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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1   Peranan  Sistem Komputer

Sistem komputer saat ini dibutuhkan, karena manfaatnya yang begitu banyak dalam kehidupan ini. Alasan yang paling penting dipakainya sistem komputer yang semakin lama semakin berkembang dengan pesatnya antara lain sebagai berikut :

1. Suatu sistem komputer memungkinkan disimpannya data yang luas ruang lingkupnya dalam bentuk yang ringkas dan mudah dicapai kembali secara cepat

2. Suatu sistem komputer mampu mengolah data dalam jumlah banyak dengan kecepatan tinggi

3. Suatu sistem komputer dapat diandalkan dalam hal ketelitian pengolahan data


Jadi secara garis besar suatu sistem komputer dapat diandalkan dalam menjalankan fungsinya maupun tugas yang dibebankannya. Komputer mengalami perkembangan yang sangat cepat dan menakjubkan. Dimulai dari bentuk komputer yang begitu besar dengan sistem operasinya yang masih sederhana dan hanya digunakan untuk operasi penghitungan matematika sampai dengan komputer PC yang dengan sistem operasinya yang lengkap mampu menciptakan dan menjalankan desain dalam bentuk grafis juga grafis tiga dimensi yang sangat menarik.

2.2  Sekilas Tentang Persewaan “WS” Yogyakarta

Banyak aspek atau ilmu pengetahuan yang yang harus dikuasai oleh seseorang jika ingin terjun dalam suatu usaha dengan melihat tujuan dan prospek untuk masa depan perusahaan tersebut.

Pada dasarnya Persewaan “WS” ini didirikan karena kebutuhan akan barang-barang atau peralatan pesta sangat dibutuhkan dan prospeknya sangat menguntungkan. Persewaan “WS” ini sudah ada sejak tahun 1983 hanya saja belum merupakan persewaan besar seperti sekarang karena sistem peminjaman masih kecil dan sedikit. Pada awal berdirinya Persewaan ini hanya menyewakan Kursi dan peralatan makan saja seperti piring dan gelas. 

Seiring dengan perkembangan akan tuntutan pelanggan yang semakin besar, Persewaan “WS” menambah berbagai barang baik barang baru seperti tenda, meja, karpet-karpet, bahkan sampai kepada peralatan sound system dengan jumlah yang cukup banyak dan hingga sekarang bukan saja melayani pelanggan   dari dalam kota tetapi sudah merambah sampai kedesa-desa, bahkan persewaan ini memiliki beberapa kantor agen di beberapa lokasi seperti di Bantul dan Sleman dengan karyawan sebanyak seratus orang yang kantor pusatnya bertempat di Jalan Taman Siswa No.94 - Yogyakarta
2.3  Produk dan Jasa Perusahaan

Persewaan “WS” bergerak dalam bidang jasa persewaan peralatan pesta. Yang menjadi pertimbangan sehingga persewaan peralatan pesta WS ini didirikan adalah bahwasannya pada masa sekarang ini prospek di bidang jasa persewaan peralatan pesta dalam hal ini adalah seperti tenda, kursi, meja, dan lain-lainnya memiliki peluang yang bagus dan hasil yang diperoleh dapat dikatakan sangat memuaskan. 

2.4  Basis Data 


Basis data didefinisikan sebagai kumpulan berkas-berkas yang mempunyai kaitan antar satu file dengan file yang lain sehingga membentuk suatu bangunan data atau struktur data yang berfungsi untuk menginformasikan suatu permasalahan yang dibutuhkan perusahaan maupun instansi dalam batasan tertentu. 
Penyusunan suatu basis data digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada penyusunan data, yaitu : 

a.  Redudansi dan inkosistensi.

Penggandaan data pada berkas-berkas yang berbeda ( redudansi ) serta tidak konsistennya data merupakan hal-hal yang perlu dihindari, sehingga perlunya disusun suatu database. 

b.  Kesulitan pengaksesan data.

Apabila suatu saat dibutuhkan untuk mencetak suatu daftar tertentu sementara belum tersedia program untuk menulis data-data pada daftar tersebut, maka terjadilah kesulitan dalam pengaksesan data, maka dalam hal ini perlu disusunnya database untuk memudahkan dalam pengaksesan data.

c.  Isolasi data untuk standarisasi

Seharusnya data dalam satu database dibuat satu format sehingga mudah dibuat program aplikasinya.

d.  Masalah keamanan ( security )
Tidak semua pemakai sistem database diperbolehkan mengakses semua data, oleh karena itu diperlukan keamanan suatu data. Keamanan ini dapat diatur lewat program yang dibuat oleh pemrogram.

e.  Masalah kesatuan ( integrasi )
Database berisi berkas-berkas yang saling berkaitan, masalah utama adalah bagaimana kaitan antara file tersebut terjadi atau bagaimana kesatuan dari berkas-berkas tersebut.

f.  Masalah kebebasan data 

Perubahan apapun dalam database sebaiknya dapat diatasi tanpa harus merubah program yang telah dibuat, inilah yang disebut kebebasan data.

2.5  Bahasa Pemrograman


Tujuan dari sistem pengolahan data adalah untuk menyelesaikan suatu masalah tertentu, yaitu dengan cara mengolah data yang ada dengan suatu program yang ditulis oleh pemrogram komputer. Program yang ditulis oleh pemrogram tersebut disebut perangkat lunak aplikasi ( aplikasi software ) dengan suatu bahasa tertentu.


Dalam pembuatan program, pemrogram harus dapat memilih bahasa yang sesuai dengan kebutuhan struktur datanya. Untuk itu dalam memilih bahasa, pemrogram harus memperhatikan beberapa kriteria yaitu :

1.  Pemilihan bahasa pemrogramman

Bahasa pemrogramman atau aplikasi merupakan hal pokok yang harus diperhatikan dalam pemilihan bahasa pemrograman, secara garis besar dapat dibedakan menjadi dua jenis, yaitu bahasa pemrograman untuk bidang bisnis dan bahasa pemrograman untuk bidang teknis.

2.  Algoritma dan perhitungan.

3.  Struktur data.

4.  Kemampuan kompiler atau penterjemah.

2.6  Perancangan Masukan


Dalam suatu bahasa pemrogramman perancangan masukan berupa sebuah Form yang digunakan untuk manangkap kode input yang digunakan dan bentuk tampilan. Adapun langkah-langkah yang digunakan yaitu :

1.  Menentukan kebutuhan input.

2.  Menentukan parameter dari input.

Tujuan dari perancangan masukan yaitu :

1.  Untuk mengefektifkan biaya pemasukan data.

2.  Untuk menjamin pemasukan data dapat diterima dan dimengerti oleh pemakai.

Proses pemasukan ada tiga tahapan yaitu :

a.  Penangkapan data ( Data Capture ) merupakan proses kejadian nyata yang terjadi akibat transaksi yang dilakukan oleh organisasi ke dalam dokumen dasar.

b.  Penyimpanan data ( Data Preparation ) yaitu mengubah data yang ditangkap ke dalam bentuk yang dapat dibaca oleh mesin. 

c.  Pemasukan data ( Data Entry ) merupakan proses membacakan atau memasukan data ke dalam komputer.

2.7  Perancangan Keluaran


Perancangan suatu keluaran dalam pemrogramman dapat berupa kristal report yang merupakan produk dari sistem informasi yang dapat dilihat maupun dicetak. Keluaran dapat berupa hasil dari media keras ataupun hasil  media lunak. Di samping itu keluaran dapat berupa hasil dari proses yang akan digunakan oleh proses lain dan tersimpan disuatu media seperti tape, disk atau kartu. Tipe keluaran dibedakan menjadi tiga yaitu :

1.  Keluaran Internal
Keluaran yang digunakan untuk mendukung kegiatan manajemen.

2.  Keluaran Eksternal
Keluaran yang didistribisikan kepada pihak luar yang membutuhkan.

3.  Operational

Tujuan keluaran hanya untuk bagian komputer saja.

2.8  Visual foxPro



Bahasa pemrograman Visual Foxpro merupakan salah satu pendatang baru dalam dunia perangkat lunak yang mudah diterima oleh para pemrogram database. Mengingat bahasa pemrograman ini menggunakan dasar bahasa berupa Foxpro, pemrograman visual merupakan gaya pemrograman saat ini yang menggabungkan kemampuan berorientasi obyek (berbasis obyek) dan pemrograman yang dikendalikan oleh kejadian (event driven) 


Dengan kemampuan Visual Foxpro sebagai aplikasi pengolah data dapat diterapkan dalam “Komputerisasi Pengolahan Data Persewaan Peralatan Pesta di WS - Yogyakarta” dengan pencatatan persediaan barang, keluar masuk barang, perhitungan harga dan sebagainya.

Program aplikasi Visual Foxpro ini merupakan perangkat lunak yang mempunyai kemampuan handal untuk menangani pengolahan serta membangun aplikasi database. 

Dalam program aplikasi ini menggunakan masukan berupa form-form. Form yang berupa suatu lembar kerja dapat didesain sesuai dengan yang diiginkan untuk tampilan program, seperti sebuah formulir atau selembar kertas kosong yang di atasnya bisa diletakan berbagai komponen. Pada form inilah berbagai kontrol diletakan.


Di dalam lingkungan Visual Foxpro berbagai  kontrol disediakan sebagai komponen antar muka kepada pemakai antara lain :

1.  Labels
Labels ini digunakan untuk memberikan keterangan tertentu untuk menentukan identitas dari suatu objek. Label ini dapat dibuat misalnya untuk memberikan namajudul dri suatu form.

2.  Text Box
Kontrol ini biasa terlihat seperti sebuah kotak, yang dapat digunakan untuk melakukan isian atau menampilkan data.
3.  Command button 
Tombol tekan, berupa kotak yang memungkinkan pemakai untuk menandai suatu kejadian (kode yang dikaitkan) bila tombol tersebut di tekan.

4.  List box (kotak daftar)
Berupa kotak yang berisi sejumlah pilihan. Pemakai dapat menyorot atau memilih pilihan yang dikehendaki, menggulung ke atas atau ke bawah.

5.  Combo box (kotak kombo)
Berupa suatu kotak yang memungkinkan pemakai mengisikan suatu data atau memilih data berdasarkan sejumlah pilihan yang tersedia.
6.  Options Group 
Options Group berupa suatu lingkaran, biasa dipakai jika ada sejumlah  pilihan, tetapi hanya satu yang bisa dipilih. Pemakai dapat menekan pada tombol yang dikehendaki sesuai dengan pilihan.

7.  Cek box (kotak cek)
Kotak cek berupa kotak kecil, yang dapat berisi tanda silang (x) atau kosong jika pemakai menekan tombol ini.
Desain terhadap form dilakukan pada properties yang terdapat pada menu bar yaitu view pada  properties. Langkah-langkahnya :

1.  klik kanan pada Form desain maka akan muncul properties, pada tabel properties ini dilakukan pengaturan sesuai dengan kebutuhan

2.  Pengaturan terhadap kejadian yang diinginkan jika diklik suatu tombol, dilakukan pada bagian menu Method pada properties. Pada bagian ini dilakukan penulisan kode-kode program.
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