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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Konsep Dasar Sistem

2.1.1 Pengertian Sistem

Sistem merupakan kumpulan unit fungsi yang saling bekerja sama (integrated) untuk mencapai tujuan tertentu. (Jogiyanto HM., Analisis dan Disain Sistem Informasi : Pendekatan Terstruktur, Teori dan Praktek Aplikasi Bisnis, Andi Offset, Yogyakarta, 1991.) Teknologi informasi merupakan suatu istilah dengan cakupan arti yang cukup luas. Secara umum, teknologi informasi adalah suatu bidang yang menggeluti sekitar pemanfaatan teknologi untuk menghasilkan informasi, mengelola, menyimpan, mentransfer dari suatu bentuk ke bentuk yang lain, memindahkan informasi tersebut sehingga menjadi lebih mudah untuk digunakan oleh pemakainya.

2.1.2 Karakteristik Sistem

Suatu sistem mempunyai karakteristik tertentu yaitu :

1. Komponen Sistem

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, yang artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. Komponen-komponen tersebut dapat berupa suatu sub sistem dan supra sistem.

2. Batas Sistem

Batas sistem (boundary) merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem dengan sistem yang lain.

3. Environments

Lingkungan luar (environments) dari suatu sistem adalah apapun diluar dari batas sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat menguntungkan dan dapat juga bersifat merugikan sistem tersebut. Linkungan luar yang merupakan energi dari sistem dan dengan demikian harus tetap dijaga dan dipelihara. Sedang lingkungan luar yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan, kalau tidak maka akan mengganggu kelangsungan hidup dari sistem.

4. Interface

Penghubung (interface) merupakan media penghubung antara satu subsistem dengan subsistem lainnya. Keluaran (output) dari satu subsistem akan menjadi masukan (input) untuk subsistem yang lainnya melalui penghubung.

5. Input (Masukan) 

6. Output (Keluaran)

7. Pengolah Sistem (Processor)

Pengolah yang merubah masukan menjadi keluaran.

8. Sasaran Sistem

Suatu sistem pasti mempunyai tujuan (goal) atau sasaran (objective) kalau suatu sistem tidak mempunyai sasaran maka operasi sistem tidak akan ada gunanya. Sasaran dari sistem sangat menentukan sekali masukan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan dihasilkan sistem. Suatu sistem dikatakan berhasil bila mengenai sasaran atau tujuannya.

2.2 Konsep Dasar Informasi

2.2.1 Pengertian Informasi

Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya. Sumber dari informasi adalah data. Data merupakan bentuk jamak dari bentuk data item. Data adalah kenyataan yang menggambarkan  suatu kejadian-kejadian dan kesatuan nyata. Kejadian-kejadian adalah sesuatu yang terjadi pada saat yang tertentu. Data merupakan bentuk yang masih mentah yang belum dapat bercerita banyak, sehingga perlu diolah lebih lanjut. Data diolah melalui suatu model untuk dihasilkan informasi (Jogiyanto HM., Analisis dan Disain Sistem Informasi : Pendekatan Terstruktur, Teori dan Praktek Aplikasi Bisnis, Andi Offset, Yogyakarta, 1991.)

2.2.2 Siklus Informasi 









Gambar 2.1 Siklus Informasi

2.3 Konsep Dasar Sistem Informasi

2.3.1 Pengertian Sistem Informasi

Sistem informasi salah satu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan

2.3.1 Komponen Sistem Informasi

Sebagai penghasil informasi, sistem ini mempunyai beberapa elemen yang masing-masing saling berinteraksi satu sama lain. Elemen-elemen tesebut dapat dilihat pada gambar berikut ini :

Gambar 2.2 Elemen Sistem Informasi

2.4 Mekanisme Operasional Pendataan Tamu
a.) Check in Langsung :

1. Resepsionis memberikan daftar jenis kamar yang disediakan dan menjelaskan fasilitas setiap masing-masing jenis kamar beserta harganya.

2. Menanyakan menginap dikamar jenis apa dan mengisikan registration form, dimana pengisiannya diambil dari kartu identitas tamu. 

3. Kartu identitas yang bisa dilayani : ( KTP, SIM, Paspor ) sebagai jaminan selama tamu menginap di hotel.

b.) Pesan Kamar / Order :

1. Receptionist/penerima tamu memberikan daftar jenis kamar yang disediakan dan menjelaskan fasilitas setiap masing-masing jenis kamar beserta harganya.

2. Menanyakan menginap dikamar jenis apa, cekin untuk hari dan jam berapa?

3. Karyawan hotel memeriksa apakah kamar yang dipesan tamu ada/tidak?

4. Jika ada kamar, tamu wajib memberikan alamat/notelp yang bisa dihubungi untuk klarifikasi pada tanggal saat cekin beserta memberikan uang muka sebagai jaminan bahwa pesanan benar adanya.

5. Saat akan melakukan cekin tamu yang memesan mengisikan registration form dan meninggalkan kartu identitas sesuai dengan tamu yang menginap.

c.) Hal-hal Berkenaan dengan Pembatalan :

1. Pesanan akan hangus jika konfirmasi pembatalan dilakukan di bawah 1 hari dari tanggal rencana checkin (hitungan jam).
2. Akan dikenakan biaya 50 % dari uang muka, jika konfirmasi pembatalan minimal 1 hari dari tanggal rencana checkin (hitungan hari).
2.5 Konsep Basis Data

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 basis data dan data program yang mengelolanya merupakan pertimbangan sendiri. Dan mengingat basis data sangat dibutuhkan dalam perkembangan perangkat lunak yang direncanakan, maka dibutuhkan pengetahuan mengenai basis data.

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


Suatu sistem basis data terdiri dari empat komponen yaitu :

1. Data yang secara fisik menyimpan informasi-informasi.

2. Database Management System (DBMS) yaitu perangkat lunak yang mengelola basis data.

3. Data Description Language (DDL) dan Data Manipulation Language (DML) yaitu bahasa basis data yang berfungsi untuk mendeskripsikan data ke DBMS dan juga memberi fasilitas untuk perubahan, pemeliharaan, dan pengelolaan basis data.

4. Program Aplikasi yang memudahkan pengguna akhir untuk menggunakan data dan mendapatkannya sebagai informasi yang sesuai.


Dalam merancang basis data istilah-istilah yang perlu diketahui untuk analisis dan desain sistem antara lain :

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

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

3. Data Value (nilai atau isi data) adalah data aktual atau informasi yang disimpan pada tiap data elemen (atribute).

4. Record/Tuple adalah kumpulan elemen-elemen data yang saling berkaitan menginformasikan tentang suatu entity secara lengkap.

5. File adalah kumpulan record-record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang sama, atribute yang sama, namun bebeda-beda data valuenya.
6. Database (basis data) adalah kumpulan tabel yang mempunyai kaitan (relasi) antara suatu tabel 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 berati tabel tersebut bukanlah kelompok dari basis data, yang akan membentuk suatu basis data sendiri.
7. Database Management System (DBMS) adalah kumpulan file yang saling berkaitan bersama dengan program untuk pengelolaannya.
2.6 Normalisasi

Proses normalisasi mempunyai pengelompokkan 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 basis data. Bila ada kesulitan pada pengujian tersebut relasi dapat dipecahkan pada beberapa tabel lagi atau dengan kata lain perancangan belumlah mendapatkan basis data optimal.

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

1. Bentuk tidak normal (Unnormalized 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 ciri-ciri yaitu setiap data dibentuk 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 kedua mempunyai syarat yaitu bentuk data telah memenuhi kriteria bentuk normal ke satu. Atribute bukan kunci haruslah bergantung secara 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 anggotanya.

4. Bentuk normal ketiga (3NF / Third Normal Form)


Untuk menjadi bentuk normal ketiga 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 kesatu dan setiap atribute harus bergantung fungsi pada atribute superkey.

2.7 Sekilas Tentang Delphi 5

Delphi adalah sebuah aplikasi untuk pengembangan yang memanfaatkan keistimewaan konsep-konsep antar-muka grafis dalam Microsoft Windows. Delphi menggabungkan pemrograman visual dan berorientasi objek ke dalam lingkungan pengembangan yang memudahkan programer, karena Delphi menyediakan arsitektur yang memungkinkan penggunaan ulang komponen-komponen program. 

Objek mendefenisikan seluruh data dan pemrosesannya dalam satu unit pemrograman. Sehingga mencari kode dan mengelola kompleksnya pengembangan perangkat lunak dapat dilakukan dengan mudah. Selain itu juga menyederhanakan proses pengembangan yang dilakukan oleh beberapa pemrogram. Objek juga merupakan komponen-komponen untuk sebuah aplikasi. Sesuatu didalam form disebut objek, jadi dapat diartikan objek merupakan komponen yang ada saat eksekusi atau komponen yang diletakkan di dalam sebuah form.

Kerangka aplikasi dibentuk dari perancangan interface (Form) yang merupakan tempat meletakkan objek-objek yang terlihat misalnya tombol, check box, teks box, label, dan sebagainya.

Berikut beberapa komponen yang terdapat di Delphi 5.0.

1. Button (tombol perintah)


Kontrol ini dipakai dalam membuat tombol pelaksanaan perintah.

2. EditText (kotak teks)


Kontrol ini berupa area penulisan teks masukan atau teks yang akan ditampilkan.

3. CheckBox (kotak cek)

Kontrol ini berupa kotak cek yang digunakan untuk pemilihan dari banyak pilihan. Pengecekan pilihan ini dapat dilakukan sekaligus banyak pengecekan.

4. Label 

Kontrol ini berupa label yang digunakan untuk menampilkan teks. Label ini berisi keterangan dalam bentuk.


Kebanyakan penulisan kode program (procedure) yang digunakan untuk menangani kejadian dari objek biasanya disebut sebagai prosedur  penanganan kejadian (event handler). Di dalam Delphi yang perlu dibuat hanyalah prosedur-prosedur untuk menangani event, sedangkan penulisan perintah perulangan secara eksplisit tidak diperlukan lagi. Disamping itu Delphi juga telah mengurus penulisan kerangka prosedur penanganan event. Hal ini dikenal sebagai “Event-driven framework”.


Untuk menuliskan bahasa program pada Delphi terdapat fasilitas Window Events. Pada Window Events terdapat fasilitas editing yang cukup lengkap dengan memberikan kemudahan dalam penulisan. Nama prosedur untuk events objek selalu mengikuti nama dari objek dengan tanda pemisah antara nama objek dan event adalah titik (.)
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