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BAB II

TINJAUAN UMUM

2.1. Tentang Museum Palagan Ambarawa

        Museum Palagan Ambarawa didirikan pada tanggal 10 Desember 1977. Dengan dikeluarkannya Surat Keputusan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No. 0200/078 tanggal 23 Juni 1978 yaiti tentan tugas Museum peninggalan benda-benda sejarah sehingga pelaksanaan teknis di lingkungan Departemen Pendidikan dan Kebudayaan.    Museum tersebut bertanggung jawab kepada Diretur Jendral Kebudayaan.

       Untuk membantu pemerintah yang sejalan dengan usahanya dalam pendidikan ini khususnya pada pelajaran sejarah yang ada disekolah-sekolah maka diadakanlah berdirinya Museum ini. Agar para generasi penerus dapat mengetahui sejarah khususnya tentang benda-benda peninggalan budaya yang ada di Indonesia. Salah satunya yang ada di Museum Palagan Ambarawa ini.

       Pendataan benda-benda sejarah yang ada di Museum Peninggalan Sejarah tersebut saat ini masih dilakukan secara manual. Mengingant jumlah benda-benda sejarah yang ada di Indonesia Khususnya di Museum Palagan Ambarawa ini sangat banyak, pendataan secara manual sangat tidak efisien dan kurang efektif. Penemuan benda-benda bersejarah dari tahun ke tahun selalu bertambah banyak. Hal ini sangat menyulitkan bagi para pegawai apabila suatu saat nanti akan mecari data tahun-tahun yang lalu. Disamping itu tidak dapat dilakukan pelacakan data dengan cepat apabila ada benda yang hilang atau rusak, sehingga menimbulkan kerawanan-kerawanan. Hal ini akan menyulitkan bagi semua pihak dalam menangani peninggalan sejarah tersebut. Melikat kenyataan yang ada saat ini maka pendataan dengan komputer sangat diperlukan. Pada pengolahan data pada komputer ini akan dibagi kedalam beberapa tahap yang akan diuraikan dibawah ini.

2.2. Tahap Pengolahan Data

        Pada tahap ini semua data yang telah diolah secara manual akan direkam kedalam komputer. Pada tahap ini akan dibuat tabel yang mendukung dalam pengolahan data tersebut. Dalam tahap ini dapat dilakukan pembaharuan data yang meliputi penambahan data, pengeditan data serta penghapusan data yang sudah tidak relevan lagi dengan keadaan sekarang ini. Hal ini dilakukan apabila yang ada sudah tidak digunakan lagi karena sudah tidak sesuai dengan kondisi saat ini.

        Pada sistem ini melibatkan lima tabel yaitu tabel pengunjung, tabel pegawai, tabel benda, tabel sejarah benda dan tabel pegawai. Dari tabel yang akan dibuat beberapa laporan yang diperlukan. Hal ini akan diperlukan untuk penyajian data secara sepat dan tepat.

2.3. Sekilas Tentang Visual FoxPro 6.0

        Bahasa pemrograman Visual FoxPro merupakan salah satu pendukung baru dalam dunia perangkat lunak yang mudah diterima oleh para pemrogram basis data. Mengingat bahasa pemrograman ini menggunakan dasar bahasa berupa FoxPro, pemrograman visual merupakan gaya perograman saat ini yang menggabungankan kemampuan berorientasi objek (basis objek) dan pemrograman yang dikendalikan oleh kejadian (event driven). 
       Visual FoxPro merupakan perangkat lunak yang mempunyai kemampuan handal untuk menangani pengolahan data secara membangun aplikasi database. Melihat kemampuan Visual FoxPro tersebut dan dengan dukungan komputer pada saat ini, menimbulkan suatu keinginan untuk mengembangkan pengolahan data mengenai Sistem Komputerisasi Pengolahan Data Benda-benda Bersejarah di Museum Palagan Ambarawa dengan menggunakan bahasa pemrograman Visual FoxPro.
      Visual FoxPro mempunyai fasilitas-fasilitas khusus untuk menangani operasi-operasi seperti fasilitas untuk menangani pembuatan laporan, yaitu Report, fasilitas query serta tipe data yang cukup banyak seperti tipe data character, tipe data numeric, tipe data float, tipe data memo, tipe data general, tipe data date, tipe data logical dan tipe data binary. Kemampuan  Visual FoxPro yang didukung dengan fasilitas-fasilitas yang dimiliki akan memudahkan untuk membuat program aplikasi Sistem Komputerisasi Pengolahan Data Benda-benda Bersejarah di Museum Palagan Ambarawa.

       Sebuah program aplikasi windows minimal menggunakan sebuah form. Form tidak lain adalah bagian yang melandasi tampilan program, seperti sebuah formulir atau selembar kertas kosong yang diatasnya 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. Entry field (field entri)

      Kontrol ini biasa terlihat seperti sebuah kotak yang dapat digunakan untuk melakukan isian atau tampilan data.

2. Push button (tombol tekan)

      Kontrol ini berupa suatu kotak yang menyerupai tombol yang di dalamnya berisi suatu tabel singkat mengenai tindakan yang akan dilakukan jika tombol ini ditekan.

3. List box (kotak daftar)

      Berupa kotak yang berisi sejumlah pilihan. Pemakai dapat menyorot atau memilih pilihan yang dikehendaki, menggulung keatas atau kebawah.

4. Combo box (kotak kombo)

      Berupa suatu kotak yang memungkinkan pemakai mengisi suatu data atau memilih data berdasarkan sejumlah pilihan yang tersedia.

5. Radio button (tombol radio)

      Radio bitton berupa suatu lingkaran, biasa dipakai jika ada sejumlah pilihan, tetapi hanya satu yang dipilih. Pemakai dapat menekan pada tombol yang dikehendaki sesuai dengan pilihan.

6. Cex box (kotak cek)

      Kotak cek berupa kotak kecil, yamh dapat berisi tanda silang (x) atau kosong jika pemakai menekan tombol ini

              Desain tertahap form dilakukan pada properties yang terdapat pada menu bar yaitu properties windows. Langkah-langkah : 

1. Aktifkan menu properties yaitu dengan mengklik properties windows maka akan muncul properties, pada tabel properties ini dilakukan pengaturan sesuai dengan kebutuhan.

2. Pengaturan tertahap kejadian yang diinginkan jika diklik suatu tombol, dilakukan pada bagian menu method. Pada bagian submenu method dilakukan penulisan kode-kode program.  
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