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BAB II

LANDASAN TEORI
2.1.
Definisi Sistem

Sistem adalah Kumpulan elemen–elemen yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu
. Sistem diperlukan dalam memproses masukan (Input), untuk menghasilkan informasi atau keluaran (Output). Adapun keluaran yang didapatkan dapat berupa informasi yang dapat berfungsi sebagai dasar dalam pengambilan keputusan, baik oleh pimpinan atau siapa saja yang membutuhkan informasi tersebut (pihak-pihak yang berwenang dalam pengaksesan data).

Informasi adalah data yang telah diletakkan dalam konteks yang lebih berarti dan berguna yang dikomunikasikan kepada penerima untuk di gunakan dalam pembuatan keputusan 
.  Sedangkan sumber informasi adalah data. Data merupakan bentuk jamak dari bentuk tunggal datum atau data-item. Data adalah kenyataanya yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan kesatuan nyata. Kejadian-kejadian (event) adalah suatu yang terjadi pada saat tertentu.

Sistem informasi didefinisikan oleh Henry C. Lucas adalah suatu kegiatan dari prosedur-prosedur yang diorganisasikan, bilamana dieksekusi akan menyediakan informasi untuk mendukung pengambilan keputusan dan pengendalian dari dalam organisasi
.  

Agar informasi yang dibuat dapat berjalan dengan baik, maka diperlukan suatu peralatan pendukung yaitu komputer. Komputer merupakan suatu sistem dari pengolahan data yang terdiri dari perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software). Perangkat keras dan lunak merupakan kesatuan yang tidak dapat dipisahkan yang akan membentuk sistem.

2.2 Perancangan Basis Data

Basis data didefinisikan sebagai kumpulan berkas yang mempunyai kaitan satu dengan yang lain, sehingga membentuk suatu bangunan data yang digunakan untuk menginformasikan suatu perusahaan, instansi, dan organisasi dalam batasan tertentu.
2.2.1.Definisi Basis Data
Basis data merupakan kompulan  dari data-data yang mempunayi keterkaitan (hubungan) antara data satu dengan yang lain. 
Data perlu disimpan di dalam basis data untuk keperluan penyelidikan informasi lebih lanjut, data dalam basis data perlu diorganisasikan sedemikian rupa, supaya informasi yang dihasilkan berkualitas. Organisasi basis data yang baik berguna untuk efisiensi kapasitas penyimpanan. Basis data diakses atau dimanipulasi dengan menggunakan perangkat lunak paket yang disebut dengan DBMS (Data Base Management Syistem) 

. DBMS merupakan salah satu komponen sistem basis data yang berupa program komputer untuk memperlakukan data dengan baik sehingga tujuan dari sistem basis data tercapai. Sedangkan  sistem basis data  adalah keseluruhan komponen yang mendukung basis data agar data-data dan informasi tersedia dengan cepat dan akurat jika sewaktu-waktu data dan informasi dibutuhkan.

2.2.2.
Kegunaan Basis Data

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

1. Redudansi dan inkosistensi

2. Kesulitan pengaksesan data

3. Isolasi data untuk standarisasi

4. Masalah keamanan (security)

5. Masalah kesatuan (integrasi)

6. Masalah kebebasan data
2.3  Relasi Antar Tabel

Database adalah kumpulan file yang saling berkaitan. Pada model data relational hubungan antar file direlasikan dengan kunci relasi (Relation Key), yang merupakan kunci utama dari masing-masing file. 
Demikian untuk membantu gambaran relasi secara lengkap terdapat juga tiga macam relasi dalam hubungan atribut dalam satu file, seperti tersebut dibawah ini :
1.
One to one relationship 2 file




Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah satu berbanding satu. Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menunjukkan tabel dan relasi antara keduanya diwakilkan dengan tanda panah tunggal.
2.
One to many relationship 2 file

Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah satu berbanding banyak atau dapat pula dibalik banyak lawan satu. Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menunjukkan tabel dan relasi antara keduanya diwakilkan dengan tanda panah ganda untuk menunjukkan hubungan banyak tersebut.
3.
Many to many relationship 2 file

Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah banyak berbanding banyak. Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menunjukkan tabel dan relasi antara keduanya diwakilkan dengan tanpa panah ganda untuk menunjukkan hubungan banyak tersebut.
2.4. Pemrograman Visual Delphi Version 5.0

Pemrograman Visual Delphi version 5.0 merupakan bahasa pemrograman yang berorientasi objek (berbasis objek). Program ini digunakan untuk menggabungkan banyak hal seperti aplikasi yang bersifat user frendly, interface berbasis window. Lingkup pengembangan aplikasi, sistem operasi, teknologi database. Dengan menggunakan bahasa pemrograman delphi banyak sekali keuntungan yang dimilikinya salah satu keuntungannya adalah kemampuan mengakses database seperti paradox, xBase, MS-Acess tetapi dapat juga mengakses database lainnya seperti oracle,  sybase,  interbase dan lain sebagainya dengan menggunakan ODBC (Open Data Base Conectivity). Berorientasi pada objek adalah pengembangan aplikasi tersebut dapat menyelesaikan masalah-masalah yang akan dihadapi dengan cepat dan mudah, konsep ini dilakukan pada banyak hal seperti sekolahan, perkantoran, toko-toko dan yang lainnya. Bahasa pemrograman tersebut berasal dari Turbo Pascal, yang kemudian pada tahun 1933 Borland ingin mengembangkan bahasa pemrograman yang lebih canggih. Delphi dalam lingkup implementasinya erat dengan sistem operasi windows maka pengerjaan harus memakai aturan windows.  

Dalam pembuatan aplikasi tidak dimulai dengan penulisan kode terlebih dahulu, melainkan justru diawali dengan merancang layar tampilan. Selain itu juga dapat menyusun aplikasi yang lebih interaktif, delphi menyediakan cukup banyak pilihan komponen interface aplikasi. User hanya tinggal memilih komponen yang terdapat di dalam menu sesuai dengan kebutuhan dengan klik mouse, mengatur tampilan kemudian menuliskan sedikit kode program, maka aplikasi siap dijalankan.
2.4.1.Mengenal IDE (Integrate Development Environment) Delphi atau Lingkungan Pengembangan Terpadu.
Pada dasarnya IDE delphi dibagi menjadi Tujuh bagian utama, yaitu Menu, Speed Bar, Component Palette, Form Designer, Code Explorer, Object Treeview, dan Object Inspector.
Menu 
Menu pada delphi memiliki kegunaan seperti menu pada aplikasi windows lainnya. Dari menu ini, anda bisa memanggil atau menyimpan program, menjalankan program, dsb.
Singkatnya segala sesuatu yang berhubungan dengan IDE Delphi, dapat anda lakukan dari menu.

Speed Bar
Speed Bar atau sering juga disebut toolbar berisi kumpulan tombol yang tidak lain adalah pengganti beberapa item menu yang sering digunakan. Dengan kata lain, setiap tombol pada speed bar menggantikan salah satu item menu. Sebagai contoh, tombol kiri atas adalah pengganti menu File I  New , tombol disebelah kanannya adalah pengganti menu File I Open, dst.
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Component Palette
Component Palette berisi kumpulan ikon yang melambangkan komponen-komponen pada VCL (Visual Component Library) atau CLX (Componen Library for Cross Platform). 

Pada Component Palette, anda melihat beberapa tab, yaitu standard, additionals, data access, dst.
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Form Designer
Sesuai dengan namanya, form designer merupakan tempat diman anda dapt merancang jendela aplikasi anda.

Perancangan form dilakukan dengan meletkkan komponen-komponen yang diambil dari Componen Palette.

Code Explorer.

Code Explorer adalah tempat dimana anda menuliskan program. Disini anda meletakkan pernyataan-pernyataan dalam bahasa object pascal. Yang perlu diperhatikan pada Code Explorer adalah anda tidak perlu menuliskan seluruh kode sumber. IDE Delphi telah menuliskan semacam kerangka program untuk anda.
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Object Tree View
Object TreeView berisi daftar komponen yang telah anda letakkan pada form designer. Seabagi contoh jika anda meletakkan dua komponen TButton dan TEdit.
Object Inspector

Object Inspector digunakan untuk mengubah karakteristik sebuah komponen. Pada Object Inspector, ada dua tab, yaitu propertis dan events.
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Pada Tab properties, anda bisa mengubah propertis dari komponen anda. Secara mudah, propertis dapat dijelaskan sebagai data yang menentukan karakteristik komponen. 

Pada Tab events, anda dapat menyisipkan kode untuk menangani kejadian tertentu. Kejadian bisa dibangkitkan karena beberapa hal, seperti pengklikan mouse, penekanan tombol keyboard, penutupan jendela, dsb.
2.4.2  Mengenal Database Dekstop
Database Dekstop Adalah utilitas yang disediakan Delphi untuk membuat table, indeks, memanipulasi tabel dsb.
Database yang paling banyak digunakan untuk membuat tabel. Delphi dapat menangani dua macam tabel yaitu tipe dbase (.dbf) dan paradox (.db). 
Cara pembuatan Tabel Paradox tidak banyak berbeda dengan tabel dbase. Pertama-tama pilih menu File I New I Table kemudian pilih versi Paradox. 
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Bila dibandingkan dengan tabel dbase, kolom isian field pada tabel paradox mempunyai tambahan satu kolom, yaitu Key. Pada paradox, field yang menjadi penentu indeks primer (Kunci) harus terletak sebagai field pertama. Tidak mungkin field kedua sebagai field kunci primer dan field pertama tidak menjadi field kunci. Bila kunci tersusun atas beberapa field, field-field tersebut harus terletak sebelum field-field yang tidak menjadi kunci.
Kolom ini akan menentukan field mana yang digunakan sebagai indeks primer (ditandai dengan tanda asterisk ‘ * ‘).

Tabel Paradox juga mempunyai aturan-aturan penamaan field, yaitu :

· Panjang maksimum 25 karakter.

· Nama field tidak boleh diawali dengan karakter spasi. Meskipun demikian karakter spasi diperbolehkan bila diletakkan ditengah.

· Setiap nama field harus unik.

· Tidak bisa menggunakan karakter koma (,), pipa (I), dan tanda seru (!) untuk memberi nama.

· Jangan menggunakan karakter keyword SQL untuk memberi nama, misalnya SELECT, INSERT, DELETE dsb.

Daftar tipe field pada tabel Paradox adalah sebagai berikut :

	Simbol
	Ukuran
	Tipe
	Keterangan

	A
	1-255
	Alpha
	Data String

	S
	-32767s/d32767
	Short
	Bilangan bulat

	M
	1-240
	Memo
	Data text yang panjang

	G
	0-240
	Graphic
	Citra

	$
	-
	Money
	Bilangan dengan dua desimal dibelakang koma


Penjelasan Tipe :
· Tipe A (dari kata Alphanumeric) menyatakan tipe dapat mencakup deretan sebarang karakter (kumpulan angka ataupun huruf bias dimasukkan pada field yang bertipe Alphanumeric). Panjang pada tipe alphanumeric menyatakan jumlah karakter terbanyak yang dapat ditampung.

· Tipe S (dari kata Short) menyatakan tipe nilai bulat. Bilangan yang dapat ditambahkan pada field bertipe ini adalah antara -32768 hingga 32767.

· Tipe M (dari kata Memo) menyatakan Data Text yang panjang
· Tipe G (dari kata Graphic) menyatakan citra.

· Tipe $ (dari kata Money) menyatakan Bilangan dengan dua desimal dibelakang koma.

Setelah selesai membuat sebauah tabel dengan format paradox, langkah selanjutnya adalah mengisi tabel tersebut. Sebnarnya pengisian ini dapat dilakukan melalui program yang dibuat dengan komponen TTable atau SQL. 

2.4.3. Mengenal SQL (Struktured Query Language ).
SQL (Struktured Query Language ) merupakan salah satu fasilitas yang digunakan untuk menuliskan query. SQL merupakan bahasa yang dapat digunakan untuk mendefinisikan skema database. DDL dapat digunakan untuk manipulasi isi dari satu atau lebih tabel yang mempunyai keterkaitan antara satu tabel dengan tabel yang lain (DML).
Statement DDL merupakan bahasa definisi data yang digunakan untuk membuat, mengubah dan menghapus struktur data asli (hold data), yang berkaitan dengan database itu sendiri, tabel, dan elemen lain yang merupakan bagian dari database seperti index, procedure dll.

Statement DML merupakan bahasa manipulasi data yang digunakan untuk memanipulasi data dengan data struktur. Empat pokok statement DML yaitu Insert, Update, Delete Dan Select.

Insert untuk menambahkan data ke tabel, Update untuk memodifikasikan data yang sudah ada, dan Delete untuk membuang atau menghapus data.
Statement Select untuk mendapatkan kembali atau meminta informasi dari database. 
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