biaya pemasukan data.

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

Masukkan dapat digolongkan menjadi dua tipe yaitu masukan intern  dan ekstern. Masukan ekstern adalah masukan yang berasal dari luar organisasi, seperti faktur pembelian, kuitansi-kuitansi dari luar organisasi. Masukan intern yaitu masukan yang berasal dari dalam organisasi seperti faktur penjualan, order penjualan dan lain sebagainya. Proses pemasukan ada tiga tahapan yaitu :

1.  Data Capture (  Penangkapan data )  merupakan proses kejadian nyata yang terjadi akibat transaksi yang dilakukan oleh organisasi ke dalam dokumen dasar.

2. Data Preparation ( Penyimpanan data ) yaitu mengubah data yang ditangkap ke dalam bentuk yang dapat dibaca oleh mesin. 

3. Data Entry ( Pemasukkan data ) merupakan proses membacakan atau memasukkan data ke dalam komputer.
 2.7. Rancangan Keluaran


Adalah produk dari sistem informasi yang dapat dilihat. Keluaran dapat berupa hasil dari media keras ataupun hasil  media lunak. Di samping itu keluaran dapat berupa hasil dari proses yang akan digunakan oleh proses lain dan tersimpan disuatu media seperti tape, disk atau kartu. Tipe keluaran dibedakan menjadi tiga yaitu :

1.  Keluaran Internal

     Keluaran yang digunakan untuk mendukung kegiatan manajemen.

2.  Keluaran Eksternal

     Keluaran yang didistribisikan kepada pihak luar yang membutuhkan.

3.  Operational

     Tujuan keluaran hanya untuk bagian komputer saja.

2.8. Rancangan Dialog


Rancangan dialog merupakan rancang bangun dari hubungan antara user dengan komputer. Tujuan pembuatan rancangan  dialog adalah sebagai :

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 / pertanyaan.

2.  Dialog pasif

    User dapat memilih dengan pilihan yang sudah ada.

Dalam pembuatan dialog desain memerlukan perhatian beberapa hal antara lain :

1.  Mudah digunakan.

2.  Dapat memberi petunjuk.

3.  Penggambaran yang  sesuai dengan keinginan pemakai.

4.  Fleksibel.

2.9. Queri


Queri merupakan sekumpulan perintah Visual dBase yang digunakan untuk memilih, menyaring, dan mengorganisasikan data dari satu atau beberapa tabel. Dengan fasilitas queri  yang telah disediakan oleh Visual dBase ini mempermudah pemakai dalam mencari suatu informasi yang lebih mendetail karena secara tidak langsung dapat menggabungkan beberapa tabel dan kemudian disaring sesuai dengan yang diinginkan. 


Pengelompokkan pada suatu queri ini hampir sama halnya dengan menggunakan perintah set filter to, set relation, dan lainnya.

 2.10.  Visual dBASE


Bahasa pemrograman Visual dBASE merupakan salah satu pendatang baru dalam dunia perangkat lunak yang mudah diterima oleh para pemrogram database. Mengingat bahasa pemrograman ini menggunakan dasar bahasa berupa dBASE, pemrograman visual merupakan gaya pemrograman saat ini yang menggabungkan kemampuan berorientasi obyek (berbasis obyek) dan pemrograman yang dikendalikan oleh kejadian (event driven) 


Aplikasi yang dapat dibangun oleh Visual dBASE sangatlah luas, diantaranya adalah pencatatan data Buku, transaksi sirkulasi dan sebagainya.

Visual dBase merupakan perangkat lunak yang mempunyai kemampuan handal untuk menangani pengolahan serta membangun aplikasi database. Melihat kemampuan Visual dBase tersebut dan dengan dukungan komputer pada saat ini, menyebabkan penulis tertarik untuk mengembangkan  “Sistem Komputerisasi Pengolahan Data Sirkulasi Buku Di Perpustakaan SMU ST. Gabriel Maumere- Flores-NTT berbasis Multiuser, dengan menggunakan bahasa pemrograman Visual dBase.

Visual dBase mempunyai fasilitas-fasilitas khusus untuk menangani operasi-operasi database seperti fasilitas untuk menangani pembuatan laporan yaitu Crystal report, Fasilitas query serta tipe data yang cukup banyak seperti tipe data character, tipe data numeric, tipe data float, tipe data date, tipe data logical, tipe data memo,  dan tipe data binary. 


Sebuah program aplikasi dalam windows minimal menggunakan sebuah form. Form tidak lain adalah bagian yang melandasi tampilan program, seperti sebuah formulir atau selembar kertas kosong yang di atasnya bisa diletakan berbagai komponen. Pada form inilah berbagai kontrol diletakan.


Di dalam lingkungan Visual dBASE berbagai  kontrol disediakan sebagai komponen antar muka kepada pemakai antara lain :

1.  Entry field   (field entri)

Kontrol ini biasa terlihat seperti sebuah kotak, yang dapat digunakan untuk melakukan isian atau menampilkan data.
2.  Push button (tombol tekan)
Kontrol ini berupa suatu kotak menyerupai tombol yang di dalamnya berisi suatu label singkat mengenai tindakan yang akan dilakukan jika tombol ini ditekan.
3.  List box (kotak daftar)
Berupa kotak yang berisi sejumlah pilihan. Pemakai dapat menyorot atau memilih pilihan yang dikehendaki, menggulung ke atas atau ke bawah.
4.  Combo box (kotak kombo)
Berupa suatu kotak yang memungkinkan pemakai mengisikan suatu data atau memilih data berdasarkan sejumlah pilihan yang tersedia.
5.  Radio button (tombol radio)
Radio button berupa suatu lingkaran, biasa dipakai jika ada sejumlah  pilihan, tetapi hanya satu yang bisa dipilih. Pemakai dapat menekan pada tombol yang dikehendaki sesuai dengan pilihan.

6.  Cek box (kotak cek)
Kotak cek berupa kotak kecil, yang dapat berisi tanda silang (x) atau kosong jika pemakai menekan tombol ini.
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