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BAB II
LANDASAN TEORI
2.1. Sejarah Singkat Museum Perjuangan Yogyakarta

Ide pendirian Museum Perjuangan Yogyakarta untuk pertama kali muncul tahun 1958. Dalam rangka perayaan peringatan setengah Abad Kebangkitan Nasional di Yogyakarta tanggal 20 Mei 1958 yang kemudian muncul keinginan dari panitia bahwa untuk mengenang sejarah perjuangan bangsa Indonesia perlu dibuat bangunan monumental yang memuat Sejarah Perjuangan Bangsa Indonesia dalam rangka memperjuangkan kemerdekaan.

Untuk itu kemudian disusun panitia Museum Setengah Abad Kebangkitan Nasional Daerah Istimewa Yogyakarta. Adapun yang duduk sebagai ketua : Sri Sultan HBIX, wakil ketua Moch, Djamhari (DPRD), Letkol Djusmin (Kep.Staf. Resiman Infantri), Mayor RM, Hanjo Kusumo (KMK Yogyakarta). Sebagai seketaris adalah : R. Soetarjo (Djapen DIY). Anggota : Kepala-kepala Djawatan, Wakil-wakil dari kalangan sipil, militer, dan polisi, pimpinan partai dan organisasi-organisasi segala aliran serta cendikiawan.


Untuk merealisasi bentuk bangunan monument tersebut ditujukan Prof. Dr. Suwandi dari Fakultas Teknik UGM sebagai perancang bangunan yang disertai ahli Kebudayaan R.M. Sri Handoyo Kusumo sebagai pendamping. Sedangkan tanah untuk bangunan disediakan oleh Sri Sultan HB IX yaitu dihalaman Ndalem Brontokusuman seluas setengah hektar. Pelaksanan pembangunan gedung Museum ditandai oleh C.V. IEC (Indonesian Enginering Corporation) Surabaya. Sedangkan tata hias gedungnya seperti hiasan puncak dan relief-reliefnya ditangani oleh seniman-seniman dari DIY.


Seacara kronologis pembangunan Museum diawali dengan upacara pemasangan patok oleh Sri Paku AlamVIII tepat pada HUT kemerdekaan RI tanggal 17 Agustus 1959. Tahap berikutnya pada saat HUT ABRI tanggal 5 Oktober 1959 dilanjutkan dengan upacara pencangkulan pertama juga oleh Sri PakuAlam VIII. Dari proses awal pembangunan sampai selesainya serta peresmian Museum kurang lebih memakan waktu dua tahun. Untuk mengakhiri pembagunan Museum maka pada tanggal 29 Juni 1961 dilakukan pelekatan batu terakhir oleh Sri Sultan HB IX. Peresmian atau pembukaan museum dilakukan pada tanggal 17 Nopember 1961 oleh Sri Pakualam VIII.

2.2. Arti dan Makna Bangunan Museum Perjuangan

Bangunan Museum Perjuangan secara keseluruhan memiliki arti dan makna sesuai dengan tujuan bangunan didirikan. Bangunan gedung berbentuk bulat silinder dengan garis setengah 30 m dan tinggi 17 m. Bangunan ini merupakan perpaduan bentuk bangunan model jaman Romawi Kuno dengan bangunan model timur, yaitu dinamai “RONDE TEMPE”. Dibagian kiri dan kanan pintu masuk museum terdapat hiasan makara berbentuk binatang laut. Bagian atap gedung berbentuk topi baju model Amerika dengan hiasan puncak lima buah bambu runcing yang berdiri tegak diatas bulatan dunia. Dengan bulatan dunia sendiri terletak diatas lima buah trap. Dibagian atas pintu masuk museum terdapat hiasan berbentuk binatang tersudut delapan dengan peta kepulauan Indonesia ditengah-tengahnya. Dibawahnya ada Condrosengkolo ciptaan R.M. Kusmaji Kawindro Susanto yang berbunyi : “Anggota Pirantining Kusuma Nagoro” dibagian atas pintu masuk museum terdapat trap/undak-undakan berjumlah 17 buah. Kemudian daun pintu masuk dan keluar berjumlah 8 buah. Cendela yang satu dengan lainnya dipisahkan oleh pilar yang dihias ukiran lung-lungan menyerupai api yang tak kunjung padam.


Bentuk bangunan tersebut secara keseluruhan mengandung arti simbolis bahwa Kemerdekaan Indonesia diperoleh melalui Perjuangan Bangsa Indonesia sendiri, bukan hadiah dari bangsa lain, masyarakat Indonesia adalah masyarakat yang adil dan makmur berdasarkan pancasila dan UUD 1945. Tahun Condro Sengkolo kalau dibaca memiliki arti tahun pendirian museum yaitu 1959. sedangkan jumlah trap, daun pintu dan candela melambangkan tanggal, bulan dan tahun kemerdekaan. Hiasan pilar pemisah cendela ini memiliki arti simbolis semangat Bangsa Indonesia yang tak pernah pudar dalam memperjuangkan, mempertahankan dan mengisi kemerdekaan dengan melaksanakan pembunan menuju masyarakat adil dan makmur berdasarkan pancasila dan UUD 1945.


Di samping itu disekeliling dinding luar museum dilengkapi sepuluh patung kepala pahlawan nasional serta 37 relief sejarah perjuangan bangsa Indonesia sejak jaman pergerakan nasional sampai dengan pemulian kedaulatan 1950.

2.3. Pengelolaan Museum Perjuangan Yogyakarta

Pengelolaan Museum Perjuangan Yogyakarta berdiri 1961 sampai dengan sekarang kepengurusan museum sebagai berikut :

1. Tahun 1961-1963 Museum Perjuanagan Yogyakarta dikelolah oleh Panitia setengah Abad Kebangkitan Nasional DIY dan mulai saat itu museum dibuka untuk umum.
2. Tahun 1963-1974 Museum Perjuangan Yogyakarta masih dikelolah oleh Panitia setengah Abad Kebangkitan Nasional DIY, namun tidak dibuka untuk umum.

3. Tahun 1970-1974 Museum Perjuangan Yogyakarta masih ditutup untuk umum, namun pengawasan diambil ahli oleh Pemda Prop. DIY Cq. Inspeksi Kebudayaan Dinas P & K Prop. DIY.

4. Tahun 1974-1980 Museum Perjuangan Yogyakarta masih ditutup untuk umum, pengelolaannya berada dibawah Bidang Permuseum Sejarah Kepurbakalaan Kanwil Depdikbud Peop. DIY.

5. Tanggal 30 Juni 1980 sampai 5 September 1997 Museum Perjuangan Yogyakarta dibuka untuk umum kembali di bawah Pengelolahan museum Negeri Propinsi Sonobudoyo.

6. Tanggal 5 September 1997 sampai sekarang Museum Yogyakarta Perjuangan dijadikan satu dengan museum benteng Yogyakarta (Museum Yogyakarta Unit II) dan di bawah Badan Pengembangan Kebudayaan dan Pariwisata Bupati Bidang Pelestarian dan Pengembagan Budaya.   
2.4.  Pemrograman Borland Delphi
Borland Delphi merupakan perangkat pengembangan aplikasi dengan menggunakan bahasa Objek Pascal sebagai bahasa dasar, dan merupakan aplikasi yang sangat terkenal di lingkungan Windows. Dengan menggunakan perangkat lunak ini kita dapat membangun berbagai aplikasi Windows dengan mudah. Dengan pendekatan visual, kita dapat menciptakan aplikasi yang canggih tanpa banyak menuliskan kode.

Aplikasi atau program aplikasi atau kadang dapat disebut program saja adalah sederetan kode yang digunakan untuk mengatur komputer agar melakukuan sesuatu sesuai dengan keinginan yang membuatnya. Aplikasi dapat dibedakan menjadi aplikasi Windows dan aplikasi konsol. Apliaksi Windows adalah apliaksi yang berjalan di Windows. Aplikasi non-Windows, misalnya aplikasi yang berjalan pada Dos atau disebut konsol.

Secara prinsip, pembuatan program dapat dibagi menjadi tiga tahapan, yaitu :

1. Merancang antar muka secara visual 

2. Menuliskan kode untuk melakukan tindakan tertentu

3. Mengkompilasi kode Pascal dan form dalam bentuk berkas yang dapat dieksekusi.

Borland Delphi merupakan bahasa pemrograman yang memungkinkan pembuatan aplikasi Graphical User Interface (GUI), atau pemrograman yang menggunakan tampilan grafis sebagai alat komunikasi dengan pemakainya.

Dengan Borland Delphi memudahkan untuk mendesain tampilan mewah bagi suatu program lengkap dengan ikon dan menu. Borland Delphi mempunyai fleksibilitas yang sangat baik untuk berhubungan dengan aplikasi lain dengan menggunakan objek OLE (Objek Lingking and Embedding). Dengan objek tersebut memungkinkan pembuatan hubungan antara bagian fungsi atau seluruh aplikasi lain dengan program yang dibuat dengan membahas pemrograman Borland Delphi.

Secara umum, sebuah aplikasi paling tidak melibatkan sebuah form. Namun tentu saja sebuah aplikasi juga bisa melibatkan banyak form. Ketika dijalankan, form akan berupa suatu jendela. Oleh karena itu istilah form dan jendela sering kali dipertukarkan. Pada Delphi, sebuah aplikasi akan diletakkan pada sebuah proyek. Sebuah proyek dapat membawahi sejumlah form.

Borland Delphi 5.0 memperkenalkan beberapa fitur dan kemampuan baru pada versi sebelumya belum ada. Hal-hal tersebut antara lain :

· Form sekarang disimpan sebagai Text
File-file form (.DFM) dalam versi ini untuk defaultnya sekarang disimpan sebagai text daripada sebagai binari.

· Fitur baru Debugging

Debugging (pencarian kesalahan) mempunyai beberapa fitur baru termasuk kemampuan menset pilihan debugging untuk proses tertentu dan tambahan pilihan debugging.

· Fitur baru Project Manager

Project Manager (View/Project Manager) dapat menyederhanakan manajemen project dengan memugkinkan kita men-drag (menyeret) dan meletakkan file dari Windows Folder atau project lain ke dalam project kita.

· Frames

Frames adalah jenis khusus dari form yang dapat bersarang dalam sebuah form atau frame lain.

· Peningkatan kemampuan editor

Perintah-perintah yang sering dipakai sekarang dikumpulkan dibawah satu perintah terpisah (Tools/Editor Option). Kita sekarang akan lebih mudah mengatur editor key binding dengan tab Key Bindings pada editor Options dan Open Tools API Enhancements.

· Kategori propertis dalam Object Inspector
Object inspector memungkinkan kita untuk menampilkan properti dan event per golongan .

· Images dan drop down list pada Object Inspector
Object Inspector sekarang dilengkapi image/gambar untuk mendukung pengaturan isisan properti. Kita dapat melihat image/gambar dalam daftar drop-down (dropdown list) dikolom value beberapa properti, yaitu Cursor, Brush, dan Colors.

· Variable TwoDigitYearCenturyWindow sekarang memiliki nilai default 50 (lebih dari 0). Ini mempengaruhi cara penulisan tanggal dengan memakai 2 digit akan diubah ke numeric date.

· Komponen Media Player

Komponen yang bermanfaat untuk membangun aplikasi multi media, disini terdapat metode bernama Play untuk memainkan film atau suara.

2.5. Konsep Dasar Sistem Informasi

2.5.1. Sistem dan Subsistem


Pada Dasarnya, sistem adalah sekumpulan elemen yang saling terkait atau terpadu yang dimaksudkan untuk mencapai suatu tujuan. Sebagai gambaran, jika dalam sebuah sistem terdapat elemen yang tidak memberikan manfaat dalam mencapai tujuan yang sama, maka elemen tersebut dapat dipastikan bukanlah bagian dari sistem. Ada beberapa elemen yang membentuk sebuah sistem, yaitu :

· Tujuan, 

· Masukan,

· Keluaran,

· Proses,

· Mekanisme pengendalian, dan

· Umpan balik.

Sebuah sistem umumnya tersusun atas jumlah sistem-sistem yang lebih kecil. Sistem-sistem yang berada dalam sebuah sistem itulah yang disebut subsistem. Jika suatu sistem menjadi bagian dari sistem lain yang lebih besar dikenal dengan sebutan supersistem.

2.5.2. Klasifikasi Sistem

Klasifikasi sistem dapat kita lihat seperti dibawah ini :

1. Sistem Abstrak dan Sistem Fisik

Sistem abstrak (abstract system) adalah sistem yang berisi gagasan atau konsep. Misalnya, sistem teologi yang berisi gagasan tentang hubungan manusia dan Tuhan.

Sistem fisik (physical system) adalah sistem yang secara fisik dapat dilihat. Misalnya : sistem komputer, sistem sekolah, sistem akuntansi, dan sistem transportasi. 

2. Sistem Deterministik dan Probabilistik
Sistem deterministik (deterministic system)adalah suatu sistem yang operasinya dapat diprediksi secara tepat. Misalnya, sistem komputer.
Sistem probabilistik (probabilistic system) adalah sistem yang tak dapat diramal dengan pasti karena mengandung unsur probabilitas. Misalnya, sistem arisan dan sistem sediaan. Kebutuhan rata-rata dan waktu untuk memulihkan jumlah sediaan dapat ditentukan, tetapi nilai yang tepat untuk sesaat tidak dapat ditentukan.

3. Sistem Tertutup dan Terbuka

Sistem tertutup (closed system) adalah sistem yang tidak bertukar materi, informasi, atau energi dengan lingkungan. Dengan kata lain, sistem ini tidak berinteraksi dan tidak dipengaruhi oleh lingkungan. Ciri-ciri sebuah sistem yang relatif tertutup, antara lain sistem hanya mempunyai masukan dan keluaran yang tertentu, terkendali, dan gejolak di luar sistem (lingkungan) tidak mempengaruhinya.

Sistem terbuka (pen system) adalah sistem yang berhubungan dengan lingkungan dan dipengaruhi oleh lingkungan. Ciri-cirinya, sistem menerima masukan yang diketahui, yang bersifat acak, maupun gangguan. 

4. Sistem Alamiah dan Sistem Buatan Manusia

Sistem alamiah (natural system) adalah sistem yang terjadi karena alam (tidak dibuat oleh manusia). Misalnya, sistem tata surya.

Sistem buatan manusia (human made system) adalah sistem yang dibuat oleh manusia. Misalnya, sistem komputer dan sistem mobil.

5. Sistem Sederhana dan Sistem Kompleks

Berdasarkan tingkat kerumitannya, sistem dibedakan menjadi sistem yang sederhana (misalnya sepeda) dan sistem yang kompleks (misalnya otak manusia).

6. Kedudukan Sistem Informasi Sebagai Sistem

Berdasarkan penjelasan berbagai klasifikasi diatas, sistem informasi tergolong sebagai :

a. Sistem buatan manusia,

b. Terbuka, 

c. Bersifat fisik, dan

d. Dapat tergolong sebagai sistem probabilistik atau deterministik (tergantung pada titik pandang untuk meninjaunya).

Sistem ini adalah sistem buatan manusia karena manusialah yang merancang dan mengoperasikannya. Tergolong sebagai sistem terbuka karena menerima masukan dan keluaran dari lingkungan. Termasuk sebagi sistem fisik, karena secara fisik dapat dilihat. Sistem informasi dapat tergolong sebagai sistem kompleks atau sederhana tergantung pada implementasinya. Sistem informasi digolongkan sebagai sistem probabilistik karena kondisi masa depan sistem ini tidak dapat diramalkan dengan pasti.

2.6. Komponen Sistem Informasi

Dalam suatu sistem terdapat komponen-komponen seperti :

· Perangkat keras (hardware) : mencakup piranti-piranti fisik seperti komputer dan printer.
· Perangkat lunak (software) atau program : sekumpulan instruksi yang memungkinkan perangkat keras untuk dapat memproses data.
· Prosedur :sekumpulan aturan yang dipakai untuk mewujudkan pemrosesan data dan pembangkitan keluaran yang dikehendaki.
· Orang : semua pihak yang bertanggung jawab dalam pengembangan sistem informasi, pemrosesan, dan penggunaan keluaran sistem informasi.
· Basis data ( database ) : sekumpulan tabel, hubungan, dan lain-lain yang berkaitan dengan penyimpanan data.
· Jaringan komputer dan komunikasi data : sistem penghubung yang memungkinkan sesumber (resources) dipakai secara bersama atau diakses oleh sejumlah pemakai.
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