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BAB II

TINJAUAN UMUM

2.1. Sejarah Sistem Komputer Interaktif

Dalam dunia komputer kemudahan yang diberikan oleh sistem komputer interaktif mulai dirasakan manfaatnya. Salah satu jenis komputer pertama yang menggunakan sistem komputer interaktif adalah komputer jenis Apple Machintosh. Sebelum produk ini keluar sebagian besar tampilan komputer masih menggunakan tampilan underdos (teks). Pada sistem komputer dengan tampilan underdos (teks) dalam pengoperasiannya pemakai dituntut untuk mengerti tentang bahasa program terutama baris perintah agar program dapat bekerja sesuai kehendak pemakai. Banyaknya baris perintah membuat sistem komputer jenis ini terasa sulit dan membosankan bagi pemakai. Melihat hal itu para pembuat Apple Machintosh merombak hal tersebut dengan menyederhanakan perintah di dalam menjalankan komputer.

Apple machintosh kemudian membuat tampilan komputer tidak lagi menggunakan tampilan underdos (teks) tetapi menggunakan tampilan undergraphics. Dengan menggunakan tampilan undergraphics maka dibiasakan menggunakan mouse untuk mengklik icon dalam memanggil suatu program atau menjalankan suatu baris perintah. Kemudahan seperti ini membuat komputer Apple Machintosh pada saat itu melahirkan pemakai fanatik, yang tidak mau lagi menggunakan komputer jenis lain. Hal tersebut dapat dipahami karena dengan menggunakan tampilan undergraphics pemakai tidak perlu lagi mengingat banyak perintah, sebab semua perintah hampir tergambarkan semua pada icon yang ada.

Namun kemajuan komputer apple machintosh tidak selamanya. Hal ini disebabkan karena harganya yang mahal sehingga komputer jenis ini hanya dapat digunakan oleh orang-orang tertentu saja. Sedikit dan terbatasnya pemakai apple machintosh tentu saja berpengaruh pada perusahaan penjual produk software untuk apple machintosh. Pengaruh tersebut dapat terlihat dengan terbatasnya jumlah produk software untuk komputer apple machintosh.

Berbeda dengan produk komputer yang disebut dengan Personal Computer atau biasa disebut PC, yaitu komputer untuk pemakai pribadi. Pemakai komputer pribadi lebih banyak dibanding pemakai apple machintosh karena disamping harganya terjangkau, program aplikasi (software) untuk jenis komputer ini banyak tersedia dipasaran.

Perkembangan software untuk pemakai komputer pribadi sejalan dengan perkembangan perangkat keras. Sebagian besar software untuk komputer pribadi juga telah menggunakan tampilan secara undergraphics. Dengan menggunakan tampilan undergraphics membuat komunikasi antar pemakai dengan sistem dapat berjalan dengan cepat dan baik. Sehingga dapat dikatakan bahwa sistem komputer dengan komputer undergraphics dapat disebut sebagai salah satu penunjang sistem komputer interaktif. Sistem komputer dikatakan interaktif jika komputer dan pemakai dapat berkomunikasi satu sama lain. Kemudahan sistem komputer interaktif bagi pemakai komputer pribadi diantaranya adalah program under windows. Program under windows membuat pemakai awam atau pemakai baru menjadi mudah dan senang memakai komputer karena tampilan yang dihasilkan lebih mudah dan cepat dipahami, bagus dan juga memikat. Tentu saja hal ini berbeda dengan program underdos seperti misalnya wordstar atau lotus yang tampilannya sederhana dan dalam menjalankannya membutuhkan banyak baris perintah. Sedangkan pada program under windows seperti misalnya MS-Word untuk menjalankannya hanya dengan cara mengklik salah satu icon yang tersedia. Misalnya untuk membuat tulisan tebal, pemakai hanya tinggal mengklik icon bergambar huruf tebal. Hal inilah yang merupakan unsur interaktif, yaitu seseorang dapat langsung berkomunikasi secara aktif dengan komputer tanpa perlu banyak lagi bergantung pada instruktur atau guru untuk melatihnya.

Progam yang memiliki tampilan grafik tentu tidak hanya under windows saja tetapi under dos pun dapat menggunakan tampilan grafik menyerupai windows. Contohnya adalah program permainan. Dalam progam permainan banyak dijumpai permainan dengan tampilan grafik yang bagus dan dapat dikatakan interaktif karena pemakai hampir tidak perlu lagi membutuhkan instruktur (guru) dalam menjalankan permainan tersebut.

Bila ditarik kesimpulan dalam perkembangan sistem komputer interaktif, komputer pertama pelopor program sistem komputer interaktif adalah komputer apple machintosh. Meskipun dalam perkembangannya Personal Computer lebih berkembang dengan pesat karena harganya terjangkau, sehingga pemakainya banyak. Perusahaan pembuat software melihat peluang dan kesempatan baik ini segera membuat software dengan mempergunakan tampilan grafik, akibatnya kemudian banyak progam under windows bahkan permainan dengan tampilan grafik, ditambah lagi dengan adanya pengolahan input mengguakan mouse.

Perkembangan sistem komputer interaktif bertambah luas lagi dengan munculnya produk baru, yaitu windows ’95 bahkan saat ini terlah ada windows 2000. Program windows ’95 hampir sama dengan apple machintosh. Kesamaannya terletak pada saat program dijalankan tampilan awal langsung menggunakan tampilan undergraphics. Pada windows ’95 dalam menjalankan progam juga dibutuhkan mouse untuk mengklik icon yang ada. Hal ini yang menambah kemudahan pemakai dalam menjalankan progam tersebut sebab dengan mouse pemakai dapat bergerak secara bebas, langsung menuju pada icon ataupun baris perintah sesuai dengan keinginannya.

2.2. Spesifikasi Sistem Komputer Interaktif

Sistem komputer interaktif berhubungan erat dengan antarmuka grafis atau GUI (Graphical User Interface). Perintah-perintah tidak lagi harus diketikkan lewat papan ketik atau keyboard tetapi perintah dapat diberikan dengan cara melakukan interaksi secara langsung terhadap apa yang terlihat pada layar komputer yang biasa disebut dengan icon. Sebuah icon sebenarnya merupakan suatu absraksi dari suatu perintah kepada komputer agar komputer mengerjakan suatu operasi.

Berdasarkan sifat interaksinya, menurut Insap Santoso dalam bukunya “Grafika Komputer dan Antarmuka Grafis”, teknik dialog antar pemakai dengan komputer terdiri dari:

1. Command Line Dialogue

Pada suatu saat pemakai dapat memberikan sebuah instruksi pada komputer agar komputer melakukan operasi sesuai keinginan pemakai. Semua instruksi harus sudah didefenisikan ke dalam suatu himpunan yang disebut sebagai command lenguage.

2. Programming Language Dialogue

Hampir sama dengan command line dialogue hanya saja dalam memberikan instruksi dapat diberikan sekaligus beberapa baris program dan selanjutnya oleh komputer tetap akan mengerjakan baris program satu demi satu hingga selesai.

3. Dialog berbasis bahasa alami

Pemberian instruksi tidak terbatas pada penggunaan sintaksis tertentu tetapi instruksi diberikan dalam bahasa alami atau bahasa sehari-hari. Hanya saja teknik ini sering menimbulkan ambiquity atau kesalahan pengertian, maka dialog dengan bahasa alami ini tidak dapat diimplementasikan secara sempurna.

4. Sistem menu

Teknik penyajian dialog dengan menampilkan menu pilihan-pilihan dan selanjutnya komputer akan menunggu sampai pengguna memilih salah satu menu tersebut dengan cara mengetikkan nomor pilihan sesuai dengan instruksi yang ingin dioperasikan.

5. From Filling Interface

Teknik ini digunakan agar pemakai mengetahui batasan pengisian data yang harus dilakukan. Teknik ini banyak digunakan dalam pengisian data dalam bentuk yang telah ditentukan sebelumnya, seperti pengisian tanggal lahir [dd/mm/yy].

6. Dialog berbasis icon

Sejumlah instruksi diletakkan dibalik suatu gambar grafis yang disebut icon sehingga pada saat gambar tersebut dipilih dengan cara diklik, maka instruksi dibalik icon tersebut akan dijalankan oleh komputer.

7. Dialog berbasis jendela 

Dialog berbasis jendela adalah cara melihat suatu informasi dengan cara-cara tertentu. Sehingga dengan cara ini suatu komputer seolah-olah memiliki lebih dari satu layar monitor.

8. Manipulasi langsung

Pemilihan instruksi dilakukan secara langsung kontak fisik dengan bantuan mouse, joystick, layar sentuh dan lain-lain. Sehingga pengguna mengetahui secara langsung apakah tujuannya sudah tercapai atau belum.

9. Interaksi grafis

Pada teknik ini pengguna diberikan keleluasaan mengubah gambar yang ada pada layar tampilan dengan melakukan interaksi grafis.

Pada tugas akhir ini hanya akan menggunakan teknik berbasis icon. Seperti dijelaskan diatas icon adalah gambar atau tulisan pendek sederhana untuk menunjukkan suatu aktifitas dan apabila icon tersebut diklik, maka komputer akan mengerjakan semua perintah tersembunyi dibalik icon tersebut.

2.3. Perangkat Pendukung Sistem Komputer Interaktif

Adapun perangkat pendukung sistem komputer yang memiliki kemampuan interaktif antara lain: tombol, penggeser atau penggulung layar, icon, serta piranti masukkan seperti mouse, trackball, digitizer tablet dan light pen. Dalam tugas akhir ini yang akan dibahas dan akan digunakan dalam program adalah tombol dan mouse. Tombol terdiri atas tiga jenis, yaitu:

1. Tombol Tekan (push button)

Tombol tekan adalah sebuah tombol yang apabila diklik akan menyebabkan tombol tersebut seakan turun atau tertekan ke dalam. Umumnya tombol tekan digunakan hanya untuk pilihan yang terdiri dari satu jenis pilihan saja,misal tombol "Ya” dan tombol “Tidak”.

2. Check Button

Check button adalah suatu jenis tampilan untuk memberikan masukkan berupa kotak atau lingkaran kecil dan nantinya kotak atai lingkaran tersebut akan diberi tanda pada saat diklik. Check button digunakan untuk memilih pilihan lebih dari satu jenis pilihan, misal pilihan cetak hasil pada “Layar” dan “Printer” sekaligus.

3. Radio Button

Radio button fungsinya sama dengan tombol tekan. Hanya saja tampilannya berupa lingkaran kecil seperti halnya chek button.

Komponen pendukung lainnya adalah mouse. Mouse sangat cocok dalam pemakaian sistem komputer interaktif karena dengan menggunakan mouse, kursor dapat digerakkan secara bebas pada seluruh layar. Mouse merupakan bagian terpisah dari sistem komputer standar. Tetapi dengan menggunakan salah satu port yang terdapat pada sebuah komputer, mouse tersebut dapat berhubungan dengan sistem komputer dan selanjutnya dapat dipergunakan untuk memberikan masukan ke dalam sistem komputer. Port yang biasanya digunakan untuk menghubungkan mouse dengan komputer adalah serial port dan umumnya diberikan kode dengan port Com.

2.4. Tentang Tes Bakat

Tes bakat ialah tes yang dikembangkan secara ilmiah oleh para psikolog untuk mengetahui bakat seseorang dan bidang pekerjaan yang tepat untuk orang tersebut. Walaupun tes bakat dikembangkan oleh orang di bidang psikolog, namun tidak tertutup kemungkinan bagi orang awam untuk melakukan tes untuk dirinya sendiri, tentunya dengan mengikuti petunjuk yang diberikan oleh seorang psikolog baik melalui buku bacaan maupun melalui media informasi lainnya.

Tes bakat berbeda dengan tes IQ, contohnya saja pada tes IQ dua orang dapat saja mempunyai skor yang sama, misalnya 110. Namun dalam tes IQ tidak diketahui, apakah masing-masing orang tersebut sama-sama mampu mengerjakan soal dengan baik dibidang aritmatika, bidang teknikal atau bidang pengolahan kata. Sehingga jelas terlihat bahwa tes IQ tidak dapat dijadikan pedoman untuk mengetahui bakat seseorang.

Pada tes bakat pemberian soal lebih berorientasi pada pertanyaan yang berkaitan langsung dengan potensi bidang pekerjaan. Sehingga Jawaban hasil potensi ini akan langsung terlihat dan menunjukkan pada jenis pendidikan, latihan dan pekerjaan yang sesuai bagi seseorang.

Dalam tes bakat dapat saja diketahui kemampuan tersembunyi seseorang atau mungkin karir yang cocok sesuai dengan kemampuan, kepribadian dan motivasi pada dirinya. Dengan mengetahui ketiga hal tersebut, maka akan sangat membantu dalam pencapaian karir seseorang.

Tes bakat dibagi menjadi tiga bagian, yaitu:

1. Tes Kemampuan

2. Tes Kepribadian

3. Tes Motivasi

Adapun penjelasan mengenai ketiga tes tersebut adalah sebagai berikut:

1. Tes Kemampuan

Tes kemampuan adalah serangkaian tes-tes yang harus diselesaikan dalam batas waktu tertentu. Hal ini akan memberikan gagasan seberapa jauh kekuatan yang dimiliki seseorang ketika berpikir untuk menyelesaikan suatu bidang pekerjaan. Tes kemampuan meliputi tujuh jenis tes, yaitu: tes ketrampilan kecerdasan berpikir, tes pemikiran verbal, tes pemikiran numerik, tes kemampuan teknikal, tes pemikiran perseptual, tes kemampuan spatial, tes kemampuan analitik.

a. Tes ketrampilan kecerdasan berpikir

Tes ketrampilan kecerdasan berpikir bertujuan untuk melihat sejauh mana kecepatan dan keakuratan seseorang dalam menyelesaikan tugas kepegawaian. Pada tes ini ada dua bentuk soal, tes kecerdasan pertama soal berbentuk operasi matetamatika menggunakan kaidah (+ ; - ;  x ; /) dan pada tes kecerdasan kedua soal berbentuk pengurutan kata-kata menurut abjad. Contoh soal dapat dilihat sebagai berikut:

Tes bagian I:
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a. 25

b. 35

c. 45

Jawab: (b)

Tes bagian II:

Pilih kata pertama menurut abjad:

a. Jones
b. Jason
c. Joseph

Jawab: (b)

Tes ini terdiri dari 105 soal bagian 1 dan bagian 2, harus dikerjakan dalam waktu 10 menit. Penilaian dilakukan dengan menghitung jumlah jawaban yang benar. Adapun ketentuan penentuan skor dibagi dalam tingkatan sebagai berikut:

Nilai 74 atau lebih
tingkat A


66 – 73 
tingkat B


53 – 65 
tingkat C


40 – 52 
tingkat D


32 – 39 
tingkat E

31 atau dibawahnya
tingkat F

b. Tes Pemikiran Verbal

Tes ini untuk melihat bagaimana pemikiran seseorang dengan menggunakan kata-kata. Contoh soal dapat dilihat sebagai berikut:

1. Kata karang berarti untuk ….

(a) Batu
(b) Gunung
(c) Gulungan
(d) Air

2. Utara adalah lawan dari ….

(a) Selatan
(b) Timur
(c) Dingin
(d) Panas

Jawab: 1. (a)
2. (a)

Tes ini terdiri dari 42 soal dan harus dikerjakan dalam waktu 10 menit. Penilaian dilakukan berdasarkan jawaban yang benar. Adapun ketentuan penentuan skornya dibagi dalam tingkatan atau grade sebagai berikut:

Nilai 30 atau lebih
tingkat A


26 – 29 
tingkat B


23 – 25
tingkat C


19 – 22
tingkat D


15 – 18
tingkat E

14 atau dibawahnya
tingkat F

c. Tes Pemikiran Numerik

Tes ini untuk menilai bagaimana seseorang berfikir dengan bilangan-bilangan (angka-angka).Tes ini dilakukan dengan cara melengkapi bilangan yang membentuk suatu deret bilangan. Contoh soal dapat dilihat sebagai berikut:

-  2    3    4    5    …. 


(a) 6
(b) 7
(c) 5
(d) 10

- 12   10   8    6    4   ….

(a) 3
(b) 2
(c) 1
(d) 0

Jawab: 1. (a)  
2. (b)

Tes ini terdiri dari 21 soal dan harus dikerjakan dalam waktu 10 menit. Penilaian dilakukan dengan menghitung jawaban benar. Adapun teknik penentuan skornya dibagi dalam tingkatan atau grade sebagai berikut:

Nilai 17 atau lebih
tingkat A


13 – 16
tingkat B


11 – 12
tingkat C


 8 – 10

tingkat D


  4 – 7

tingkat E

3 atau dibawahnya
tingkat F

d. Tes Pemikiran Perseptual

Tes ini melihat bagaimana cara berpikir seseorang dengan simbol-simbol dan potongan-potongan sebagai sebuah informasi abstrak. Konsep bangunan, penemuan, dan pembuktian teori-teori semuanya sangat bergantung pada kemampuan ini. Contoh soal yang termasuk dalam tes perseptual adalah sebagai berikut:


*


Menjadi
maka
menjadi
(a)
(b)
(c)
(d)

Jawab: (b)

Tes Perseptual terdiri dari 35 soal dan harus dikerjakan dalam waktu 10 menit. Penilaian dilakukan dengan menghitung jawaban benar. Adapun teknik penentuan skor dibagi dalam tingkatan atau grade sebagai berikut:

Nilai 30 atau lebih
tingkat A


27 – 29
tingkat B


24 – 26
tingkat C


21 – 23
tingkat D


18 – 20
tingkat E

17 atau dibawahnya
tingkat F

e. Tes Kemampuan Spatial

Tes ini digunakan untuk mengetahui bagaimana seseorang melihat dan memvisualisasikan potongan-potongan dan figur-figur tiga dimensi pada saat diberikan informasi dua dimensi terbatas. Contoh soal yang termasuk dalam tes kemampuan spatial adalah sebagai berikut:


tinggal 



Y/T


Jawab: Y

Tes kemampuan spatial terdiri dari 76 soal yang harus dikerjakan dalam waktu 10 menit. Penilaian dilakukan dengan menghitung jawaban benar. Adapun teknik penentuan skornya dibagi dalam tingkatan atau grade sebagai berikut:

Nilai 60 atau lebih
tingkat A


51 – 59
tingkat B


44 – 50
tingkat C


37 – 43
tingkat D


27 – 36
tingkat E

26 atau dibawahnya
tingkat F

f. Tes Kemampuan Teknikal

Tes kemampuan teknikal adalah tes yang dilakukan guna melihat apakah seseorang memiliki kemampuan untuk memahami kerja serta fungsi dari benda-benda mekanis dan teknik. Contoh soal tes kemampuan adalah sebagai berikut:

Panah yang mana akan membuat keseimbangan untuk kayu tersebut

(a) A 
(b) B 
(c)C 
(d) semuanya benar

Jawab: (b)

Penilaian dilakukan dengan menghitung jawaban yang benar. Adapun teknik penentuan skornya dibagi dalam tingkatan atau grade sebagai berikut:

Nilai 29 atau lebih 
tingkat A


26 – 28
tingkat B


22 – 25
tingkat C


18 – 21
tingkat D


14 – 17
tingkat E

13 atau dibawahnya 
tingkat F

g. Tes Kemampuan Analitik

Tes ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana seseorang dapat menganalisa suatu informasi dan menarik kesimpulan logis berdasarkan fakta yang ada. Pada tes kemampuan analitik ini terdapat dua bentuk soal yang harus dikerjakan. Pada bentuk pertama akan diberikan beberapa informasi dan selanjutnya diminta menjawab berdasarkan informasi tersebut, sedangkan pada bentuk kedua hanya akan diberikan sebuah statemen atau pernyataan yang selanjutnya diminta untuk memilih statement yang sesuai pernyataan tersebut. Contoh soal yang termasuk dalam tes kemampuan analitik adalah sebagai berikut:

1. Jean dan Janet menyukai skipping. Jane dan Jean memakai kacamata. Siapa yang pecah kacamatanya ketika bermain skipping ?

(a) Jean
(b) Janet
(c) Jane
(d) tidak ada

2. Anville terletak di utara Deeside

(a) Deeside terletak di Selatan Neeside

(b) Anville terletak di Utara Beeside

(c) Besside terletak di Timur Seatown

(d) a dan b benar

Jawab: 1. (a) 
2. (d)

Tes ini terdiri dari 31 soal dan harus dikerjakan dalam waktu 10 menit. Penilaian dilakukan dengan menghitung jawaban benar. Adapun penilaian dibagi atas tingkatan atau grade sebagai berikut:

Nilai 23 atau lebih
tingkat A


20 – 22
tingkat B


16 – 19
tingkat C


11 – 15
tingkat D


   8 – 10
tingkat E

7 atau dibawah 
tingkat F

Hasil masing-masing tes akan dibandingkan untuk mendapatkan hasil akhir dari Tes Kemampuan. Tes yang memiliki nilai paling baik merupakan kemampuan utama atau kekuatan individual. Misalnya dari ketujuh tes tersebut yang memiliki nilai paling baik adalah tes verbal maka pelaku tes memiliki kemampuan verbal yaitu dapat mengerahkan fikiran dalam mengolah kata-kata. Demikian juga jika nilai tes yang paling baik adalah numerik maka pelaku tes memiliki kemampuan Numerik yaitu kemampuan untuk berpikir dengan bilangan dan angka-angka, ketimbang kemampuan untuk memanipulasinya, dan seterusnya. Selain kemampuan utama maka dari hasil tes yang dilakukan dapat juga diketahui kombinasi kemampuan utama. Misalnya nilai tertinggi adalah tes verbal dan tertinggi kedua adalah tes analitik maka pelaku tes memiliki kombinasi kemampuan utama Verbal/Analitikal dan seterusnya.

2. Tes Kepribadian

Tes kepribadian akan membantu seseorang untuk mengetahui karakter kepribadiannya. Mengetahui karakter pribadi ini dapat dikaitkan dengan jenis pekerjaan tertentu sehingga dalam melakukan pekerjaan yang sesuai dengan karakter kepribadiannya maka seseorang akan merasa senang dalam melakukan pekerjaannya. Tes kepribadian terdiri dari dua bagian yang cara menjawabnya sama saja. Pada tes kepribadian jawaban yang diminta adalah setuju atau tidak setuju dengan pernyataan yang diberikan. Pada tes kepribadian tidak ada batasan waktu karena jawaban tidak ada yang benar dan tidak ada yang salah. Pernyataan-pernyataan masing-masing dihubungkan dengan aspek kepribadian tertentu. Pada tes ini ada empat aspek kepribadian yang dilihat secara terpisah untuk dapat memahami karakter kepribadian secara keseluruhan. Keempat aspek kepribadian tersebut yaitu F (faktual), L (lively), A (Agresif) dan G (group). Masing-masing aspek tersebut berpasangan dengan aspek yang menyatakan kebalikannya. Aspek F berpasangan dengan aspek S (sensitif), aspek L berpasangan dengan aspek C (calm), aspek A berpasangan dengan aspek P (pasif) dan aspek G berpasangan dengan aspek I (independen). Untuk lebih jelasnya dapat dilihat contoh pernyataan pada Tes Kepribadian sebagai berikut:

Ketika saya tidur saya jarang bermimpi
I
Ya               Tidak
G

Pemberian nilai untuk masing-masing aspek kepribadian diambil dari jumlah jawaban yang menunjukkan aspek kepribadian tertentu. Misalnya pada contoh diatas, jika jawaban yang diberikan pemakai “ya” maka nilai aspek kepribadian I (independen)  bertambah, sebaliknya jika jawaban yang diberikan “tidak” maka nilai aspek kepribadian G (group) bertambah demikian juga untuk aspek kepribadian lainnya. 

Selanjutnya nilai untuk masing-masing karakter  F, L, A, G dimasukan ke skala karakter masing-masing. Di bawah ini contoh skala F:

Skala F






















Nilai tertinggi pada skala F, menunjukkan bahwa seseorang tersebut adalah seorang yang faktual (realistis) dan sebaliknya nilai terendah menunjukkan seseorang cenderung sensitif.

Selanjutnya setelah menguji empat ciri kepribadian, diatas untuk mendapat hasil yang lengkap tentang kepribadian seseorang maka nilai masing-masing ciri kepribadian diatas dimasukkan ke grafik FLAG. Diambil contoh seseorang telah menguji empat ciri kepribadiannya dan mendapati hasi aspek F = 2, L = 14, A = 4 dan G = 18. 

Jika hasil tersebut dipindahkan ke grafik FLAG seperti dibawah ini:
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Jika keempat nilai dihubungkan dengan garis dapat dilukis sebagai rendah, tinggi, rendah, tinggi maka hasil FLAG = SLPG. Pada tes kepribadian ini huruf-huruf yang terbentuk tersebut mengartikan karakteristik kepribadian seseorang. Misalnya huruf F menandakan orang tersebut memiliki kepribadian yang Faktual, C menandakan orang tersebut memiliki kepribadian yang tenang (Calm). Gabungan dari keempat huruf tersebut juga akan membentuk suatu kombinasi yang dapat menunjukkan pekerjaan yang sesuai dengan karakter kepribadian seseorang, misalnya: FLAG cocok bekerja sebagai Politikus, SLPG cocok bekerja sebagai Pembantu, SLAI cocok untuk bekerja sebagai Artis dan sebagainya. Kepribadian seseorang pada tes ini hanya dikelompokkan menjadi 8 jenis kepribadian. Sedangkan kombinasi kepribadian akan menghasilkan 16 karakter bidang pekerjaan.

3. Tes Motivasi

Tes ini adalah untuk menuntun seseorang dalam mengetahui minat apa saja yang sebenarnya dimiliki. Sebab pada kenyataannya tidak semua orang mengetahui minatnya. Dalam tes motivasi akan dilihat bagaimana sebenarnya motivasi yang ingin dilakukan oleh seseorang. Pertanyaan yang diajukan terdiri dari dua bagian, keduanya harus diisi dengan menggunakan cara yang sama. Semua soal telah diatur sedemikian rupa sehingga sesuai dengan bidang pekerjaan tertentu, yaitu B untuk Bahasa, K untuk kreatif, S untuk Sosial, X untuk Eksekutif, R untuk Riset, P untuk Praktikal, A untuk Administrasi. Pengisian pertanyaan pada tes motivasi tidak ada batasan waktu dan tidak ada jawaban benar atau salah, seperti halnya pada tes kepribadian. Contoh soal Tes Motivasi sebagai berikut:


· (a) Penerjemah

(b) Tukang kebun

· (a) Manajer Bioskop

(b) Bekerja dengan formula dan persamaan 

Pada soal pertama diberikan dua contoh karir yang harus dipilih, yaitu penerjemah dan tukang kebun, misalkan, menyukai penerjemah, maka berikan nilai 3 pada lingkaran yang ada dan nilai 0 untuk tukang kebun. Pada soal kedua seandainya menyukai kedua-duanya maka beri nilai 2 untuk yang lebih disukai dan nilai 1 bagi yang lainnya. Sehingga pada setiap pilihan harus tetap berjumlah 3. Tes motivasi terdiri atas 84 soal dengan perhitungan sebagai berikut: jumlahkan masing-masing kolom kode untuk B, K, S, X, R, P dan A. Misalnya seseorang mendapat nilai untuk B = 40, K = 50, S = 65, X = 25, R = 25, P = 45, A = 55, maka disimpulkan bahwa orang tersebut mempunyai motivasi pada pekerjaan yang berhubungan dengan bidang sosial sebab skor tertingginya terletak pada kolom kode S.

Pentingnya tes bakat tidak hanya dapat dirasakan bagi yang belum memiliki pekerjaan tetapi bagi yang sudah memiliki pekerjaan juga dapat dijadikan sebagai pendorong bagilangkah terbaik yang seharusnya dilakukan sesuai dengan bakat pada dirinya selain hanya untuk sekedar mengetahui dan mengenal bakat.

2.5. Basis Data

2.3.1 Basis data merupakan suatu hal yang sangat penting di dalam pengolahan data. Karena dari pengolahan data tersebut dapat diketahui bagaimana data didapatkan, diorganisir, diakses, diperlihara dan dikontrol.

2.5.1. Definisi Basis Data
2.3.2 Basis data didefenisikan sebagai kumpulan file yang mempunyai kaitan antar satu file dengan file lain sehingga membentuk suatu bangunan data untuk menginformasikan suatu perusahaan, instansi, dalam batasan tertentu. (Kristanto, Haryanto, Konsep dan Perancangan Database, Andi offset, Yogyakarta).

Kegunaan Basis Data

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

a. Redudansi dan inkosistensi.

Penggandaan data pada file-file 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 terjadi kesulitan dalam pengaksesan data, maka hal ini perlu disusunnya database untuk memudahkan dalam pengaksesan data.

c. Isolasi data untuk standarisasi

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

d. Masalah keamanan (security)

Tidak semua 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 file yang saling berkaitan, masalah utama adalah bagaimana kaitan antar file tersebut terjadi atau bagaimana kesatuan dari file tersebut.

f. Masalah kebebasan data

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

2.6. Bahasa Pemrograman

Program yang ditulis oleh seorang pemrogram disebut perangkat lunak aplikasi (aplikasi software) dengan menggunakan suatu bahasa perograman tertentu.

Dalam pembuatan program, pemrogram harus memperhatikan beberapa kriteria sebagai berikut:

1. Aplikasi

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. Kekomplekkan algoritma dan perhitungan.

3. Pentingnya performansi.

4. Kekomplekkan struktur data.

5. Kemampuan kompiler atau penerjemah.

2.7. Perancangan Masukkan

Masukan adalah bentuk dari dokumen dasar yang digunakan untuk menangkap kode input yang digunakan dan bentuk tampilan. Adapun langkah-langkah yang digunakan yaitu:

1. Menentukan kebutuhan input

2. Menentukan parameter input

Tujuan dari perancangan masukan yaitu:

1. Mengefektifkan biaya pemasukan data.

2. Untuk menjamin pemasukkan 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. Pemasukkan data (entry data) merupakan proses membacakan atau memasukkan data ke dalam komputer.

2.8. Perancangan Keluaran

Keluaran adalah produk dari sistem informasi yang dapat dilihat. 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 dalam suatu media seperti tape, disk atau kartu. Keluaran dapat dibedakan atas tiga tipe, yaitu:

1. Keluaran internal

Keluaran yang digunakan untuk mendukung kegiatan manajemen.

2. Keluaran eksternal 

Keluaran yang didistribusikan kepada pihak luar yang membutuhkan.

3. Operational

Tujuan keluaran hanya untuk bagian komputer saja.

2.9. Rancangan dialog

Rancangan dialog merupakan rancang bangun dari hubungan antara pemakai dengan komputer. Tujuan pembuatan rancangan dialog adalah untuk menjaga agar masukan data benar dan menjawab pertanyaan yang diajukan pemakai.

Tipe rancangan dialog yangdapat digunakan adalah sebagai berikut:

1. Dialog aktif

User mengajukan masukan / pertanyaan

2. Dialog pasif

User memilih pilihan yang sudah ada

Dalam pembuatan rancangan dialog perlu diperhatikan hal-hal antara lain:

1. Mudah digunakan

2. Dapat memberi petunjuk

3. Menggambarkan / sesuai dengan keinginan user

4. Fleksibel

Pada perancangan aplikasi ini lebih banyak menggunakan media grafik baik tombol maupun kotak doalog yang bertujuan untuk memudahkan pemakai mengoperasikannya. Untuk mengendalikan pemasukan data agar sedikit mungkin terjadi kesalahan dalam memasukkan data maka pengisian data hanya dapat diisikan sesuai dengan format yang telah ditetapkan.
2.10. Delphi 3.0

Pemrograman Delphi merupakan pengembangan dari bahasa pemrograman Pascal dengan memanfaatkan progam visual. Pada bulan Maret 1997 Borland mengeluarkan Delphi versi 3. Delphi versi 3 ini memiliki kecepatan dan kelebihan yang lebih baik dibandingkan dengan Visual Basic versi 5 maupun Delphi versi sebelumnya. Dengan menggunakan Delphi akan lebih mudah dalam mendesain tampilan, karena beberapa prosedur telah tersedia dan hanya dengan melakukan sedikit perubahan serta penambahan pada beberapa baris program, prosedur tersebut dapat segera dimanfaatkan dalam sebuah program aplikasi.

Delphi sendiri memiliki konsep dasar tersebut diantaranya adalah:

1. Objek

Istilah objek pada pemrograman diartikan sebagai komponen yang ada saat eksekusi atau komponen yang diletakkan dalam sebuah form untuk membentuk suatu aplikasi. Contoh objek adalah Button, Label, List Box, Field dan lain-lain.

2. Dengan lingkungan pengembangan visual, objek dapat dibuat langsung tampil di layar. Setelah objek diletakkan pada suatu form, maka semua atribut objek tersebut akan disimpan sebagai suatu kode program yang dapat langsung dijalankan. Kode tersebut kemudian dikompilasi untuk mendapatkan unjuk kerja yang lebih cepat. Hal ini menjadi alasan mengapa Delphi lebih baik dibanding dengan lingkungan pengembangan visual lainnya.

3. Properti 

Properti adalah komponen dari objek yang menerangkan detail sebuah objek. Dalam properti antara lain didapatkan informasi warna, tinggi, lebar dan juga posisi sebuah objek.

4. Event

Event dalam Delphi diartikan sebagai suatu reaksi atau keadaan yang ditimbulkan oleh pemakai atau suatu operasi dalam sistem windows. Event dihubungkan dengan suatu kode program menggunakan suatu penanganan event (event handler). Penanganan event umumnya berupa prosedur untuk mengatur antarmuka atau untuk perumusan lainnya.
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