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BAB II

 LANDASAN TEORI

2.1 Pendahuluan 

Rumah merupakan salah satu kebutuhan pokok impian untuk dimiliki oleh semua Orang, wilayah Serpong Tangerang merupakan kota Satelit baru pendukung perkembangan kota Jakarta dan juga merupakan satu-satunya wilayah pemukiman yang paling cepat berkembang di Jakarta, dimana wilayah ini di bangun oleh pengembang-pengembang besar yang telah mempunyai sejarah yang lama dan mempunyai reputasi baik. 

Kawasan Alam Sutera seluas 700 Ha yang berada tepat di Jantung Wilayah Serpong Tangerang merupakan lokasi yang paling dekat dan paling strategis diantara kawasan perumahan lainnya. Perumahan Alam Sutera merupakan salah satu perumahan yang ada di daerah Tangerang, merupakan daerah yang sangat potensial untuk mengembangkan perumahan. 

Perumahan Alam Sutera lebih tepatnya berada di Kecamatan Serpong Kabupaten Tangerang, daerah yang cocok untuk dijadikan lingkungan pengembangan perumahan. Dibuktikan bahwa di kecamatan serpong tidak kurang dari 3 pengembang telah mengembangkan bisnis perumahan.
2.2 Gambaran Umum Perumahan Alam Sutera  

Perumahan Alam Sutera berada di kawasan Serpong sebelah Barat Jakarta. Alam Sutera terhampar seluas 700 hectar menawarkan kawasan hunian yang tak tertandingi dalam ragam dan nilai. Di Alam Sutera, tak sekedar membeli tanah, tempat bisnis atau rumah tapi juga menginvestasikan gaya hidup dan keluarga. Dilengkapi dengan fasilitas modern seperti sistem keamanan terpadu, pusat grosir store, sekolah yang lengkap dan modern dilengkapi juga dengan sarana hiburan yang unique. 

Rumah-rumah dengan berbagai type menawan yang di design secara exclusive serta menyatu dengan lingkungan yang harmonis sehingga memberi warna kehidupan yang alami. Perumahan Alam Sutera memberikan kehidupan yang lebih baik, lebih aman dan tenteram. 

Di tahun 1993 Alam Sutera telah menghadirkan suatu konsep perumahan baru dan yang pertama di Indonesia dengan Cluster System, yaitu penataan lingkungan yang memberikan keseimbangan antara Keamanan terpadu yang menjamin ketenangan dan kehidupan sosialisasi yang akrab diantara penghuninya di alam yang tertata alami dan indah.

Lingkungan di dalam setiap cluster ditata secara alami dan memberikan pandangan yang lapang di sepanjang jalan-jalannya dan memberikan kesan tenteram karena seluruh rumah-rumahnya di design tanpa pagar. 
2.3 Fasilitas Yang Tersedia 

Perumahan Alam Sutera memberikan fasilitas-fasilitas bagi semua orang yang ingin putra-putri mereka tumbuh bahagia dan sehat dengan ruangan untuk bermain, taman dan kebun untuk bergembira. Di Alam Sutera keluarga menikmati kehidupan yang lebih berkualitas di lingkungan yang bersih, sehat dalam komunitas asri yang aman.

Pihak perumahan Alam Sutera juga memberikan fasilitas lain seperti:

1. Sekolah 

Pihak perumahan Alam Sutera membangun sekolah bekerja sama dengan Yayasan St. Laurensia untuk memberikan kemudahan bagi para penghuni perumahan dan masyarakat umum. Sekolah yang dibangun mulai dari tingkatan:

a. Play Group

b. Taman Kanak-kanak

c. Sekolah Dasar

d. Sekolah Lanjutan Tingkat Pertama   
e. Sekolah Menengah Umum/ Kejuruan

f. Perguruan Tinggi.

2. Sarana Transportasi

Transportasi disediakan untuk memberikan kemudahan bagi para penghuni perumahan yang memerlukan sarana transportasi. Transportasi yang di sediakan seperti:

a. Angkutan umum
b. Ojek

3. Pusat Perbelanjaan

Bagi para penghuni perumahan dan masyarakat umum yang ingin berbelanja, pihak Alam Sutera memberikan banyak pilihan tempat belanja yang lengkap dan nyaman, seperti:
a. Makro

b. Depo Bangunan

c. Mini Market

d. Ruko-ruko. 

4. Tempat Rekreasi dan Olah raga
Suasana yang sehat, tenang dan kehidupan sosialisasi yang akrab diantara penghuninya di alam yang tertata alami dan indah memberikan kesan yang sehat dan harmonis dilingkungan keluarga dan lingkungan sekitar. Oleh karena itu dibangunlah tempat rekreasi dan olahraga seperti:

a. Taman bermain Anak dan Keluarga

b. Sport Center

c. Lapangan Tenis

d. Lapangan Sepak Bola

5. Keamanan.

Keamanan adalah prioritas utama yang diberikan yaitu dengan menggunakan sistem cluster, yaitu penataan lingkungan yang memberikan keseimbangan antara keamanan terpadu yang menjamin ketenangan dan kehidupan sosialisasi yang akrab diantara penghuninya di alam yang tertata alami dan indah. Dengan cluster aspek keamanan kawasan bisa dijaga karena biasanya pintu masuk dan keluarnya dibatasi, masing-masing cluster hanya mempunyai 1 buah gerbang masuk yang dijaga selama 24 jam.

2.4 Basis Data


Basis data merupakan komponen utama dalam pengolahan data, karena dari pengolahan data tersebut dapat diketahui bagaimana data diperoleh, diorganisir, diolah, dipelihara, dan dikontrol.

2.4.1 Definisi Basis Data


Basis data adalah kumpulan data yang saling berhubungan yang saling disimpan secara bersama sedemikin rupa agar lebih dapat dimanfatkan kembali dengan mudah dan cepat atau kumpulan file/ tabel/ arsip yang saling berhubungan yang disimpan dalam media penyimpan elektronis.
2.4.2 Kegunaan  Basis Data


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

· Redudansi dan inkonsistensi

· Kesulitan pengaksesan data

· Isolasi data untuk standarisasi

· Masalah keamanan

· Masalah kesatuan

· Masalah Kebebasan data.
2.4.3 Tehnik Hubungan Antar Tabel


Database adalah kumpulan file yang saling berhubungan. Pada model data relational hubungan antar file direlasikan dengan kunci relasi, yang merupakan kunci utama dari masing-masing file. Relasi antara dua file atau dua table dapat dikategorikan menjadi tiga macam, yaitu :

1. One To One ( Satu ke satu)

One to one adalah hubungan antara file pertama dan file kedua dari dua tabel (satu berbanding satu). Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menunjukkan table dan relasi antara keduanya diwakilkan dengan tanda panah tunggal.

2. One To Many (satu ke banyak)

One to many adalah hubungan antar file pertama dengan file kedua (satu berbanding banyak) atau dapat pula dibalik banyak lawan satu dari dua table. Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk mnunjukkan table dan relasi antara keduanya diwakilkan dengan tanda panah ganda untuk menunjukkan hubungan banyak tersebut.

3. Many to many (Banyak ke banyak)

Many to many adalah hubungan antar file pertama dengan file kedua (banyak berbanding banyak). Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menunjukan table dan relasi antara keduanya diwakilkan dengan tanda panah ganda untuk menunjukkan hubungan banyak tersebut.


Untuk selanjutnya hubungan antar file tersebut dihubungkan terlebih dahulu memilih field-field yang akan digunakan sebagai kuni record. Kunci record harus bersifat unik artinya dalam suatu field kunci record hanya dituliskan satu kali, sehingga dengan kunci ini dapat ditemukan suatu record tertentu saja.

2.5 Diagram Alir Sistem


Diagram alir system merupakan diagram yang menunjukkan arus pekerjaan secara keseluruhan dari system. Diagram ini menjelaskan urut-urutan dari prosedur-prosedur yang ada di dalam system. Diagram alir system menunjukkan apa yang dikerjakan di system.Diagram alir system ini digambarkan dengan menggunakan symbol-simbol. 

Untuk menyelesaikan  suatu permasalahan pengolahan data dengan komputer, dapat digambarkan dengan menggunakan diagram alir. Diagram alir ini berguna sebagai alat Bantu dalam menentukan langkah-langkah kerja yang akan dilakukan oleh seorang programmer.

Saat akan membuat diagram alir hendaknya memakai pedoman sebagai berikut :

1. Kegiatan di dalam diagram alir harus ditunjukkan dengan jelas dan menggunakan symbol-simbol diagram alir yang standar.

2. Masing-masing kegiatan di dalam diagram alir sebaiknya digunakan suatu kata yang mewakili suatu pekerjaan dan harus di dalam urutan yang semestinya.

3. Kegiatan yang terpotong dan akan disambung ditempat lain harus ditunjukkan dengan jelas dengan menggunakan symbol penghubung.

4. Gunakan symbol-simbol diagram alir yang standar.

2.6 Desain Komponen Sistem


Pada tahap desain secara umum, komponen-komponen system informasi dirancang dengan tujuan untuk dikomunikasikan kepada user bukan untuk pemrogram. Komponen system informasi yang didesain adalah model, output, input, database, tehnologi dan control. 

2.6.1 Desain Output 


Output atau keluaran adalah produk dari system informasi yang dapat dilihat. Istilah output ini kadang-kadang membingungkan, karena output dapat terdiri dari macam-macam jenis. Output dapat berupa hasil di media keras( seperti misalnya kertas, microfilm) atau hasil di media lunak (berupa tampilan di layer video). Disamping itu output dapat berupa hasil dari suatu proses yang akan digunakan oleh proses lain dan tersimpan di suatu media seperti tape, disk, atau kartu. Tipe output dapat dibedakan menjadi tiga yaitu :

· Output Internal

Keluaran yang digunakan untuk mendukung informasi

· Output Eksternal

Keluaran yang didistribusikan kepada pihak luar yang membutuhkan.

· Operasional

Tujuan keluaran hanya untuk bagian computer saja.

2.6.2 Desain Input


Alat input dapat digolongkan menjadi dua macam yaitu :

· Alat input langsung (online input device).

Alat input yang langsung dihubungkan dengan CPU, misalnya adalah keyboard, mouse, touch, screen dan lain sebagainya.

· Alat input tak langsung (off line input device). 

Alat input yang tidak langsung dihubungkan dengan CPU, misalnya KTC (key-to-card), KTT (key-to-tape) dan KTD (key-to-disk).

Proses input dapat melibatkan dua atau tiga tahapan utama yaitu penangkapan data (data capture), penyiapan data (data preparation), pemasukan data (data entry).
2.7 Bahasa Pemrograman Delphi.


Bahasa pemrograman Delphi merupakan salah satu perangkat lunak untuk memebuat aplikasi secara cepat / Rapid Application Development (RAD) yang dibuat oleh Borland international yang berbasis windows 9.x, windows NT. Mengingat bahasa pemrograman ini, merupakan pemrograman berorinetasi objek yang menggunakan bahasa object pasacal maka bahasa pemrograman ini dapat digunakan untuk membangun aplikasi secara visual (pemrograman visual).


Pada dasarnya Delphi dibagi menjadi enam bagian utama, yaitu:

· Menu.

Kegunaan dari menu seperti pada menu aplikasi windows lainnya. Dari menu ini kita bisa memanggil atau menyimpan program, menjalankan dan melacak bug program dan sebagainya.

· Speed Bar.

Speed bar atau sering disebut dengan toolbar berisi kumpulan tombol yang tidak lain adalah pengganti beberapa item menu  yang sering digunakan. Dengan kata lain, setiap tombol pada speed bar mengantikan salah satu item menu.

· Componen Pallete.

Berisi kumpulan ikon yang melambangkan komponen-komponen pada VCL (Visual Component library).Pada component pallete mempunyai bebrapa tab yaitu : standard, Additionals, Data Access dst.

· Form Designer.

Tempat untuk  merancang jendela dari aplikasi windows. Perancangan form dilakukan dengan meletakkan komponen-komponen yang diambil dari component pallete.

· Code Editor

Tempat untuk menuliskan program.
· Object Inspector

Digunakan untuk mengubah karakteristik sebuah komponen. Di object inspector ini memiliki dua tab yaitu : properties dan events.
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