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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1  Sejarah Singkat


Museum Sri Sultan Hamengku Buwono IX dibangun mulai sekitar tahun 1991, kemudian diresmikan pada tanggal 28 Nopember 1992 atau 2 DjumadilAkhir 1925.  Museum ini merupakan persembahan dari Sri Sultan Hamengku Buwono X, yaitu putra dari Sri Sultan Hamengku Buwono IX untuk mengenang jasa-jasa ayahandanya yang begitu besar bagi rakyat Yogya dan bangsa Indonesia. 


Museum yang didominasi warna coklat dan hijau ini terletak di dalam lingkungan keraton Kasultanan Yogyakarta, tepatnya di sebelah selatan Puri Kasatriyan yaitu tempat tinggal bagi para putera raja pada zaman kerajaan dulu. Museum ini menyimpan barang-barang peninggalan Sri Sultan Hamengku Buwono IX dari sejak beliau masih kecil sampai beliau wafat.  Museum ini bukan hanya mengisahkan tentang bagaimana kehidupan Sri Sultan sebagai raja yang terkenal dan dicintai banyak rakyatnya tetapi juga menggambarkan tentang kehidupan beliau sebagai seorang tentara militer, sebagai tokoh negarawan dan sebagai bapak Pandu Indonesia yang sangat terkenal.  Mengisahkan pula mengenai jasa-jasa beliau sebagai pejuang yang berusaha melindungi rakyat dan bangsanya dari kekejaman penjajah pada zaman perang kemerdekaan.

2.2 Koleksi Museum


Museum ini memiliki beberapa koleksi benda peninggalan dari Sultan Hamengku Buwono IX. Benda-benda koleksi pribadi tersebut berupa busana-busana, kamera, foto-foto, piagam penghargaan, dan sebagainya. Selain itu, terdapat juga benda-benda milik keraton yang digunakan untuk perlengkapan upacara  penobatan beliau sebagai raja.  

2.3 Ruangan Museum


Museum Sri Sultan Hamengku Buwono ini dibagi menjadi empat ruangan, dimana pada masing-masing ruangan terdapat beberapa almari untuk meletakkan koleksi benda-benda tersebut.  Empat ruangan tersebut adalah :

1. Ruang Utama

Merupakan ruangan untuk menyimpan koleksi benda-benda sejarah antara lain meja pribadi, piagam penetapan dan piagam penghargaan dan beberapa tanda jasa yang diperoleh beliau pada masa perjuangan.

2. Ruang Hobby 

Ruangan ini menyimpan barang-barang kegemaran beliau sejak masih kecil sampai dewasa. Koleksi benda di ruang ini antara lain :  foto-foto, busana keseharian beliau, alat-alat masak, alat-alat makan, kamera, perlengkapan berkuda dan sebagainya.

3. Ruang Karir

Ruangan ini khusus menyimpan benda-benda koleksi pribadi ketika beliau menapakkan karir, dari seorang anak muda biasa, sebagai seorang prajurit militer, sebagai seorang diplomat yang terkenal dan sebagai seorang raja Yogyakarta yang dicintai rakyatnya.

4. Ruang Penghargaan

Sepanjang karirnya, beliau banyak memperoleh penghargaan dari pemerintah. Salah satu penghargaan yang terkenal adalah penghargaan yang diberikan kepada beliau yaitu sebagai Bapak Pandu Indonesia. Di ruangan ini terdapat koleksi benda antara lain :  seragam pramuka lengkap, foto-foto dan tanda-tanda kepanduan.

2.4 Konsep Basis Data

Basis data merupakan suatu hal yang sangat penting dalam pengolahan data, karena dari pengolahan data tersebut dapat diketahui bagaimana data diperoleh, diorganisir, diakses, dipelihara dan dikontrol.

2.4.1 Definisi dalam Konsep Basis Data

Di dalam konsep basis data itu sendiri terdapat beberapa istilah yang perlu kita ketahui sebelum kita merancang suatu basis data, antara lain :

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

2. Atribute, adalah item data yang menjadi bagian dari entitas, sering disebut juga sebagai elemen atau data field.

3. Data Value, adalah data actual atau informasi yang disimpan pada tiap data elemen atau atribute.
4. Record/Tuple, adalah kumpulan elemen yang saling berkaitan menginformasikan tentang suatu entity secara lengkap.

5. File, adalah kumpulan record-record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang sama, atribut yang sama, namun berbeda-beda data valuenya.

6. Database, adalah kumpulan file-file yang mempunyai kaitan antara file satu dengan file lainnya sehingga membentuk satu bangunan data untuk menginformasikan satu perusahaan instansi dalam batasan tertentu.

7. Database Management System (DBMS), adalah kumpulan file yang saling berkaitan bersama dengan program untuk mengelolanya.

2.5 Perancangan Basis Data dengan Teknik Normalisasi

Pada perancangan basis data dengan teknik normalisasi perlu dikenal terlebih dahulu mengenai definisi dari tahap-tahap normalisasi. Tahap-tahap normalisasi tersebut terdiri dari :

1. Bentuk Tidak Normal (Unnormalized Form)
Bentuk ini merupakan kumpulan data yang akan direkam, tidak ada keharusan mengikuti suatu format tertentu, data bisa saja tidak lengkap atau terduplikasi.

2. Bentuk Normal Kesatu (1NF/First Normal Form)
Bentuk normal kesatu mempunyai ciri yaitu setiap data dibentuk dalam flat file (file datar/rata), data dibentuk dalam satu record dan nilai dari tiap record demi satu record dan nilai dari field-field berupa atomic value.

3. Bentuk Normal Kedua (2NF/Second Normal Form)
Bentuk normal kedua mempunyai syarat yaitu bentuk data telah memenuhi kriteria bentuk normal kesatu. Atribut bukan kunci haruslah bergantung secara fungsi pada kunci utama/primary key, sehingga untuk membentuk normal kedua harus sudah ditentukan kunci fieldnya.

4. Bentuk Normal Ketiga (3NF/Third Normal Form)
Untuk menjadi bentuk normal ketiga maka relasi haruslah dalam bentuk normal kedua dan semua atribut bukan primer tidak punya hubungan yang transitif. Dengan kata lain, atribut bukan kunci haruslah bergantung hanya pada primary key.
5. Boyce-Codd Normal Form (BCNF)

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

2.6 Bahasa Pemrograman

Tujuan dari sistem informasi adalah menyelesaikan masalah tertentu yaitu dengan cara mengolah data yang ada menjadi bentuk informasi dengan suatu program yang ditulis oleh seorang programmer. Penulisan suatu program tentu saja menggunakan bahasa pemrograman. 

2.6.1 Bahasa Pemrograman Borland Delphi

Borland Delphi adalah perangkat pengembang untuk membangun aplikasi berbasis Windows. Bahasa yang digunakan adalah Object Pascal (pengembangan dari bahasa Pascal).

2.6.1.1 Mengenal IDE Delphi

IDE adalah singkatan dari Integrated Development Environment yaitu lingkungan pengembangan Delphi. IDE milik Delphi ini terdiri dari enam bagian utama yaitu :
1. Baris Menu

Menyediakan kelompok perintah yang digolongkan dalam sebelas menu. Menu tersebut antara lain: File, Save, Edit, Search, View, Project, Run, Component, Database, Tools, Options dan Help.
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Gambar 2.1 Baris Menu

2. Toolbar
Adalah bagian Delphi yang menyediakan tombol-tombol Speed. Tombol Speed fungsinya sama dengan perintah yang ada pada menu. Tombol ini disediakan dengan tujuan untuk memudahkan atau mempercepat  pengaksesan suatu perintah.
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Gambar 2.2 Toolbar

3. Component Pallete
Component Pallete menyediakan berbagai komponen yang bias kita pasangkan pada form sesuai dengan keinginan. Tersedia bermacam-macam komponen yang dikelompokkan ke dalam empat belas pallete seperti tampak pada gambar 2.3.


[image: image3.png]Standard | Additional | Win32| Sustem | Data Access | Data Contiols | dbExoress | Datasnan| BOE 1%





Gambar 2.3 Component Pallete

4. Object Inspector
Object Inspector adalah sarana pengaturan obyek yang kita pasangkan pada form, atau form itu sendiri. Dua hal penting yang perlu kita setting pada komponen adalah Properti dan Event. Properti adalah yang tekait dengan sifat komponen seperti ukuran, warna dan sebagainya. Sedangkan Event adalah peristiwa yang kita inginkan terpasang pada komponen tersebut kaitannya dengan proses pemakaian.
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Gambar 2.4 Object Inspector
5. Form 
Form adalah bahan dasar yang akan menjadi jendela aplikasi kita. Pada form ini kita bisa meletakkan komponen-komponen yang kita perlukan dalam pembuatan suatu User Interface.
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Gambar 2.5 Form

6. Code Editor
Code Editor adalah tempat kita menuliskan program dalam bahasa Object Pascal. Secara default Code Editor ini terletak di belakang Form Editor. Untuk menuliskan kode yang kita pasangkan pada suatu komponen, klik ganda komponen tersebut, Code Editor akan otomatis aktif dan menempatkan kursor di lokasi penulisan kode.
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Gambar 2.6 Code Editor
2.6.1.2 Menggunakan Database Desktop
Borland Delphi menyediakan fasilitas untuk mengolah database yaitu Database Desktop. Dalam pembuatan sistem informasi ini, perancangan database juga menggunakan Database Desktop dengan tabel bertipe Paradox 7. Database Desktop adalah program “Add-Ins” yaitu program terpisah yang ditempelkan dalam program Delphi sehingga bisa dipakai.

Cara pemanggilan Database Desktop adalah melalui menu Tools kemudian klik Database Desktop, maka akan muncul tampilan Database Desktop seperti pada gambar 2.7.
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Gambar 2.7 Database Desktop
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