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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Sistem Akademik Magister Sain Ilmu Ekonomi UGM.
Sesuai dengan struktur orgnisasi dalam penyelenggarakan Program S2, Program Magister Sain – Program studi IESP, Manajemen dan Akuntansi merupakan bagian dari Program Pascasarjana UGM. Peranan Program Pascasarjana sangat besar dalam penentuan kebijakan-kebijakan yang akan ditempuh Program Msi, karena petunjuk pelaksanaan kegiatan disususun berdasarkan Buku Panduan Program Pascasarjana. Namun demikian, untuk pelaksanaan harian kegiatan intern program Msi, kebijakan yang diambil selain berdasarkan Buku Panduan Program Pascasarjana,juga berdasarkan pada keputusan yang diambil dalam rapat koordinasi pengelola prgram Msi yang dilaksanakan secara rutin seminggu sekali.
2.1.1  Kalender Akademik

Untuk mendukung kegiatan perkuliahan dan kegiatan akademik lainya, Magister Sain Ilmu Ekonomi UGM berpedoman pada Kalender Akademik Program Pascasarjana  Universitas Gadjah Mada.
Kalender Akademik dalam satu tahun ajaran terbagi menjadi dua, yaitu :

· Semester Ganjil : Juli s/d Desember

· Semester Genap : Januari s/d Juni

2.1.2 Registrasi

Prosedur registrasi dilakukan mahasiswa sebelum masa perkuliahan berlangsung, sesuai dengan kalender akedemik. Proses registrasi tersebut adalah sebagai berikut :
· Membayar SPP Pascasarjana dan SPP Swakelola.

· Mengambil berkas KRS dengan melampirkan bukti pembayaran SPP Pascasarjana dan SPP Swakelola di Bagian Akademik Program Msi.

· Kemudian pengisian KRS lewat komputer dapat dilakukan.
2.1.3 Penentuan Beban Kredit Semester
Indeks Prestasi (IP) adalah bilangan yang menunjukkan tingkat keberhasilan mahaasiswa secara kuantitatif, yang dihitung berdasarkan jumlah perkalian kredit (SKS) dan bobot nilai (N) tipe matakuliah, dibagi dengan jumlah kredit yang direncanakan (jmlSKS), dengan rumus sebagai berikut :

IP = jml Bobot

Jml SKS
Jumlah SKS yang direncanakan oleh mahasiswa pada suatu semester ditetapkan sesuai dengan tabel 1.1 sebagai berikut :
	IP Semester
	Jumlah SKS Maksimal

	>=0 - <1,5
	8

	>=1,5 - <2,5
	9

	>=2,5 - <3
	10

	>=3
	11


Tabel 1.1 Jumlah SKS yang direncanakan oleh mahasiswa pada suatu semester
2.1.4 Sistem Penilaian

Sistem penilaian yang baku menurut panduan Program Pascasarjana adalah dengan huruf A, B, C, D dan E, sebagai nilai final. Masing- masing nilai huruf tersebut mempunyai bobot 4, 3, 2, 1 dan 0. Nilai yang tercantum dalam transkrip nilai  setelah mahasiswa menyelesaikan studi adalah nilai yang baku menurut panduan pascasarjana.
2.2   Definisi Sistem

Rancangan sistem merupakan langkah awal sebelum dilaksanakan penyelesaian terhadap suatu masalah yang ada. Untuk dapat mencapai tujuan atau hasil yang memadai sesuai kebutuhan dari permasalahan yang ada. Maka diperlukan suatu rancangan sistem yang dapat menggambarkan secara garis basar seluruh masalah yang akan dikomputerisasikan.

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

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

2.3   Konsep Basis Data

Suatu sistem manajemen basis data berisi suatu koleksi data yang saling berelasi dan satu set program untuk mengakses dan memanipulasi data tersebut. Jadi sistem manajemen basis data terdiri dari basis data dan set program pengelola untuk menambah data, menghapus data, mengambil data dan membaca data.

Dalam merancang basis data istilah – istilah yang perlu diketahui untuk analisis dan design sistem antara lain :

1. Entity adalah orang, tempat, kejadian, atau konsep yang informasinya direkam.

2. Attribute  adalah item data yang menjadi bagian dari suatu entitas. Istilah lain atribut adalah property. 

3. Data Value (nilai atau isi data) adalah data actual atau informasi yang disimpan pada tiap data elemen (attribute).
4. Record / Tuple adalah kumpulan elemen – elemen data yang saling berkaitan menginformasikan tentang suatu entity secara lengkap.

5. Field adalah kumpulan record – record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang sama, attribute yang sama, namun berbeda – beda data valuenya.

6. DataBase (basis data) adalah kumpulan tabel yang mempunyai kaitan (relasi) antara satu table dengan tabel yang lainnya hingga terbentuk bangunan data yang menginformasikan satu instansi atau perusahaan dalam batasan – batasan tertentu. Bila terdapat tabel yang tidak dapat dipadukan atau dihubungkan dengan tabel yang lainnya berarti tabel tersebut bukanlah kelompok dari basis data, yang akan terbentuk suatu basis data sendiri.
7. DataBase Manajemen System (DBMS) adalah kumpulan file yang saling berkaitan bersama dengan program untuk pengelolaannya.

Adapun tujuan Manajemen Sistem Basis Data karena efisiensinya, dapat menangani data dalam jumlah besar, penanganan berlanjut, dapat diandalkan, penyajian informasi dapat dipakai bersama – sama, dapat meniadakan duplikasi dan inkonsisten serta dapat menjaga konsistensi basis data bila dipakai pada saat yang nersamaan oleh beberapa pengguna. 

2.4 Normalisasi
Proses normalisasi mempunyai pengelompokan data elemen menjadi tabel – tabel yang menunjukkan entitas dan relasinya. Proses normalisasi selalu diuji pada beberapa kondisi, yaitu kemungkinan ada kesulitan pada saat menambah, menghapus, mengubah, membaca pada suatu database. Bila ada kesulitan pada pengujian tersebut relasi dapat dipecahkan pada beberapa tabel lagi atau dengan kata lain perancangan yang memakai aturan untuk menghindari terjadi redundansi data belumlah mendapatkan database optimal.

Pada proses normalisasi perlu dikenal terlebih dahulu mengenai definisi tahap – tahap normalisasi. Tahap – tahap normalisasi terdiri dari :

1. Bentuk tidak normal (Unnnormalized Form)
Bentuk ini merupakan kumpulan data yang akan direkam, tidak ada keharusan mengikuti suatu format tertentu, bisa saja data tidak lengkap atau terduplikasi.
2. Bentuk normal ke satu (1NF /First Normal Form)

Bentuk normal ke satu mempunyai cirri – cirri yaitu setiap data dibantuk dalam flat file (file datar/rata), data dibentuk dalam satu record demi satu record dan nilai dari field – field berupa atomic value.

3. Bentuk normal ke dua (2NF /Second Normal Form)

Bentuk normal ke dua mempunyai syarat yaitu bentuk data telah memenuhi kriteria bentuk normal ke satu. Attribute bukan kunci haruslah bergantung secra fungsi pada kunci utama / primary key sehingga untuk membentuk normal kedua haruslah sudah ditentukan kunci – kunci field. Kunci field haruslah unik dan dapat mewakili atribute lainnya yang menjadi anggota.
4. Bentuk normal ke tiga (3NF Third Normal Form)

Untuk menjadi bentuk normal ke tiga maka relasi haruslah dalam bentuk normal kedua dan semua atribute bukan primer tidak punya hubungan yang transitif. Dengan kata lain, setiap atribute bukan kunci haruslah bergantung hanya pada primary key dan pada primary key secara menyeluruh.

5. Boyce-Codd Normal Form (BCNF)

Boyce-Codd Normal Form mempunyai paksaan yang lebih kuat dari bentuk normal ketiga. Untuk menjadi BCNF, relasi harus dalam bentuk normal ke satu dan setiap atribute harus bergantung fungsi pada atribute superkey.

2.5    Windows

Definisi Windows dapat dilihat dari dua sudut pandang, pemakai dan pemrogram (programmer). Dilihat dari pandangan pemakai, Windows merupakan suatu Shell untuk berhubungan dan menjalankan aplikasi Windows sebagai sebuah sistem opersi Multitasking dan merupakan kumpulan ratusan fungsi – fungsi Aplication Programming Interface (API). Fungsi – fungsi ini jika dikombinasikan dengan tepat akan menjadikan suatu aplikasi yang bermanfaat. Dengan munculnya Microsoft Windows, 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 mengetikkan perintah – perintah yang panjang seperti system operasi DOS dan UNIX yang sifatnya Command Line. Para pemakai cukup memilih dari sebuah menu dengan mengklik tombol mouse. Jendela – jendela pada layer memungkinkan pemakai untuk menjalankan lebih dari satu program secara bersamaan. Kotak atau keputusan dari pemakai.

2.6  Bahasa Pemrograman Microsoft Visual Basic
Microsoft Visual Basic adalah bahasa pemrograman yang digunakan untuk membuat aplikasi Windows yang berbasis grafis (GUI – Graphical User Interface).

Visual Basic merupakan event-driven programming (pemrograman terkendali kejadian) artinya pemrogram menunggu sampai adanya respon dari pemakai berupa event atau kejadian tertentu (tombol diklik, menu dipilih, dan lain-lain). Ketika kejadian tertentu tadi terdeteksi kode yang berhubungan dengan prosedur event akan dijalankan.
2.6.1  IDE Visual Basic
Langkah awal dari belajar Visual Basic adalah mengenal IDE (Integrated Development Environment) Visual Basic yang merupakan lingkungan pembangunan terpadu bagi programer dalam mengembangkan aplikasinya. Dengan menggunakan IDE programmer dapat membuat user interface, melakukan koding, melakukan testing, dan debugging serta menkompilasi program menjadi exetuble. Penguasaan yang baik akan IDE akan sangat membantu programer dalam mengektifkan tugas-tugasnya.
 Salah satu cara untuk mengaktifkan IDE Visual Basic adalah menjalankannya dari Menu Start, menu Program dan Microsoft Visual Basic 6.0. Sebagai catatan, seperti aplikasi Windows pada umumnya, IDE Visual Basic dapat diaktifkan dengan melakukan open terhadap file yang berkaitan dengan Visual Basic, misalnya file *.vbp yang merupakan file project dari Visual Basic.

2.6.2  Tampilan Layar Visual Basic

·  Main Windows (Jendela Utama) terdiri dari title bar (baris judul), menu bar, dan toolbar. Baris judul berisi nama proyek, mode operasi Visual Basic sekarang dan form yang aktif. Menu bar merupakan menu drop-down dimana programer dapat mengontrol operasi lingkungan Visual Basic. Toolbar berisi kumpulan gambar yang mewakili perintah yang ada di menu. Jendela utama juga menampilkan lokasi dari form yang aktif relatif terhadap sudut kiri atas layar (satuan ukuran twips), juga panjang dari form yang aktif.
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Gambar 2.1 Jendela utama Visual Basic 
·    Form Windows (Jendela form) adalah pusat dari pengembangan aplikasi Visual Basic. Di sinilah tempat programer “menggambar” aplikasi.
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Gambar 2.2 Jendela form

·    Project Windows (Jendela Proyek) menmpilkan daftar form dan modul proyek. Proyek merupakankumpulan dari modul form, modul class, modul standar, dan file sumber yang membentuk suatu aplikasi.
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Gambar 2.3 Jendela Proyek.

·   ToolBox adalah kumpulan dari obyek yang digunakan untuk membuat user interface serta kontrol bagi program aplikasi .
Ada dua cara untuk menempatkan kontrol pada suatu form:

· Kontrol toolbox diklik ganda. Sehingga metode drag and drop (mengubah besar dan ukurannya serta memindahkanya).dapat dilakukan
· Kontrol di dalam toolbox diklik, kemudian pointer mouse dipindah ke jendela form. Maka kursor berubah menjadi crosshair. Crosshair ditempatkan pada sudut kiri atas dimana kontrol ingin diletakkan, mouse diklik kiri dan ditahan ketika mendrag kursor ke arah sudut kanan bawah.
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Gambar 2.4 ToolBox
·    Properties Windows (Jendela Properti) berisi daftar struktur setting properti yang digunakan pada sebuah objek terpilih. Kotak drop-down pada bagian atas jendela berisi daftar semua objek pada form yang aktif. Ada dua tab tampilan : Alphabetic (urut abjad) dan Categoriezed (urut berdasar kelompok). Di bagian bawah kotah terdapat properti dari objek terpilih.
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Gambar 2.5 Jendela properti.
·    Form Layout Windows (Jendela Layout Form) menampilkan posisi from relatif terhadap layar monitor.
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Gambar 2.6 Jendela Layar Form












































































































� Jogiyanto HM., Analisis dan Design Sistem Informasi : Pendekatan Terstruktur, Teori dan  Praktek Aplikasi Bisnis, Andi Offset, Yogyakarta, 1991.
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