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BAB II

LANDASAN TEORI

Bab ini membicarakan dua ilmu pengetahuan yang digunakan untuk menyusun skripsi ini. Ilmu yang pertama tentang Sejarah Monumen Yogya Kembali dan yang kedua mengembangkan aplikasi multimedia dengan Borland Delphi 3.0. Yang pertama tentang Monumen Yogya Kembali meliputi Sejarah, Tata ruang, Pemilihan lokasi dan lain-lain. Sedangkan yang kedua membicarakan tentang bahasa pemrograman grafik dan visualisasi untuk menyusun informasi. Adapun sistem yang digunakan meliputi dua bagian yaitu Software (perangkat lunak) dan Hardware (perangkat keras) pada PC (Personal Computer).

Sebenarnya konsep multimedia sudah lama dikenal dalam kehidupan sehari-hari. Apabila multimedia diartikan sebagai integrasi teks, suara audio, gambar, animasi dan video, maka sebuah televisi adalah "Multimedia". Namun demikian pengertian multi media disini hanya dibatasi pada multimedia yang dapat dijalankan dengan sistem operasi Microsoft Windows pada mesin berbasis komputer pribadi, disebut saja Multimedia Personal Computer.

II.1. Sejarah Monumen

Monumen "Yogya Kembali" yang sekilas nampak berbentuk kerucut dan ditempatkan di atas lapik bersudut duapuluh itu terletak di Dusun Jongkang, Desa Sariharjo, Kecamatan Ngaglik, Kabupaten Sleman, dan ditepi utara jalan Lingkar Utara kota Yogyakarta yang merupakan jalur wisata Bandara Adisucipto-Prambanan-Borobudur.

Tempat tersebut terpilih karena baik secara fisik tata kota maupun secara simbolik mempunyai arti yang tepat sekali. Adapun bentuknya merupakan modifikasi dari hasil sayembara yang pemenang pertamanya diraih oleh "Janur Kuning" nama samaran dari sekelompok arsitek dari Bandung.

Monumen "Yogya Kembali" menempati areal seluas 45.680 m2 dengan status Hak Guna Bangunan, ditambah dengan kurang lebih 10,000 m2  sumbangan Pemerintah Daerah Kabupaten Sleman dengan status Hak Pakai.

Untuk mendapatkan suatu hasil perencanaan yang optimal pada tahun 1984 dilaksanakan sayembara untuk merencanakan monumen "Yogya Kembali". Sesuai laporan dewan yuri, walaupun ditampilkan beberapa perangkat pemenang, tetapi tidak satupun dari karya peserta yang siap dibangun.

Beberapa kriteria yang ditetapkan dalam meramu hasil sayembara antara lain, monumen yang direncanakan harus monumental, menarik, tahan lama, menyatu dengan alam, dan komunikatif.

Dan kriteria-kriteria tersebut diatas didapatkan 3 (tiga) pilihan yang masing-masing pilihan mengacu pada konsep ungkapan "gunung" dan "gunungan" dengan berbagai kemungkinan pengembangan dan penempilannya, maka dipilih alternatif bentuk kerucut sebagai bentuk dasar untuk dikembangkan lebih lanjut.

II.1.1. Tata Kerja

Panitia Pelaksanakan Pembangunan  monumen "Yogya Kembali" sebagai organisasi induk dalam penanganan pembuatan monumen ini, dibentuk pada tanggal 21 Nopember 1983 dengan Keputusan Gubernur Kepala Daerah Istimewa Yogyakarta. Panitia ini kemudian dua kali mengalami perubahan dan yang ada sekarang dikukuhkan dengan SK Gubernur no.37/PAN/KPTS/1986 tanggal 3 September 1986.

Agar pembangunan monumen "Yogya Kembali" dapat terlaksana dengan cermat dan profesionaal, berturut-turut telah dibentuk Tim-tim Kerja/khusus Dewan Juri Perencanaan monumen "Yogya Kembali", Tim Kerja Perencanaan UGM, Manajemen Proyek, Tim Pengelola Proyek, Tim Lelang/Negosiasi, dan Tim Institut Seni Indonesia, Yogyakarta

1.
Perencanaan Fisik-Konstruksi, dilaksanakan oleh Tim Kerja Perancangan Universitas Gadjah Mada, dengan mengacu hasil-hasil sayembara.

2.
Bidang Kesejarahan, ditangani oleh Tim Pengisian Panitia Pelaksana yang tugasnya mencakup Penyusunan pokok-pokok pikiran dan buku acuan (draaiboek), pengisian perpustakaan, musium, pemahatan nama-nama pahlawan, pembuatan prasasti, kata-kata mutiara, dan iringan suara untuk diorama.

3.
Bidang Artistik, ditangani oleh Tim Institut Seni Indonesia, Yogyakarta, yang bertugas untuk membuat 10 diorama, 40 relief pagar lankan, penampilan bendera Merah Putih dan relief ruang Garbha Graha, pembuatan maket dan logo.

4.
Bidang Umum, ditangani oleh Sekretariat Panitia Pelaksana yang mencakup pengisian kelengkapan ruang-ruang serbaguna, sidang kecil, rias, VIP, kantin, dapur, mushala, gudang, toilet, rumah jaga, gardu parkir, pengadaan telepon, proyektor 35 mm, dan peng-administrasian manajemen pengisian.

5.
Tata Lampu dan Tata Suara, ditangani oleh PT. HUMPUSS  Jakarta.

II.1.2. Pelaksanaan Pembangunan



Pelaksanaan Pembangunan dimulai dengan peletaan batu pertama oleh Sri Sultan Hamangku Buana IX pada tanggal 29 juni 1985. Selanjutnya pelaksanaan pembangunan monumen "Yogya Kembali" dapat diuraikan sebagai berikut:

II.1.2.1. Lingkup Pekerjaan dan Pendanaanya

Lingkup pekerjaan pembangunan monumen "Yogya Kembali" dilaksanakan pada tiga tahap yakni:

a.
Tahap I

1). Lingkup pekerjaan tahap I meliputi:

a.
Pembuatan struktur utama terdiri dari pondasi, kolom penyangga lantai II    dan III.

b
Pembuatan tempat upacara tahap I.

2). Pendanaan untuk pelaksanaan pekerjaan Tahap I sebesar    Rp.1.428.735.582,00.

b.
Tahap II

1). Lingkup pekerjaan tahap II meliputi:

a.
Penyelesaian pembuatan struktur bangunan utama yang terdiri dari pondasi, kolom, balok dan lantai lapik, pembuatan kerucut dalam dan luar, beserta struktur pendukungnya.

b.
Pembuatan dan penyelesaian tempat upacara tahap II.

2). Pendanaan untuk pelaksanaan pekerjaan Tahap II sebesar Rp.1.516.949.000,00.

c).
Tahap III

1). Lingkup pekerjaan tahap III meliputi:

a.  Finishing pekerjaan fisik bangunan pada bangunan utama.

b.  Pembuatan bangunan penunjang (toilet, gudang, tanggul dan parkir).

c. Pemasangan serta finishing instalasi elektrikal dan mekanikal.

d. Pembangunan pekerjaan diluar sebagai penunjang monumen.

e. Pekerjaan pengisian yang terdiri dari:

1.

Pembuatan diorama 10 buah,relief 40 buah, prasasti, logo/lambang dan pengisian rusng Garbha Graha.

2.
Pengisian ruang-ruang musium, perpustakaan, serbaguna dan lain-lain.

3.
Pemahatan nama-nama pahlawan pada bidang belakang rana.

2).
Pendanaan untuk pelaksanaan pekerjaan Tahap III sebesar Rp.5.530.855.000,00.

II.1.2.2. Pelaksanaan pekerjaan

Pelaksanaan fisik pembangunan tahap III selesai pada akhir bulan juni 1989. Sebagai pelaksana ditunjuk PT. Pembangunan Perumahan dengan melalui proses penunjukan dan negosiasi. Untuk pekerjaan Ac dilaksanakan PT. Imora Makmur Jakarta, pekerjaan lift dan genset dilaksanakan PT.Jaya Teknik.

Sedangkan untuk pengisian, pelaksanaan Pembuatan Monumen "Yogya Kembali" bekerjasama dengan Institut Seni Indonesia, Yogyakarta, yang secara langsung akan melibatkan segenap mahasiswa dalam rangka pewarisan nilai-nilai luhur perjuangan bangsa.

II.2. Pemilihan Lokasi Monumen

Menjadi kebiasaan bangsa Indonesia apabila hendak membangun sesuatu bangunan tentu dipilihkan tempat yang tepat. Pengertian tepat disini dilihat dari sudut pandang. Begitu pula dalam menentukan tempat untuk membangun sebuah monumen tentu tidak mudah dan tidak dapat dilakukan secara gegabah.

Seperti tersebut dalam Bab di atas, monumen "Yogya Kembali" adalah monumen berskala Nasional sehingga pemilihan lokasinya harus ditempat yang terhormat. Keberadaan monumen "Yogya Kembali" juga diharapkanakan memberikan keseimbangan dalam komposisi tata ruang, maupun pengaturan kesibukan dikota Yogyakarta, sehingga akan menambah keserasian.

Tentara Belanda mundur dari kota Yogyakarta  kearah utara  Yogyakarta  menuju Magelang , juga merupakan pertimbangan  dalam penentuan lokasi.

Pilihan tempat lokasi monumen, pada awalnya dicari dan diajukan beberapa tempat dikotamadya Yogyakarta antara lain disebelah utara Hotel Garuda, didepan gerbang Benteng Vredeburg, dan lain-lain.

Setelah memperhatikan pertimbangan-pertimbangan bahwa monumen "Yogya Kembali" ini berskala nasional disimpulkaan tempat-tempat tersebut tidak cocok. Sri Sultan Hamengku Buwono IX merestui untuk mencari alternatif diluar kotamadya dengan pandangan kearah utara kota.

Bertepatan dengan dimulainya pembangunan jalan lingkar utara, panitia mengajukan tiga titik lokasi dan satu diantaranya dinilai sangat tepat oleh Sri Sultan Hamengku Buwono IX, yaitu didusun Nandan dan Jongkang, desa Sariharjo, kecamatan Ngaglik, kabupaten Sleman, Yogyakarta. Tempat ini dipandang tepat mengingat berbagai pertimbangan, antara lain :

1.
Terletak digaris poros antara gunung Merapi-Tugu Pal Putih-Kraton-Panggung Krapyak dan Laut Selatan yang merupakan "Sumbu Imajiner" dan pada kenyataanya sampai sekarang dihormati oleh masyarakat Yogyakarta.

2.
Pertimbangan praktis sebagai salah satu usaha untuk membuat keseimbangan pengaturan tata ruang dan kegiatan maupun keserasian kota Yogyakarta.

3.
Ditariknya mundur tentara Belanda kearah utara menjadikan pilihan lokasi tersebut sangat tepat.

Dengan berbagai pertimbangan tersebut Sri Sultan Hamengku Buwono IX, Gubernur Kepala Daerah Istimewa Yogyakarta pada tanggal 20 April 1984 berkenan menentukan lokasi pembangunan monumen "Yogya Kembali" di Dusun Nandan dan Jongkanng, Desa Sariharjo, Kecamatan Ngaglik, Kabupaten Sleman, Yogyakarta, ketetapan tersebut tercantum dalam Surat Keputusan nomor 38/1d2/KPTS/1984. Lokasi ini sangat tepat, karena terletak dijalur wisata Borobudur Prambanan, Tugu Pal Putih ( 33,7 km arah utara.

II.3. Program Tata Ruang

Monumen "Yogya Kembali" yang terletak ditepi jalan arteri utara kota Yogyakarta berada diatas tanah hak guna bangunan seluas ( 50,852 m2. Permukaan tanah yang semula berada lebih rendah dari jalan dan mengingat fungsi jaringan jalan tersebut maka penataan tata ruang dan aksesibilitasnya perlu dicermati.

II.3.1. Tata Ruang

Penataan ruang dan bangunan disusun sebagai berikut:

1.
Menciptakan batas lingkungan dengan membuat tanggul keliling monumen. Satu pihak berfungsi sebagai pembatas sedangkan fungsi yang lain sebagai arahan menuju titik pusat daya tarik.

2.
Menciptakan suasana lingkungan sekitar monumen agar mendukung salah satu fungsi monumen sebagai obyek wisata.

3.
Monumen dibangun diatas lapik, dikelilingi kolam sehingga menimbulkan kesan lebih megah dan monumental.

4.
Halaman depan monumen merupakan "PLASA" tempat upacara-upacara resmi.

5.
Area parkir dan jalan masuk disebelah Timur dan Barat serta plasa penghubung dan penataan pertamanan diharapkan dapat memberikan pelayanan yang lebih komunikatif terhadap pengunjung.

6.
Tata taman lingkungan mengacu pada menggunakan bahan serta tumbuh-tumbuhan tradisional yang makin lama makin langka (sawo kecik, kepel, gayam, dan lain-lain).

II.3.2. Bangunan Luar

II.3.2.1. Rana

Antara halaman depan dengan halaman dalam dipisahkan dengan sebuah rana. Sisi depan dipasang logo, pada sisi dalam dituliskan nama-nama pahlawan yang akan dipahatkan pada batu granit.

a. Logo "Gapura Papat Ambuka Jagad"

Logo atau lambang monumen "Yogya Kembali" adalah sebuah "sengkalan memet" yang pada dasarnya berbentuk sebuah lingkaran dengan garis silang ditengah, membagi lingkaran tersebut menjadi empat. Logo tersebut dapat dibaca sebagai "Gapura Papat Ambuka Jagad" yang dapat diartikan sebagai angka tahun terjadinya peristiwa Yogya Kembali (1949) : Gapura : 9, Papat : 4, Ambuka : 9, Jagad : 1, sehingga kalau membacanya dibalik menjadi1949.

Bentuk dasar bulatan adalah gambaran bola dunia (jagad) yang jumlahnya hamya satu garis silang yang melalui titik pusat lingkaran membelah atau membuka, yang sekaligus menggambarkan jalan simpang, karena masing-masing diberi gapura, maka terdapatlah empat gapura. Demikianlah makna gambar tadi dapat dibaca sebagai "Gapura Papat Ambuka Jagad", empat buah gapura menguak ke segala penjuru.

Kecuali melambangkan angka tahun, kalimat sengkalan memet juga mengandung arti empat pintu gerbang menuju kejayaan Indonesia. Diatas logo ditulis dengan huruf  Jawa yang berbunyi "Gapura Papat Ambuka Jagad".

b. Daftar Nama Pahlawan

Sebelum kita memasuki kawasan bangunan induk, Rana bagian dalam perlu kita cermati lebih lanjut. Rana dari depan nampak berdiri dengan kokoh dan berhiaskan logo "Gapura Papat Ambuka Jagad" dan secara fisik merupakan penahan atau perisai terhadap terpaan dari depan. Didalam dipahatkan nama-nama pahlawan yang gugur didaerah Wehr Kreise III Derah Istimewa Yogyakarta antara tanggal 19 sampai dengan tanggal 29 Juni 1949. Nama-nama mereka diukir dengan tinta emas pada petak-petak batu granit dan ditata indah dirana bagian dalam, dengan harapan agar generasi mendatang tetap menghayati bahwa kemerdekaan sekarang ini bukan hanya sesuatu yang didapat dengan mudah. Mereka para pahlawan, jiwa dan raganya menjadi korban keganasaan penjajah maupun golongan yang anti Republik. Ungkapan terima kasih kita, tidak seimbang dengan pengorbanannya.

Sebagai ungkapan,harapan dan pesan terhadap generasi penerus dikutip syair Chairil Anwar berjudul "Krawang Bekasi" yang dipahatkan pada Rana.

II.3.2.2. Kolam

Menuju bangunan induk, harus melewati kolam atau "Jagang" sejenis parit yang mengelilingi bangunan. Dari segi fisik "jagang" berfungsi sebagai pengamanan yang pada masa lalu diartikan sebagai simbol penolak segala sesuatu yang bersifat jahat. Diharapkan agar para pengunjung dalam mengikuti pemaparan data sejarah perjuangan Bangsa yang terlukis pada monumen "Yogya Kembali" dalam keadaan  tenang. Air disini diartikan sebagai lambang kesucian, siapapun yang telah bersuci diri dengan air diharapkan dirinya menjadi tenang dan dapat dengan mudah mengikuti pemaparan.

II.4. Bangunan Utama

Monumen "Yogya Kembali" dibangun dengan sistem struktur beton pratekan pada bagian-bagian tertentu, disamping struktur beton konvensional. Untuk lapisan luar dan lantai kedap air dilapisi dengan keramik.

Untuk mengurangi gaung dalam ruang dilengkapi dengan partisi aluminium pori dengan bahan peredam dari glass wool. Juga pada beberapa dinding dan langit-langit dipasang acoustictile.

Ukuran lapik bangunan utama yang berbentuk kerucut 68,40 m, kerucut luar dengan sudut 53 derajat dengan ketingian 31,80 m dengan diameter bawah 45,60 m sedang bagian atas 5,40 m. Sedangkan kerucut dalam dengan sudut 45 derajat.

Fasilitas-fassilitas bagi pelayanan pengunjung dalam bangunan antara lain sebuah lift berkapasitas 6 orang, penangkal kebakaran, tata lampu, tata suara, sarana komunikasi baik didalam maupun diluar, air conditioning, air bersih dan pesawat TV monitor.

Untuk mendukung fungsi monumen "Yogya Kembali" bangunan utama dibagi menjadi 3 (tiga) lantai, yaitu :

II.4.1. Lantai I

Luas lantai 14,462 m2,terdiri dari ruang-ruang:

a. Museum

Fungsi  : penyimpanan dokumentasi, media pandidikan dan pembinaan, tempat rekreasi, media introspeksi, obyek pari wisata dan cermin sejarah perjuangan.

Koleksi : Benda-benda berperan langsung dan tidak langsung yang berbentuk lukisan, sketsa, replika, duplikat yang memberikan gambaran sejarah perjuangan periode 1945-1949.

b. Perpustakaan

Fungsi  : penyajian bahan pustaka dan informasi sedemikian, yang siap dimanfaatkan untuk pemakai, peneliti, dan siapa saja yang memerlukannya.

Koleksi  : bahan pustaka berupa naskah, buku terbitan berkala, surat kabar, brosur peta, film, photo, pita rekaman, slide, mikro film, dan lain-lain yang berkenaan dengan sejarah perjuangan bangsa periode 1945-1949.

c. Ruang VIP

    Ruang untuk menerima tamu agung dan tamu khusus.

d. Ruang Serba Guna

 Sesuai namanya dapat berfungsi sebagai : ruang sidang, rapat, konferensi, seminar, ceramah, pentas kesenian, lomba atraksi, pemutaran film, resepsi, pameran dan lain-lain.

e. Ruang Souvenir

Menyajikan cindera-mata bagi pengunjung yang berminat membawa kenangan (buku, benda souvenir dan lain-lain).

f. Ruang mushola

    Disiapakan bagi yang perlu menunaikan ibadah sholat.

g. Ruang Pengelola

    Disiapkan bagi pimpinan dan staf pengelola monumen.

h. Ruang Penunjang (ruang rias, toilet, gudang, kesehatan).

II.4.2. Lantai II

Luas lantai II 1.252 m2,terdiri dari:

II.4.2.1. Ruang diorama

Ruangan untuk 10 (sepuluh) buah diorama yang menggambarkan peristiwa sejarah perjuangan bangsa dalam kurung waktu 19 Desember 1948 sampai dengan 17 agustus 1949 dan gallery.

Judul-judul diorama adalah sebagai berikut :

01).
Penyerbuan Tentara Belanda terhadap lapangan terbang Maguwo, 19 Desember 1948.

02).
Panglima Besar Jendral Sudirman melapor Presiden Republik Indonesia untuk meminpin perang gerilya, 19 Desember 1948.

03).
Presiden,Wakil Presiden dan para pemimpin lainya diasingkan ke Sumatra, 22 Desember 1948.

04).
Perlawanan Rakyat bersama Tentara terhadap Belanda, 23 Desember 1948.

05).
Konsilidasi dan pembentukan sektor pertahanan di Ngotho, 26 Desember 1948.

06).
Serangan Umum, 1 Maret 1949.

07).
Penandatanganan ROEM-ROYEN Statemen, 7 Mei 1949.

08).
Penarikan Tentara Belanda dari Yogyakarta, 29 Juni 1949.

09).
Panglima Besar Sudirman tiba kembali di Yogyakarta, 10 Juli 1949.

10).
Peringatan Proklamasi Kemerdekaan Republik Indonesia di Yogyakarta, 17 Agustus 1949.

II.4.2.2. Lantai dan Pagar  Langkan

Lantai dan Pagar langkan untuk menggelarkan relief peristiwa sejarah perjuangan bangsa dalam kurun waktu 17 Agustus 1949 sampai dengan 28 Desember 1949 sebanyak 40 (empat puluh) buah pigura.

Judul-judul relief adalah sebagai berikut

01).
Proklamasi Kemerdekaan Republik Indonesia, 17 Agustus 1945.

02).
Gema Proklamasi Kemerdekaan Republik Indonesia di Yogyakarta, 5 September 1945.

03).
Pertempuran Kota Baru, 7 Oktober 1945

04).
Konggres Pemuda di Yogyakarta,10 November 1945.

05).
Pemilihan Panglima Besar TKR di Yogyakarta, 12 November 1945.

06).
Serangan Udara Sekutu di Yogyakarta, 27 November 1945.

07).
Yogyakarta menjadi Ibukota Republik Indonesia, 4 Januari 1946.

08).
Berdirinya Balai Perguruan Tinggi Gadjah Mada di Yogyakarta, 3 Maret 1946.

09).
Pengawasan dan pengangkutan tawanan Jepang di Yogyakarta, 28 Maret 1946.

10).
Peringatan Proklamasi Kemerdekaan Republik Indonesia yang ke I di Yogyakarta, 17 Agustus 1946.

11).
Hari Ulang Tahun Angkatan Perang Republik Indonesia di Yogyakarta, 5 Oktober 1946.

12).
Peringatan 6 (enam) bulan berdirinya Militer Akademi di Yogyakarta, 6 Oktober 1946.

13).
Perjanjian Linggarjati, 15 November 1946.

14).
Pelantikan Pucuk Pimpinan TNI, 28 Juni 1947.

15).
Persiapan serangan balas Angkatan Udara Republik Indonesia, 19 Juli 1947.

16).
Pembuatan kapal selam ALRI di Yogyakarta,  Juli 1947.

17).
Notulen Kaliurang, 13 Januari 1948.

18).
Penandatanganan Perjanjian Renville, 17 Januari 1948.

19).
Pasukan Hijrah tiba di Yogyakarta,  Februari 1948.

20).
Bantuan obat-obaatan dari Mesir, 5 Maret 1948.

21).
Pemberantasan Buta Huruf di Yogyakarta, April 1948.

22).
Penumpasan pemberontakan PKI di Madiun,  4 Desember 1948.

23).
Panglima Besar Jendral Sudirman menyusun surat Perintah kilat, 19 Desember 1948.

24).
Perlawanan TNI dan Polisi Negara di desa Janti Yogyakarta, 19 Desember 1948.

25).
Serangan balas terhadap kedudukan tentera Belanda di kota Yogyakarta, 29 Desember 1948.

26).
Markas Besar Komando Jawa di desa Boro, Kabupaten Kulon Progo, Januari 1949.

27).
Penghancuran Jembatan kali Pentung, Februari 1949.

28).
Serangan Umum I Maret 1949 di Kotabaru Yogyakarta.

29).
Serangan umum 1 Maret 1949 didepan Hotel Merdeka (sekarang Hotel Garuda).

30).
Serangan Umum 1 Maret 1949 disekitar instalasi listrik dan jembatan Wirobrajan Yogyakarta.

31).
Peranan rakyat dalam perang gerilya, 1 Maret 1949.

32).
Jendral Meiyer mengancam Sri Sultan Hamengku Buwono IX, 3 Maret 1949.

33).
Penghadangan konvoi Tentara Belanda didesa Serut, Prambanan, 15 Maret 1949.
34).
Tentara Belanda meninggalkan Ibu kota Revolusi Indonesia.

35).
TNI dan Gerilyawan masuk kota Yogyakarta.

36).
Polisi dan Polisi Tentara RI masuk kota Yogyakarta, 29 Juni 1949.

37).
Pimpinan Negara kembali ke Ibukota Yogyakarta, 6  Juni 1949.
38).
Panglima Besar Jendral Sudirman tiba di Yogyakarta, 10 Juli 1949.

39).
Menyambut Konfrensi Inter Indonesia di Yogyakarta, 19 Juli 1949.

40).
Presiden Soekarno kembali ke Jakarta, 28 Desember 1949.

II.4.2.3.Ruang penunjang (ruang proyektor, hall dan tengga).

II.4.3. Lantai III

Luas lantai III 1.121 m2,disebut ruang Garbha Graha.

Garbha Graha

Ruang ini merupakan ruang paling atas, ruang paling tinggi yang berfungsi sebagai ruang hening. Setelah pengunjung menyaksikan bentuk-bentuk penyajian visual sejarah perjuangan bangsa dibagian lain dalam Monumen ini maka dalam ruang yang bersuasana tenang, hening ini para pengunjung dapat mengadakan "instrokpeksi" dan mengenang peristiwa besar yang pernah terjadi pada masa perjuangan bangsa mempertahankan kemerdekaanya dengan mengorbankan ribuan putra-putri terbaiknya.

Ruang Garbha Graha ini bergaris tengah 28,50 meter. Tinggi dari lantai yang berlapiskan batu bintang sampai ke lobang cahaya yang bergaris tengah 1,80 meter adalah 14 meter. 

Didalam ruang ini didapatkan :

1. Bendara sang saka Merah Putih dengan tiang kayu cendana yang berbau semerbak mewangi.

2. Bas relief yang menggambarkan perjuangan fisik dan perjuangan diplomasi.

3. Kata-kata mutiara yang disampaikan Bapak Soeharto selaku pelaku.

Kita merasa amat berbahagia bahwa peristiwa yang sungguh-sungguh terjadi dan tidak akan pernah terulang kembali itu akhirnya telah diabadikan dalam bentuk monumen. Sampai dimana keabadian monumen itu hanya Tuhan Yang Maha Mengetahui.

Yogyakarta sebagai Ibukota Republik Indonesia, dengan paksa diduduki tentara Belanda. Setelah melalui perjuangan fisik dan diplomatik tentara Belanda harus ditarik dari Yogyakarta. Dalam waktu yang bersamaan Tentara Republik Indonesia menguasai kembali, dan kembalilah Bung Karno dan Bung Hatta di Ibukota Republik Indonesia Yogyakarta. Sejak itu tahap demi tahap namun pasti utuh kembali kedaulatan Republik Indonesia diseluruh Nusantara.

Tidak ada suatu perjuangan yang sia-sia, apa lagi perjuagan itu dilandasi hati yang suci dan benar bagi bangsa yang penuh iman dan kepercayaan kepada Tuhan Yang Maha Esa.

"JER BASUKI MAWA BEA"

Akhirnya sekali lagi kita panjatkan puji dan syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa. Harapan kita semoga monumen "Yogya Kembali" sungguh bermanfaat bagi generasi penerus, generasi muda yang akan melanjutkan kesinambungan perjuangan untuk mengisi kemerdekaan, mewujudkan masyarakat adil dan makmur berdasarkan Pancasila dan Undang-Undang Dasar 1945.

II.5. Software (Perangkat Lunak)

Program dalam skripsi ini disusun menggunakan bahasa pemrograman Borland Delphi 3.0 dari Borland International yang beroperasi di lingkungan Windows. Borland International telah menyediakan graphics tools (piranti grafik) yang dikenal dengan sebutan BGI (Borland Graphics Interface). Dengan BGI, fasilitaas yang dibutuhkan untuk menciptakan gambar/grafik Borland Delphi 3.0 dapat dipenuhi. Program eksekusi yang dihasilkan dari skripsi ini hanya dapat dieksekusi dalam lingkungan Windows, dan tidak dapat dioperasikan dalam lingkungan DOS.

II.6. Hardware (Perangkat Keras)

Untuk menjalankan program ini diperlukan sebuah PC (Personal Computer) dengan prosesor minimal 586 atau Pentium, monitor dengan pengerak grafik SVGA, piranti interaktif mouse, dan memori minimal 16 megabyte. Monitor untuk tampilan diutamakan adalah monitor SVGA karena program visualisasi ini membutuhkan tampilan yang menarik. Sedangkan mouse sangat mutlak diperlukan. Penggunakan mouse merupakan alat yang harus ada untuk pemilihan menu yang disajikan. Jadi mouse tidak dapat dipisahkan dengan pemakaian program ini, tetapi KeyBoard dapat ditiadakan atau tidak dipergunakan untuk program ini.

II.7. Pemrograman Borland Delphi 3.0

Bahasa pemrograman Pascal terkenal berkat kedekatannya dengan bahasa manusia. Selain itu, Pascal juga unggul dalam hal kemudahan, kecanggihan dan metode pemrograman terstruktur. Program akan menghasilkan file yang berisi unit-unit gambar komponen penyusun. Program ini hanya beroperasi dalam lingkungan Windows 31 atau Windows lebih baru, baik dengan Windows 95 sampai dengan Windows 98. Jadi jika ingin memanipulasi atau pengeditan gambar harus dilakukan dengan mengubah gambar tersebut dengan menggunakan software pembuat dan memanipulasi gambar seperti Corel, Adobe atau yang semacamnya dan gambar yang dihasilkan tidak harus berextensioan *.Bitmap (BMP). Jadi hanya bisa dilakukan pengeditan dengan software grafik berbasis Windows. Bahasa pemrograman yang dipakai Delphi berdasarkan pada bahasa pemrograman Pascal, yang berarti semua keunggulan yang dimiliki Pascal juga dimiliki Delphi. Delphi sepenuhnya menerapkan metode OOP (Object Oriented Programming), suatu metode pemrograman yang mampu menangani program berukuran besar karena memiliki sistem organisasi yang bagus. Delphi memilah  program menjadi dua bagian utama yaitu bagian primer dan bagian sekunder. Bagian primer berupa file program yang mengkoordinasi keseluruh program, file ini dicirikan dari ekstensinya yaitu *.dpr. Sedangkan bagian sekunder merupakan bagian yang melaksanakan tugas-tugas tertentu dan lazim disebut unit (ada yang menyebutnya sebagai rutin), file bagian ini dicirikan oleh ektensi pas. Pada saat menyusun program Delphi,yang dituliskan hanya kode untuk file-file unit (*.pas), sedangkan file project akan otomatis terbentuk. 

Beberapa tahun lalu seorang pemrogram harus benar-benar memeras otak untuk bisa membuat program berbasis Windows. Yang menjadi pertanyaan, mengapa dulu pemrograman Windows begitu sulit sedangkan sekarang dengan Delphi semuanya menjadi mudah. Hal ini karena Delphi tidak lagi mengunakan Windows API (Appliction Programming Interface), sebuah pustaka (Library) yang merupakan momok bagi pemrograman Windows.

Delphi telah membungkus Windows API dengan VCL (Visual Component Library) sehingga pemrograman Delphi hanya akan melihat VCL. Karena kulit yang membungkus ini begitu rapat, tetapi mengenal Windows API untuk membuat aplikasi Windows tidak merugikan. Karena Windows API jantung dari Windows itu sendiri. Seorang manusia tanpa jantung adalah orang mati, demikian juga Windows tanpa Windows API . Dengan mengenal Windows API akan tahu kerja Delphi, disamping akan tahu apa saja yang bisa dan tidak bisa dikerjakan dengan Delphi. Windows API merupakan pustaka berisi kumpulan fungsi yang dibawa dengan bahasa C. Pada Windows API terdapat lebih dari 500 fungsi yang diletakkan di beberapa file, antara lain :

a. GDI.EXE atau GD32.DLL, kumpulan fungsi (Graphics Device Interface),seperti Textout, Ellipse, PlayMeterFile, Set ViewportOrg, SetBkMode, DrawTex, dan lain-lain.

b. USER.EXE atau USER 32.DLL, kumpulan fungsi untuk antarmuka pemakai (User Interface), seperti penanganan mouse, kursor, ikon, caret, dan lain-lain.

c. KERNEL (KRNL286.EXE, KRNL386.EXE atau KERNEL32.DLL) kumpulan fungsi untuk operasi level rendah (low level operation), seperti manajemen memori, penanganan resource, multitasking , dan sebagainya.

d. LLZEXPAND.EXE. Kumpulan fungsi untuk menangani kompresi file dengan metode Lempel-Ziv.

e. MMSYSTEM.DLL, kumpulam fungsi untuk multimedia seperti memainkan file WAV, MID, AVI, dan sebagainya.

f. Dan lain-lain.

  Untuk Delphi 16,unit yang digunakan adalah WinProcs, WinTypes, dan Messages. Pada dasarnya ketiga unit ini merupakan isi Windows API. Unit WinProcs berisi kumpulan fungsi di Windows API, seperti MessageBox, Rectangle, Pie, TextOut, dan sebagainya. Unit WinType berisi kumpulan record dan tipe data Windows API, seperti HWND, HDC, HMENU, TMsg, Tpoint, TtexMetric, dan sebagainya. Unit Messages berisi daftar pesan di Windows API, seperti WM_PAINT, WM_TIMER, BN_CLICKED, LBN_SETFOCUS, dan sebagainya. Berbeda dengan Delphi 31, sebab WinProcs dan WinTypes telah digabungkan menjadi satu dalam unit Windows.

  Untuk membuat sebuah program (baik dengan VCL maupun Windows API), harus menyertakan unit-unit ini. Tapi bila menggunakan VCL, Delphi telah menyertakan secara otomatis. Pembuatan Form dilakukan dengan memanggil fungsi CreateForm, yang pada intinya berisi pendaftaran kelas jendela dan pembuatan jendela.

  GDI (Graphiics Device Interface) adalah kumpulan fungsi untuk menangani operasi Input/output pada Windows. Dengan adanya GDI, tidak perlu mengakses peralatan fisik secara langsung. Keuntungan GDI dibandingkan rutin-rutin I/O pada DOS adalah sifat device independen, artinya fungsi-fungsi GDI tidak tergantung pada peralatan fisik yang digunakan. Namun pada Delphi tidak perlu menggunakan fungsi-fungsi GDI secara langsung karena VCL telah membungkusnya dengan kelas Tcanvas.

  Ada beberapa cara menampilkan sebuah citra atau gambar dengan Delphi yaitu dengan Timage. Timage memungkinkan menampilkan citra yang berformat bitmap (BMP), MetaFile (WMF), dan Ikon (ICO). Data untuk citra disimpan Timage pada sebuah properti, yaitu Picture (bertipe Tpicture). Oleh karena itu hanya perlu memanipulasi properti untuk menampilkan sebuah citra.

  Kelebihan Delphi dibandingkan Microsoft Visual Basic, Microsoft Visual  C++ adalah komponen. Sebenarnya Microsoft Visual Basic memiliki fasilitas yang mirip dengan komponen Delphi, yaitu VBX (Visual Basic Extension). Tetapi komponen dari Delphi jauh lebih unggul.

  Komponen Delphi benar-benar dirancang untuk lingkungan berorientasi obyek (Object Oriented). Dengan demikian sebuah komponen dapat dikembangkan dengan sangat mudah, hanya perlu membuat kelas turunan dari komponen yang sudah ada. Komponen Delphi ditulis dalam bahasa Object Pascal. Komponen Delphi dapat digabungkan dengan mudah ke File EXE. Bila menggunakan VBX, File-file VBX tersebut harus menyertakan pada disket yang berisi file EXE. Bila tidak maka program tidak akan berjalan. 

  Pada dasarnya ada dua macam komponen, yaitu komponen visual dan komponen non-visual. Komponen non-visual merupakan komponen yang diturunkan dari kelas Tcomponent dan biasanya hanya tampak pada saat mendesain form. Contoh komponen non-visual adalah Ttimer, Ttable, Tquery, TopenDialog dan sebagainya.

II.7.1.  Komponen Pallete

II.7.1.1.  Standard Page

Pada standart page ini terdapat komponen-komponen yang digunakan untuk pemrograman ini adalah :

PopupMenu
: Digunakan untuk mendesain menu pop-up lokal dan digunakan untuk form maupun control dengan klik kanan mouse.

Label
:
Digunakan untuk membuat text seperti judul dan keterangan pada gambar,tetapi tidak diakses,hanya dapat dibaca teksnya saja.

GroupBox
:
Digunakan untuk mengelompokkan kontrol-kontrol,label atau image pada saat form.

II.7.1.2.  Additional Page

Image 
:
digunakan untuk menampilkan gambar yang akan diterangkan diletakkan di form kerja.

BitBtn 
:
digunakan untuk membuat tombol pada gambar yang ada dengan maksud bila gambar diklik maka akan muncul gambar yang dimaksud.

II.7.1.3.  Object Inspektor

Merupakan penghubung antara tampilan aplikasi dengan kode aplikasi. Tampilan sangat berguna sebagai Interface antara pemakai dengan program aplikasi. Kode sangat berguna bagi sebuah program karena merupakan jantung yang membuat aplikasi berjalan sebagaimana mestinya.

Pada Interface yang didesain, tentunya melatakkan banyak komponen, seperti ComboBox, Label, Caption dan lain-lain. Masing-masing komponen memiliki properti dan event-nya sendiri-sendiri sesuai rancangan. Untuk menentukan properti dan event ini, memerlukan object Inspector. (Event adalah suatu prosedur yang dipasang pada suatu komponen, misalnya pada komponen Command Button dipasang event klik, maka kelak apabila Command Button ini diklik akan mengerjakan suatu subprogram).

Object Inspector mempunyai sebuah object selector dan dua halaman,yaitu Properties Page dan Events Page.

II.7.1.4.  Object Selector

Adalah bagian dari Object Inspector yang berfungsi untuk memilih komponen yang akan ditentukan properti maupun eventnya. Dimana pemilihannya tidak perlu dilakukan dari form.

II.7.1.4.1.  Properti Page

Sesuai namanya, berguna untuk menentukan properti dari komponen yang dipilih. Cara memilih komponen yang terpasang pada form adalah dengan mengklik pada komponen tersebut. Apabila komponen yang terpasang pada form diklik, maka properties page akan menampilkan properti komponen berikut valuenya masing-masing. Properti untuk masing-masing komponen tentunya Spesifik sesuai fungsinya, misalnya properti sebuah command button adalah ActiveControl, AutoScroll, Borderlcon, BorderStyle, Caption, ColorFont dan sebagainya.

Delphi telah menyediakan properti sebanyak 36 komponen button yang tertera pada properties page.

II.7.1.4.2. Event Page

Berguna untuk menentukan kejadian/ proses pelaksanaan perintah yang akan dipasang pada suatu komponen, misalnya OnCklik (yang menyatakan perintah dengan cara klik mouse). OnDblclik (yang menyatakan perintah klik ganda) dan seterusnya kejadian yang akan terkait pada komponen terpilih. Jika mengklik ganda salah satu event pada event page, Delphi akan mengaktifkan Windows Code Editor yang dapat dituliskan kode yang mengfungsikan suatu form atau komponen agar menanggapi event. Setiap komponen yang dipasang pada  suatu form harus diberi nama khusus agar tidak saling rancu dengan nama lain. Penamaan ini juga berlaku bagi form. Jika aplikasi yang dibangun memerlukan begitu banyak tampilan maka penamaan ini yang khusus pada form akan sangat membantu. Penamaan ini juga memberi keuntungan dalam menulis maupun menjalankan kode program. Karena nama merupakan alamat untuk masing-masing komponen/form.

Cara menyusun properti suatu komponen :

Pilih komponen yang propertinya hendak disusun, dengan mengklik komponen tersebut dengan demikian komponen tertandai dengan munculnya delapan buah kotak hitam kecil disekeliling komponen, kotak hitam juga berfungsi untuk mengubah ukuran komponen dengan cara mendrag-nya (drag adalah klik lalu seret tanpa melepas penekan tombol mouse). Object Inspector akan menampilkan properti maupun nama komponen yang bersangkutan secara otomatis.

II.7.1.5.  Form

Adalah sebuah Windows yang menyediakan tempat untuk pemasangan komponen-komponen yang diperlukan dalam suatu program aplikasi. Form yang di sediakan Delphi masih berupa Windows kosong dengan judul Form 1 dan sudah mengandung kontrol menu, tombol minimize, tombol maximize dan batas Windows yang dapat diubah ukurannya. Form berfungsi sebagai media komunikasi antara program aplikasi dengan pemakai, baik sebagai Windows tempat pemasukan data yang diperlukan dari pemakai, maupun sebagai Windows tampilan hasil pengolahan, windows peringatan, windows kotak dialog dan windows-windows lainnya. Segala hal tentang penampilan program tergantung pada form. Selain komponen, form juga mempunyai nilai defaut seperti :

Caption 
: untuk mengisi nama pada form yang sedang dikerjakan sesuai dengan judul yang dipakai.

Hint 
:
untuk membuat teks keterangan tentang suatu kontrol tertentu yang muncul saat pointer mouse berada pada kontrol tersebut. Teks keterangan ini diisi sesuai dengan keinginan pemrograman.

Nama 
:
untuk menetukan nama sebuah form, yang sangat berguna untuk penyusunan program.

ShowHint 
:
untuk menentukan tampil dan tidaknya hint (teks keterangan) yang telah dibuat dengan properti Hint.

WindowsState 
:
untuk menentukan penampilan form pertama kali muncul, apakah dalam keadaan maximized, minimized atau normal (restored).

II.7.2. Pengaturan Warna

Secara default, warna latar belakang layar adalah coklat muda, walaupun ada yang berwarna hitam untuk tampilan yang menarik diberikan warna lain dan untuk menampilkan gambar (latar depan) sesuai dengan gambar atau citra Image yang akan ditampilkan dan diterangkan lebih lanjut. Pengaturan warna ini hanya dengan mengubah pada object Inspector yang sudah disediakan oleh Delphi dan tidak perlu repot-repot dalam pengaturan warnanya. Warna dapat diubah sesuai dengan keinginan yang sudah disajikan. Jadi warna ini hanya tinggal memilih pada menu yang sudah disediakan oleh Delphi. Tidak seperti pada Pascal dimana kedua warna tersebut dapat diganti dengan prosedur SETBKCOLOR untuk latar belakang, dan SETCOLOR untuk latar depan. Dengan perintah sebagai berikut :

SETBCOLOR(WARNA);

SETCOLOR (WARNA);

Warna :  adalah nomor atau nama warna yang digunakan, betipe data integer. 

Berikut ini adalah nomor dan nama warna yang tersedia pada penggerak grafikVGA :

0 : Black
8 
: Darkgray

1 : Blue
9 
: Ligtblue

2 : Green
10 
: Lightgreen

3 : Cyan
11 
: Lighcyan

4 : Red
12 
: Lightred

5 : Magenta
13 
:  Lighmagenta

6 : Brown
14 
: Yellow

7 : Lighgray
15 
: White

Untuk pewarnaan suatu bidang tertutup digunakan prosedur SETFILLSTYLE DAN FLOODFILL. Bentuk umumnya sebagai berikut :

SETFILLSTYLE (corak warna);

    FLOODFILL (x,y,warna);

Corak 
: adalah nomor atau nama corak pola cat yang digunakan bertipe data word.

Warna 
: adalah nomor atau nama yang digunakan, bertipe data word.

X dan Y : koordinat suatu titik dalam bidang tertutup yang akan diwarnai, bertipe data word.

Nomor dan nama corak pola yang tersedia yaitu :

0 : Emptyfill
6 
: Ltbkslash

1 : Solidfill
7 
: Hatchfill

2 : Linefill
8 
: Xhatchfill

3 : Ltslashfill
9 
: Interleaveafill

4 : Slashfill
10
: Widedotfill


5 : Bkslashfill
11
: Closedotfill

II.7.3. Teks Grafik

Pemilihan font, arah penulisan dan ukuran teks grafik dapat dilaksanakan dengan prosedur SETTEXTSTYLE. Bentuk umum perintah ini :

SETTEXTSTYLE (nama font, arah,ukuran);

Nama font, arah, ukuran bertipe data word.

Nama font  : nomor atau nama font yang dipilih.

Arah 
       : nomor atau nama arah penulisan teks.

Ukuran       : faktor pembebasan huruf saat ditampilkan.

Nomor dan nama font yang tersedia dalam Pascal yaitu :

0 : Defaultfont

1 : Triplexfont

2 : Smallfont

3 : Sansseriffont

4 : Gothicfont

Sedangkan nomor dan nama arah penulisan adalah :

0 : Horizdir

1 : Verrdir

Untuk menulis teks dimulai dari posisi tertentu digunakan prosedur OUTTEXTXY, dengan bentuk umum sebagai berikut :

OUTTEXTXY (X,Y,kalimat);

X dan y   : koordinat awak penulisan teks, bertipe data integer.

Kalimat   : teks yang akan ditulis, bertipe data string.

Hal diatas adalah prosedur bila mengunakan bahasa pemrograman Pascal. Tetapi dengan Delphi teks grafik yang akan dituliskan pada lembar kerja atau form hanya mengklik label pada standard page yang sudah disediakan oleh Delphi dan tinggal menuliskan apa yang akan dituliskan pada label tersebut. Pemilihan font, juga sudah disediakan demikian juga dengan warna teks yang akan dipakai juga sudah disediakan, hanya tinggal memilih font apa yang akan dipakai warna apa yang sesuai dan seberapa besar ukuran yang akan ditampilkan .

II.7.4. Transformasi Gambar

Transformasi yang digunakan adalah dengan menggunakan Basis Data. Untuk membuat aplikasi data yang sangat sederhana adalah dengan meletakkan komponen Ttable pada sebuah form. Komponen ini dapat diambil dari Componen Palete bagian Data Access.

Komponen Ttable akan menghubungkan program dengan file basis data yang ada di harddisk. Dengan bantuan BDE (Borland Database Engine) untuk mengakses file basis data tertentu. BDE ini biasanya diletakkan pada diretori \IDAPI atau \IDAPI32.

Jadi dengan data base ini program dapat ditampilkan lebih cepat dan tepat sesuai dengan program yang dibuat setelah membuat tabel dan mengisi data yang sesuai dengan yang akan disajikan. Setalah itu program dapat disusun kemudian untuk menampilkan data base. Selain itu pada data base gambar dapat diklik pada posisi tertentu untuk menampilkan data base selanjutnya atau untuk menerangkan bagian selanjutnya. Jadi dengan demikian akan lebih mudah untuk dimengerti.

II.7.5. Operasi Mouse

Mouse adalah pointing device yang dipakai untuk mengatur posisi kursor dilayar. Dengan menggeser mouse di bidang datar, kursor mouse akan bergeser pula sesuai dengan arah pergeseran mouse. Penekanan tombol mouse pada posisi yang ditentukan akan mengeksekusi perintah-perintah program yang aktif saat itu. Penggunaan mouse selalu memanfaatkan fasilitas interupt yang dimiliki sistem komputer. Interupt yang dipakai untuk pengoperasian mouse adalah Interupt 51 atau $33 heksdesimal. Interupt membutuhkan sejumlah argumen-argumen untuk inisialisasi sebelum Interupt tersebut dijalankan, dan mencatat apakah interupt berhasil dijalankan. Argumen-argumen interupsi ditempatkan dalam register AX,BX,CX,DX. Namun dalam Delphi hal semacam ini tidak perlu dirumuskan dalam program karena Delphi sudah menyediakan fungsi mouse didalamnya.

II.7.6. Penyimpanan Citra

Citra atau gambar ditampilkan dengan menggunakan Componen Palete bagian Data Access yang ada pada Delphi dengan memilih Ttabel. Tapi sebelumnya dengan fasilitas Borland Delphi 3.0 dengan memilih Data Base Destop untuk membuat struktur data yang akan dipakai untuk menyimpan gambar, memo atau keterangan sampai dengan nama yang akan ditampilkan serta posisi kursor yang akan dipakai. Setelah struktur data dibuat maka program dijalankan dan diisi baik gambar maupun memo yang akan dipakai serta counter yang akan dipakai untuk mengurutkan data gambar sesuai dengan keinginan.

II.8. HTML

HTML (hiper Text Markup Language) adalah suatu format data yang digunakan untuk membuat dokumen hypertext yang dapat dibaca dari satu platform ke platform lainnya tanpa melakukan suatu perubahan apapun. Dokumen HTML sebenarnya adalah suatu dokumen teks biasa, sehingga di platform apapun dokumen tersebut dapat dibaca.


Dokumen HTML disebut sebagai markup language karena mengandung tanda-tanda tertentu yang digunakan untuk menentukan tampilan suatu teks dan tingkat kepentingan dari teks tersebut dalam suatu dokumen.

II.8.1. Dokumen HTML

Seperti suatu dokumen  umumnya, dokumen HTML terdiri dari teks-teks, dan bahkan lebih dari itu, dokumen HTML juga dapat mengandung suatu gambar, suara, ataupun video. Tetapi ada satu hal yang membedakan dokumen HTML dengan dokumen-dokumen lainnya, yaitu adanya elemen-elemen HTML beserta tag-tagnya. Elemen dan tag HTML ini berfungsi untuk memformat atau menendai suatu bagian tertentu dari dokumen HTML, dan juga untuk menentukan struktur bagian tersebut dalam dokumen HTML Elemen dan Tag inilah yang merupakan ciri utama dari suatu dikumen HTML.

II.8.2. Elemen


Dalam dokumen HTML, elemen dibagi menjadi dua kategori utama, yaitu elemen-elemen <Head> yang memberikan informasi tentang dokumen tersebut, seperti judul dokumen atau hubungannya dengan dokumen lain serta elemen-elemen <Body> yang menentukan bagaimana isi suatu dokumen ditampilkan oleh Browser. Seperti paragraf, list (daftar), tabel, dan lain-lain. Suatu elemen HTML terdiri dari tag-tag beserta teks yang ada dalam tag-tag tersebut.

II.8.3. Tag


Suatu browser menampilkan suatu web page, browser tersebut akan membaca teks-teks pada dokumen HTML, dan mencari suatu kode khusus yang disebut tag. Tag ini dinyatakan dengan tanda lebih kecil (<) dan tanda lebih besar (>). Tag biasanya merupakan suatu pasangan, yang disebut tag awal dan tag akhir. Tag awal dinyatakan dalam bentuk < nama tag>, sedangkan tag akhir dinyatakan dalam bentuk  </Nama tag>. Perbedaan tag awal dan tag akhir adalah adanya suatu tanda (/) pada tag akhir tersebut. Format umum suatu tag berpaangan adalah :

<namatag> Teks yang akan ditampilkan</namatag>

II.8.4. Struktur Dokumen HTML


Dokumen HTML mempunyai tiga buah tag utama yang berbentuk struktur dari dokumen tersebut. Ketiga buah tag tersebut adalah tag HTML, HEAD, dan BODY. Tag i berfungsi untuk menyatakan suatu dokumen HTML, tag HEAD berfungsi untuk memberikan informasi tentang dokumen HTML, dan tag BODY berfungsi untuk menyimpan informasi atau data yang akan ditampilkan dalam dokumen HTML. 
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