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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1.  Sejarah Singkat STMIK AKAKOM Yogyakarta 

Dalam abad ke -20 ini dunia banyak diwarnai dengan berbagai kemajuan secara menakjubjan yang telah dicapai oleh umat manusia, baik dalam bidang ilmu maupun teknologi. Menanggapi kondisi zaman seperti tersebut di atas, maka pada tanggal 30 Juni 1979 didirikan sebuah yayasan dengan nama Yayasan Pendidikan Widya Bakti, yang bertujuan mengembangkan dan menyebarluaskan informatika dan teknologi komputer di kalangan masyarakat Indonesia melalui usaha pendidikan yang sistematis dan ilmiah. Maka, sejak 30 Juni 1979 di kota Yogyakarta, didirikan sebuah akademi yang bernama Akademi Aplikasi dan Komputer, disingkat AKAKOM.

Terhitung mulai 1 Maret 1983, Akademi Aplikasi Komputer (AKAKOM), diubah menjadi Akademi Komputer dan Informatika AKAKOM. Selanjutnya, terhitung mulai tanggal 2 Mei 1985, nama Akademi Komputer dan Informatika AKAKOM diubah dan dibakukan menjadi Akademi Manajemen Informatika dan Komputer AKAKOM.

Agar lembaga tersebut mampu menghasilkan tenga-tenaga professional maupun akademik yang lebih berbobot dalam bidang informatika dan komputer, maka sejak tanggal 8 Juni 1992, berdasarkan Surat Keputusan direktorat Jendral Pendidikan Tinggi Departemen Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor 262 /DIKTI/ kep/1992, AMIK AKAKOM diubah bentuknya menjadi Sekolah Tinggi Manajeman Informatika dan Komputer (STMIK) AKAKOM dengan status terdaftar bagi program Sarjana dan status diakui bagi program diplomanya

2.2.  PENGERTIAN TUGAS AKHIR

Sebagai salah satu syarat memperoleh gelar Sarjana Komputer dan Ahli Madya, mahasiswa diwajibkan membuat suatu karya ilmiah yang disebut Tugas Akhir, setelah yang bersangkutan memenuhi persyaratan tertentu. Tugas Akhir merupakan suatu karya ilmiah berdasarkan suatu kegiatan penelitian mandiri mahasiswa, disusun dalam jangka waktu satu semester dibawah bimbingan seorang dosen pembimbing dan dapat dibantu seorang pembantu pembimbing. Tugas Akhir dilaksanakan secara mandiri oleh mahasiswa, dimaksudkan bahwa inisiatif perancangan penelitian, pelaksanaan penelitian dan penulisan laporan tugas akhir ada pada diri mahasiswa sendiri.

Tugas Akhir disusun berdasarkan hasil penelitian yang memiliki ciri-ciri antara  lain:

· Harus ada permasalahan yang jelas 

· Harus memenuhi kaidah metodologi penelitian 

· Mengungkapkan adanya fakta-fakta baru atau fakta khusus yang obyektif. 

· Hasil Tugas Akhir dipertanggungjawabkan dan dituangkan dalam bentuk laporan dengan mengikuti tata tulis ilmiah yang telah ditentukan 

2.2.1 TUJUAN TUGAS AKHIR

Dengan mengerjakan Tugas Akhir diharapkan mahasiswa mampu merangkum dan mengaplikasikan semua pengalaman pendidikan untuk memecahkan masalah dalam bidang keahlian/bidang studi tertentu secara sistematis, logis, kritis, kreatif dan berbobot, berdasarkan data/informasi yang akurat dan didukung analisis yang tepat dan menuangkannya dalam bentuk penulisan karya ilmiah. MengerjakanTugas Akhir merupakan salah satu syarat untuk menyelesaikan studi dalam program sarjana maupun diploma, yang mempunyai tujuan agar mahasiswa:

· Mampu membentuk sikap mental ilmiah 

· Mampu mengidentifikasi dan merumuskan masalah penelitian yang berdasarkan rasional tertentu yang dinilai penting dan bermanfaat ditinjau dari beberapa segi. 

· Mampu melaksanakan penelitian mulai dari penyusunan rancangan penelitian, pelaksanaan penelitian, sampai pelaporan hasil penelitian dalam bentuk naskah Tugas Akhir. 

· Mampu melakukan kajian secara kuantitatif dan kualitatif dan menarik kesimpulan yang jelas serta mampu merekomendasikan hasil penelitiannya kepada pihak-pihak yang berkepentingan. 

· Mampu mempresentasikan dan mempertahankan hasil Tugas Akhir di dalam forum ujian lisan di hadapan tim dosen penguji. 

2.2.2.   Satuan Kredit Semester (SKS) Skripsi dan Kerja Praktik

Perhitungan SKS Skripsi dan kerja praktik pada dasarnya serupa dengan kegiatan pendidikan yang menuntut kemampuan psikomotorik dan kegiatan fisik, yakni 1 SKS adalah kegiatan selama 4-5 jam dalam satu minggu dalam satu semester. Dengan demikian penyusunan skripsi yang berbobot 4 SKS menuntut kegiatan selama 16 sampai 20 jam per minggu selama satu semester. Untuk kerja praktik yang berbobot 2 SKS, kegiatan akademik yang harus dikerjakan mahasiswa adalah selama 8-10 jam perminggu selama satu semester atau 128-160 jam persemester.

2.2.3 Tata Laksana Kerja Praktik Program Pendidikan Jenjang S-1

1. Persyaratan Pengambilan Kerja Praktik

a) Mahasiswa minimal telah memperoleh 120 SKS
b) Indeks prestasi kumulatif minimum 2.00
c) Pada saat mendaftar dan selama kerja praktik, Mahasiswa berstatus aktif
2. Prosedur Kerja Praktik

a) Mahasiswa mendaftar ke koordinator kerja praktik
b) Apabila persyaratan dipenuhi, maka mahasiswa memperoleh :
c) Menyerahkan fotocopy lampiran Surat Keputusan tersebut di atas kepada Dosen Pembimbing.
d) Dalam melakukan penulisan Mahasiswa diharuskan selalu berkonsultasi dengan Dosen Pembimbing.
e) Setiap konsultasi dengan Dosen Pembimbing, buku kegiatan harus dibawa, agar dapat dicatat di dalamnya segala kegiatan yang dilakukan. Konsulatasi dengan Dosen Pembimbing minimal sebanyak 6 kali, sampai disetujuinya penulisan.
f) Jika dalam waktu 6 bulan tersebut, penulisan belum selesai atau belum disetujui Dosen Pembimbing untuk diseminarkan, maka Surat Keputusan tersebut dapat diperpanjang selama 3 bulan, dan dapat diperpanjang lagi apabila dirasakan perlu dan disetujui oleh Dosen Pembimbing.
g) Setelah penulisan selesai/disetujui untuk diseminarkan, maka Mahasiswa mendaftarkan diri untuk mengikuti seminar kerja praktik yang telah terjadwal.
3. Prosedur Seminar Kerja Praktik

a) Menyerahkan Surat Persetujuan Seminar atau Naskah kerja praktik dari Dosen Pembimbing.
b) Menyerahkan buku hasil kerja prakik dalam format yang sudah ditentukan 3 bulan 9 (belum dijilid) dan hasil penulisan dalam bentuk disket.
c) Menyerahkan surat keterangan dari tempat kerja praktik yang disertakan dalam naskah karya tulis kerja praktik.
d) Menyerahkan fotocopy Kartu Mahasiswa terakhir.
e) Menyerahkan fotocopy Transkip Nilai Terakhir.
f) Mengikuti seminar sesuai dengan jadwal yang telah tercantum.
g) Mempresentasikan penulisannya pada seminar dengan ketentuan :
1) Berpakaian rapi kemeja lengan putih (peserta pria mengenakan dasi). Waktu presentasi 60 menit, yang terbagi dalam 15 menit untuk presentasi dan 45 menit untuk tanya jawab dan demo program dari penulisan.
2) Mengenakan OHP dengan jumlah plastik transparan maksimal tujuh lembar.
2.2.4 Sidang Sarjana (Pendadaran)

Mahasiswa yang telah lulus skripsi segera menempuh sidang sarjana yang mengujikan materi yang telah ditentukan terlebih (bisa termasuk skripsi). Dalam sedang sarjana ini, ditentukan nilai tugas akhir Mahasiswa yang bersangkutan, yang merupakan gabungan dari nilai ujian kompetitf dan nilai ujian pendadaran.

Dengan lulusnya seorang mahasiswa dalam sidang sarjana (pendadaran), maka mahasiswa tersebut dinyatakan telah lulus dan berhak maraih gelar akademik Sarjana Komputer untuk program studi yang bersangkutan.

Apabila mahasiswa tidak lulus dalam ujian pendadaran, maka mahasiswa yang bersangkutan harus mengikuti ujian pendadaran pada periode berikutnya.

2.3   Dasar-Dasar Pemrograman Borland Delphi 6.0

Secara umum dalam lingkungan kerja Delphi terdapat 4 buah  Window yang dirancang sebagai sebuah aplikasi Multi Window Single Documen Interface (SDI) satu Window utama dalam Delphi mengatur beberapa Window yang saling berhubungan, 4 Window akan muncul saat Delphi pertama kali dipanggil.

1. Window Utama 

Window utama merupakan pusat pengaturan di dalam Delphi, dalam window ini terdapat 3 buah elemen yang masing-masing memiliki fungsi khusus, yaitu menu bar, speedbar, palet component.

2. Window Object Inspector

Lokasi window ini biasanya di bagian kiri bawah window ini memiliki 2 buah halaman yaitu halaman propertis dan halaman events. Halaman propertis menampilkan semua properti untuk obyek yang terpilih dan windows form, sedangkan halaman events mendaftar semua events yang akan ditanggapi oleh obyek yang bersangkutan.

3. Window Form

Untuk obyek yang baru ini biasanya ditampilkan dengan judul “Form 1” dan terletak di bagian kanan atas window editor program. Window form dipakai untuk merancang window bagi aplikasi baru yang sedang dibuat. Sebuah aplikasi dapat berisi beberapa form dan minimal harus memiliki sebuah form.

4. Window Editor Program

Window ini digunakan untuk menyunting program obyek pascal. Window ini dapat memiliki beberapa halaman yang masing-masing menyimpan unit program proyek yang aktif. Untuk menampilkan program pada file yang lain cukup dengan klik pada tab nama unit program yang bersangkutan yang ada di bagian bawah window ini. Secara default, saat pertama kali Delphi dipanggil window hanya berisi sebuah Tab untuk unit pertama.

Di dalam Borland Delphi harus menggunakan tipe data yang tepat agar variabel dapat berfungsi seperti apa yang diinginkan. Tipe data yang digunakan dalam pemprograman Delphi adalah :

a. Tipe Bilangan Bulat

Tipe bilangan bulat pada Delphi dibagi menjadi 2 tipe yaitu Fundamental dan tipe Generik. Perbedaan 2 macam tipe ini terletak pada panjang bitnya. Jenis tipe bilangan bulat yaitu Shortint, Smallint, Byte, Word, Integer, dan Cardinal. Kita bisa menuliskan bilangan bulat dalam format heksadesimal dengan cara menambahkan karakter ‘$’ di depannya.

b. Tipe Bilangan Real

Tipe data ini digunakan untuk jenis bilangan real. Selain bisa menumpang bilangan bulat, tipe data ini juga dapat menampung bilangan dengan koma desimal (bilangan pecahan). Seperti juga pada tipe data integer, tipe data ini masih terbagi lagi dalam beberapa tipe, dimana masing-masing tipe ini memiliki perbedaan jangkauan data yang mampu menyimpannya, yang termasuk tipe ini adalah Real, Single, Double, Extended, Comp, dan Curency.

c. Tipe Boolean
Tipe Boolean adalah tipe data yang hanya dapat bernilai benar atau salah. Tipe data ini merupakan tipe data yang paling sederhana karena data yang disimpannya hanya dipresentasikan 2 buah keadaan. Delphi menyediakan 4 macam tipe Boolean yaitu Boolean, Bytebool, WordBool, dan LongBool.

d. Tipe Karakter

Tidak seperti tipe bilangan bulat dan bilangan real yanga digunakan untuk menyimpan data bilangan, tipe karakter digunakan untuk menyimpan data alphanumerik, seperti ‘A’, ‘Z’,’1’, ‘2’, dan sebagainya. Tipe data karakter ini didesain hanya dapat menyimpan sebuah karakter dengan konsumsi memori satu byte. Karena satu byte dapat memberikan 256 kemungkinan, jenis karakter yang bisa disimpan dalam tipe ini sebanyak 256 kareakter sesuai dengan aturan ASCII.

e. Tipe String
Berbeda dengan tipe karakter string digunakan untuk menyimpan lebih banyak karakter. Jumlah karakter yang dapat disimpan tergantung dari tipe data yang digunakan, adapun tipe data yang termasuk tipe data string adalah Shorting, Ansistring, dan Widestring.

Dalam even-driven telah ada sebelum GUI (Graphical User Interface) dibuat dan diimplementasikan dalam beberapa cara dengan diperkenalkannya mouse, pemprograman even-driven bayak disukai oleh pemakai dan perancangan program.

Dalam pemprograman ini harus ditentukan evennya terlebih dahulu untuk dapat bekerja. Tentunya hanya events tertentu saja yang harus diproses yang berhubungan dengan apliksi. Delphi dapat menangani semua events perekaman tombol ketik dan tombol mouse, tinggal menentukan proses yang akan dikerjakan.

Definisi sebuah obyek tidak memerlukan istilah khusus dari pemprograman. Arti yang mudah dari sebuah obyek adalah sesuatu yang dapat melakukan hal-hal tertentu. Di dalam Delphi contoh-contoh obyek adalah Button, Label-Box, dan lain-lain. Obyek adalah komponen-komponen untuk membuat sebuah aplikasi. Obyek dalam pemprograman Delphi diartikan segala yang terdapat di dalam form, bahkan form itu sendiri dapat disebut obyek. Pemprograman visual dapat membuat aplikasi yang langsung membuat obyek-obyek di layar sebelum dijalankan. Dengan lingkungan pengembangan visual, obyek yang kita buat dapat langsung ditampilkan di layar. Dalam Delphi obyek yang diletakkan dalam sebuah form maka, secara otomatis akan dihasilkan kode program, dikompile untuk mendapatkan petunjuk kerja yang lebih cepat.

Selain memiliki kemampuan untuk menanggapi events obyek memiliki property. Dalam properti antara lain didapatkan informasi warna, lebar dan posisi dari sebuah obyek. Nilai dari tiap property dapat mempengaruhi cara obyek ditampilkan atau dengan obyek bekerja.

Bagi sebuah obyek, Property mirip variabel lokal dalam prosedur property langsug berkaitan dengan obyek dan digunakan oleh proses-proses yang ada dalam obyek. Property adalah atribut dari obyek yang menerangkan detail sebuah obyek. Mengubah sebuah property hanya berpengaruh pada obyek tersebut, namun pengubahan property dengan sebuah variabel lokal mengakibatkan property proyek dapat diakses oleh obyek lain. Sifat dari obyek dapat diubah pada saat eksekusi atau pada saat didesain untuk mengubah propertynya.

Sesuai dengan singkatannya, Visual Component Library merupakan pustaka berisi komponen visual yang bisa digunakan untuk membangun aplikasi. Sebenarnya VCL tidak hanya berisi komponen visual, ada beberapa komponen yang bersifat non visual. VCL yang disertakan pada Delphi merupakan pengembangan OWL (Obyek Windows Library) dengan kata lain, VCL pada dasarnya adalah pengkapsulan fungsi-fungsi windows API ke dalam komponen-komponen VCL yang diletakkan pada komponen palete dibagi menjadi beberapa Tab yaitu :

1. Standard, berisi kontrol-kontrol standart milik windows seperti perintah (Tbutton), kotak edit (Tedit), kotak cek (TcheckBox) dan sebagainya.

2. Win 32, berisi kontrol-kontrol standard yang hanya dimiliki oleh windows 9x/NT
3. Additional, berisi kontrol-kontrol tambahan dan Borland untuk melengkapi kontrol-kontrol standard milik windows.

4. Data Acces, berisi komponen-komponen untuk menampilkan akses basis data pada aplikasi.

5. Data Controls, berisi kontrol-kontrol untuk menampilkan tabel basis data.

6. Win 3.1, berisi kontrol-kontrol standard milik windows 3.X
Pemprograman basis data pada Delphi memerlukan suatu mesin basis data yang dinamakan BDE (Borland Database Engine). Melalui BDE inilah kita dapat mengakses Tab basis data tanpa harus tahu format basis data yang sedang kita akses. Secara teknis BDE merupakan DLL yang berisi rutin-rutin untuk membaca atau menulis basis data. Secara mudah kita dapat menganalogikan BDE dengan ODBC (Open Database Conection). Bedanya BDE dirilis oleh inprise, sedangkan ODBC dirilis oleh Microsoft. Bahkan pada kenyataannya BDE bisa juga mengakses sumber data dari ODBC.

Borland Database Engine adalah data perantara yang memberikan akses terpisah atas format data yang sedang diakses, kunci dari pengaksesan tersebut dilakukan oleh BDE dan fasilitas aliasnya. Setelah BDE dikonfigurasikan maka pengaksesan data menjadi lebih sederhana. Sebuah alias adalah sebuah nama yang diberikan untuk sebuah database, baik itu yang berada pada harddisk local (drive C) atau pada jaringan. Alias sangat berguna untuk mendefinisikan data local. Disamping menyederhanakan penulisan direktori, alias juga memberikan keuntungan yang fleksibel yaitu :

1. Kemampuan untuk memisahkan data dengan kode program.

2. Kemampuan aplikasi menggunakan sekumpulan data yang berbeda yang hanya mengganti referensi alias.

3. Kemampuan untuk memudahkan data aplikasi dari database local ke database client/server.

Borland Database Engine (BDE) digunakan untuk mengakses file basis data yang terdapat dalam sebuah harddisk. Komponen data visual yang berhubungan dengan basis data antara lain :

1. Komponen Dbtext, digunakan untuk  menampilkan data sebuah field-field tertentu. Field yang datanya akan ditampilkan namanya dimasukkan dalam property DataSource milik komponen ini. Guna komponen ini untuk menampilkan informasi sebuah record bagi pemakai.

2. Komponen Dbedit, digunakan agar kita dapat mengubah sebuah field data untuk menghubungkan komponen ini dengan field yang akan dirubah, maka berikan nama field tersebut pada property Datafield dan pada property DataSource nama komponen datasource yang dikehendaki

3. Komponen Dbmemo, memberikan presentasi visual dari sebuah field memo milik sebuah database. Tanpa memperhatikan bagaimana field diimplementasikan dalam database tersebut komponen Dbmemo memberikan format yang konsisten.

4. Dan lain sebagainya.
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