BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
2.1.  Tinjauan Pustaka

Pada suatu sistem yang memberikan informasi mengenai perguruan tinggi swasta sudah ada beberapa penelitian yang sekiranya bisa dijadikan perbandingan dengan penelitian ini, berikut adalah hasil penelitian terdahulu. 
1. Pemanfaatan Komputer Sebagai Media Informasi Perguruan Tinggi Swata Di Yogyakarta, oleh Oktavian Eka Saputra.

Program yang dibuat oleh penulis masih memiliki kelemahan yaitu:
a. Belum dibahasnya mengenai status dari tiap-tiap jurusan pada masing perguruan tinggi.
b. Belum memanfaatkan sound sebagai latar.

2. Perancangan Sistem Informasi Perguruan Tinggi Swasta Propinsi Bali Dengan Multi Media, oleh Komang Gede Dewantara Pramana.
Program yang dibuat penulis menjelaskan tentang jenis perguruan tinggi swasta dengan berbagai fakultas, pilihan jurusan, jenjang dengan memanfaatkan sound sebagai latar. Namun, masih terbatas dengan jumlah data yang masih sedikit.

Dalam program ini penulis menjelaskan mengenai data masing-masing kampus, jenjang, jurusan yang terdapat pada tiap perguruan tinggi.
2.2.  Sekilas Tentang Perguruan Tinggi Swasta Di Yogyakarta

Julukan kota pelajar memang tidak salah diberikan pada kota Yogyakarta, karena disinilah banyak terdapat perguruan tinggi  baik itu negri maupun swasta. Tahun demi tahun banyak didirikan kampus baru di Yogyakarta dengan berbagai fakultas dan pilihan jurusan. Kini seiring berjalannya waktu perguruan tinggi di Yogyakarta sudah bertambah menjadi 102 perguruan tinggi swasta. Berbicara mengenai suatu perguruan tinggi,  maka akan terbagi menjadi dua bagian, yaitu perguruan tinggi negri yang dimiliki oleh pemerintah dan perguruan tinggi swasta yang dimiliki oleh suatu badan usaha atau milik yang lainya. 

Disinilah kita akan sedikit membahas tentang perguruan tinggi swasta yang ada di Yogyakarta secara garis besarnya saja, yang dapat dibedakan dalam beberapa klompok, yaitu:

1. Perguruan tinggi yang berbentuk Universitas
Adalah perguruan tinggi yang didalamnya terdiri dari beberapa fakultas yang dibagi lagi menjadi beberapa jurusan dengan disiplin ilmu yang berbeda. Pada masing-masing jurusan biasanya terbagi menjadi dua macam program study yaitu program study S1 dan program study D3.

2. Perguruan tinggi yang berbentuk Institut
Institut adalah perguruan tinggi yang didalamnya terdiri dari beberapa fakultas yang dibagi lagi menjadi beberapa jurusan dengan disiplin ilmu yang berbeda, namun ruang lingkupnya lebih kecil dibanding universitas. Seperti halnya universitas, institut juga biasanya terbagi lagi menjadi dua program study yaitu sarjana (S1) dan diploma tiga (D3).

3. Perguruan tinggi yang berbentuk Sekolah Tinggi
Yaitu suatu perguruan tinggi yang didalamnya hanya terdiri dari satu macam fakultas saja dan dibagi menjadi berbagai macam jurusan dan biasanya masih dibagi lagi menjadi dua program studi yaitu program S1 dan D3.
4. Perguruan tinggi yang berbentuk Akademi    
Akademi adalah suatu bentuk perguruan tinggi yang hanya terdiri dari satu macam jurusan dan satu macam program study, yaitu program study D3. 

2.3.  Definisi Sistem
Suatu sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan (Jogiyanto H.M, 1993). Sistem pada dasarnya memiliki dua pendekatan dalam mendefinisikan sistem yaitu :
Peratama : pendekatan yang menekankan pada prosedurnya mendefinisikan “suatu sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan bersama-sama untuk melakukan suatu sasaran tertentu”.

Kedua   : pendekatan yang menekankan pada komponen atau elemennya          mendefinisikan “sistem adalah kumpulan dari elemen elemen yang berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu”.
Namun definisi yang lebih banyak diterima adalah definisi kedua, karena pada  kenyataannya suatu sistem dapat terdiri dari beberapa subsistem atau sistem-sistem bagian.
2.3.1. Karakteristik Sistem

Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu, (Jogiyanto H.M, 1991)  yaitu:
a. Komponen sistem (components)
Sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, maksudnya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. Komponen sistem dapat berupa suatu subsistem atau bagian-bagian sistem dan sistem dapat mempunyai sistem yang lebih besar lagi yang disebut supra sistem.
b. Batas sistem (Boundary)
Batas sistem merupakan daerah yang membatasi suatu sistem dengan sistem yang lain. Batas sistem ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai suatu kesatuan dan menunjukkan ruang lingkup dari sistem tersebut.
c. Lingkungan luar sistem (Environment)
Adalah apapun diluar batas dari sistem yang mempengaruhi operasi sistem yang ada. Lingkungan luar dapat bersifat menguntungkan dan bersifat merugikan sistem tersebut. Lingkungan yang menguntungkan merupakan energi sehingga harus tetap dijaga dan dipelihara. Apabila merugikan maka harus ditahan dan dikendalikan agar tidak mengganggu kelangsungan hidup dari sistem.
d. Penghubung (Interface)
Merupakan media penghubung antara suatu subsistem dengan subsistem yang lainnya. Melalui antar muka ini memungkinkan sumber daya mengalir dari subsistem ke subsistem yang lain. Keluaran dari suatu subsistem akan menjadi masukan untuk subsistem lainnya dan dapat berinteraksi membentuk suatu kesatuan.
e. Masukan (Input)
Input adalah energi yang dimasukkan kedalam sistem. Masukan dapat berupa perawatan (Maintenance input) yaitu energi yang dimasukkan supaya sistem tersebut dapat beroperasi. Dapat juga berupa masukan sinyal (Signal input) yaitu energi yang diproses untuk menjadi keluaran.   
f. Keluaran (Output)

Adalah hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. Keluaran dapat merupakan masukan untuk subsistem lainnya dan dalam hal ini keluaran yang dibutuhkan adalah informasi.
g. Pengolahan (Process)
Merupakan suatu bagian pengolah yang akan merubah masukan menjadi keluaran. Sistem produksi akan mengolah masukan berupa bahan baku menjadi barang jadi.
h. Sasaran dan tujuan sistem

Suatu sistem dapat mempunyai sasaran (Objective) atau tujuan (Goal). Sasaran  dari sistem sangat menentukan sekali masukan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan dihasilkan. Suatu sistem dikatakan berhasil jika mengenai sasaran atau tujuannya.
2.3.2. Pengembangan Sistem
Pengembangan sistem dapat diartikan menyusun suatu sistem yang baru untuk mengantikan sistem yang lama secara keseluruhan atau memperbaiki sistem yang telah ada (sistem sebelumnya) agar kerjanya lebih baik. (Jogiyanto H.M, 1991)
Ada beberapa alasan mengapa sistem harus dikembangkan 
Pertama : Adanya permasalahan-permasalahan yang timbul pada sistem lama. Permasalahan tersebut dapat berupa :

a. Ketidakberesan seperti
1) kecurangan-kecurangan yang disengaja menyebabkan tidak amannya data sehingga kebenaran data kurang terjamin.

2) Kesalahan yang tidak disengaja juga bisa menyebabkan data menjadi kurang terjamin.

3) Tidak efisiennya operasi.

4) Tidak ditaatinya kebijaksanaan manajemen yang telah ditetapkan.

b. Pertumbuhan  organisasi, diantaranya adalah kebutuhan akan informasi yang makin luas, volume pengolahan data yang makin meningkat dan perubahan prinsip akuntansi yang baru.
Kedua   : untuk meraih kesempatan yang dilakukan dengan persaingan yang sehat.
Ketiga 
  : adanya instruksi-instruksi misalnya, peraturan pemerintah dari atas    

                pimpinan atau dari luar organisasi.
Karena adanya permasalahan, kesempatan atau instruksi, maka sistem yang baru perlu dikembangkan untuk mengatasi masalah, meraih kesempatan atau memenuhi instruksi yang diberikan. Dengan dikembangkannya sistem yang baru, diharapkan akan ada peningkatan pada sistem yang baru. 
2.4.  Konsep Dasar Informasi

Informasi sangat penting dalam suatu organisasi karena jika sistem kurang mendapatkan informasi akan manjadi luruh, kerdil dan akhirnya berakhir. Sumber informasi adalah data dan data merupakan bentuk jamak dari bentuk tunggal datum 
atau data item. Data adalah kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian (Event) dan kesatuan nyata (Fact and Entity). Kejadian (Event) merupakan sesuatu yang terjadi pada saat tertentu. Kesatuan nyata adalah berupa suatu obyek nyata. (Jogiyanto H.M, 1991)
2.4.1. Siklus informasi
Data merupakan  bentuk yang masih mentah, sehingga perlu diolah lebih lanjut untuk menghasilkan suatu informasi. Dalam pengambilan keputusan data yang mentah belum dapat digunakan sebagai acuan karena masih memerlukan pengolahan lebih lanjut untuk menjadi sebuah informasi. Supaya dapat lebih berarti dan berguna dalam bentuk informasi maka perlu diolah dengan melalui model tertentu. Informasi yang dihasilkan dari pengolahan oleh penerima kemudian digunakan untuk membuat keputusan dan melakukan tindakan, berarti menghasilakan tindakan yang lain adalah akan membuat sejumlah data kembali. Data tersebut akan ditangkap sebagai input, diproses kembali melalui suatu model dan seterusnya membentuk suatu siklus. Siklus ini oleh John Burch disebut dengan siklus informasi (information cycle) dan siklus ini juga disebut dengan siklus pengolahan data (data processing cycles).
2.4.2. Kualitas Informasi

Kualitas dari suatu informasi (quality of information) tergantung dari tiga hal, yaitu informasi harus akurat (accurate), tepat pada waktunya (time liness) dan relevan (relevance) (Jogiyanto H.M, 1991).

Akurat, berarti informasi harus bebes dari kesalahan-kesalahan dan tidak menyesatkan. Berarti juga informasi harus jelas mencerminkan masudnya. Informasi harus akurat karena dari sumber ke penerima kemungkinan terjadi gangguan yang dapat merusak informasi.


Tepat pada waktunya, maksudnya informasi yang diterima tidak boleh terlambat. Informasi merupakan landasan dalam pengambilan keputusan jadi, bila informasi terlambat maka tidak akan mempunyai nilai lagi karena akan berakibat fatal pada pengambilan keputusan. Dewasa ini mahalnya nilai informasi disebabkan harus cepatnya informasi tersebut didapat, sehingga diperlukan teknologi mutakhir untuk mendapatkan, mengolah dan mengirimnya.


Relevan, informasi yang didapat harus mempunyai manfaat bagi pemakainya. Namun relevansi informasi untuk tiap-tiap orang berbeda satu dengan yang lainnya. 
2.4.3. Nilai Informasi
Nilai of informasi (value of information) ditentukan dari dua hal, yaitu manfaat dan biaya mendapatkannya (Jogiyanto H.M, 1991). Informasi dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih besar dibanding dengan biaya untuk mendapatkannya. Akan tetapi perlu diperhatikan bahwa informasi yang digunakan dalam sistem informasi umumnya digunakan untuk beberapa kegunaan. Sehingga sulit untuk menghubungkan suatu bagian informasi pada suatu masalah tertentu dengan biaya untuk memperolehnya, karena kebanyakan informasi tidak dinikmati oleh satu pihak saja. Pengukuran nilai informasi biasanya dihubungkan dengan analisis cost effectiveness atau cost benefit.
2.4.4. Sistem Informasi
Telah diketahui bahwa informasi merupakan hal yang sangat penting bagi manajemen dalam pengambilan keputusan. Informasi dapat diperoleh dari sistem informasi (information systems) atau disebut juga dengan processing systems atau information processing systems atau information-generating systems. Definisi sistem informasi oleh Robert A. Leitech dan K. Roscoe Davis, Accounting Information Systems. (New Jersy:Prentice-Hall, 1983), hal 6.sebagai berikut:

Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan.
2.4.5. Komponen Sistem Informasi
John Burch dan Gary Grundnitski mengemukakan bahwa sistem informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebutnya dengan istilah blok bangunan (building block), yaitu blok masukan (input block), blok model (model block), blok keluaran (output block), blok teknologi (technologi block), blok basis data (database block), dan blok kendali (controls block). Sebagai suatu sistem, keenam blok tersebut masing-masing saling saling berinteraksi satu dengan yang lainnya membentuk suatu kesatuan untuk mencapai sasarannya.

Blok Masukan


Input mewakili data yang masuk kedalam sistem informasi. Input disini termasuk metode-metode dan media untuk menangkap data yang akan dimasukkan, yang dapat berupa dokumen dasar.
Blok Model

Blok model terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan model matematik yang akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data dengan cara yang sudah tertentu untuk menghasilkan keluaran seperti yang diharapkan.

Blok Keluaran


Hasil dari sisem informasi adalah keluaran yang berupa informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan manajemen serta semua pemakai sistem.

Blok Teknologi


Teknologi merupakan “kotak alat” dalam sistem informasi yang digunakan untuk menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran dan membantu pengendalian dari sistem secara keseluruhan. Teknologi terdiri dari 3 bagian utama, yaitu teknisi (humanware atau brainware), perangkat lunak (software)dan perangkat keras (hardware). Teknisi dapat berupa orang-orang yang mengetahui teknologi dan membuatnya dapat beroperasi.
Blok Basis Data


Basis data (database) merupakan kumpulan data yang saling berhubungan satu dengan lainnya, tersimpan di perangkat keras komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. Data perlu disimpan dalam basis data untuk keperluan penyediaan informasi lebih lanjut. Data di basis data perlu diorganisasikan sedemikian rupa, supaya informasi yang dihasilkan berkualitas. Organisasi basis data yang baik juga berguna untuk efisiensi kapasitas penyimpanan.
Blok Kendali

Banyak faktor yang merusak sistem informasi, misalnya bencana alam, temperatur, air, debu, kecurangan-kecurangan, kegagalan sistem itu sendiri, kesalahan-kesalahan, ketidak efisienan, sabotase dan lain sebagainya. Untuk mencegah hal-hal yang dapat merusak sistem dapat dilakukan pengendalian atau bila sudah terjadi kesalahan dapat segera di atasi.   
2.5.  Sekilas Tentang Delphi
Delphi sebenarnya berasal dari bahasa pemrograman yang cukup terkenal, yaitu Pascal. Bahasa Pascal sendiri sebenarnya telah diciptakan pada tahun 1971 oleh ilmuan Swiss, yaitu Niklause Wirth. Nama pascal sendiri diambil dari ahli matematika dan filsafat dari prancis, yaitu Blaise Pascal.
Sejak saat itu, muncul beberapa versi Pascal diantaranya Turbo Pascal pada tahun 1983 yang dijalankan di sistem operasi DOS. Pada perkembangan selanjutnya, Borland International juga merilis Turbo Pascal yang dijalankan di Windows 3.x, yaitu Turbo Pascal for Windows. Karena dirasa masih sulit, sejak tahun 1993 Borland International mengembangakan pascal yang bersifat visual dan hasilnya adalah Delphi 1 tahun 1995. Tahun berikutnya dirilis Delphi 2 untuk Windows 95/NT. Kini Delphi terbaru adalah Delphi 7 yang fokusnya adalah menjalankan Delphi sebagai solusi e-busines yang salah satu ujungnya adalah Web-service. (Antony pranata, 2003)
2.5.1. Pemrograman Berorientasi Objek
Pada dasarnya IDE Delphi dibagi menjadi tujuh bagian utama, yaitu Menu, Speed Bar, Component Palette, Form Designer, Code Explorer, Object TreeView, dan Object Inspector.
a) Menu

Menu pada Delphi memiliki kegunaan untuk memanggil atau menyimpan program, menjalankan program dan sebagainya.
b) Speed Bar 

Speed Bar berisi sekumpulan 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.
c) Component Palette  
Component Palette berisi kumpulan ikon yang melambangkan komponen-komponen yang ada pada VCL (Visual Component Library) atau CLX (Component Library for Cross Platform) VCL merupakan pustaka komponen yang dengan adanya dapat membantu aplikasi.
d) Form Designer sesuai namanya, Form Designer merupakan tempat dimana dapat merancang jendela aplikasi. Perancangan form dapat dilakukan dengan meletakkan komponen-komponen yang diambil dari Component Palette.
e) Code Explorer
Code Explorer adalah tempat menuliskan program dan disinilah pernyataan-pernyataan dalam bahasa Object Pascal. Perlu diperhatikan dalam Code Explorer anda tidak perlu menuliskan seluruh kode sumber.
f) Object TreeView

Berisi daftar komponen yang telah anda letakkan pada Form Designer.
g) Object Inspector 
Digunakan untuk mengubah karakteristik sebuah komponen. Pada  Object Inspector ada dua tab, yaitu Propertis dan Events yang dapat diaktifkan dengan mengklik salah satu.
2.5.2. Form dan Aplikasi MDI

Properti BorderIcons dan BorderStyle

Properti BorderIcons, yang bertipe himpunan, menentukan ikon apa saja yang ditampilkan pada palang jendela (caption) bisa diisi dengsn salah satu gabungan dari:
a) biSystemMenu, berarti jendela mempunyai menu sistem, yaitu menu yang ditampilkan jika pengguna mengklik ikon aplikasi di sebelah kiri atas jendela.
b) biMinimize, berarti jendela memiliki tombol Minimize, yaitu tombol untuk meminimalkan ukuran.

c) biMaximize, berarti memiliki tombol Maximize, yaitu tombol untuk memaksimalkan ukuran jendela.
d) biHelp, berarti jendela memiliki tombol Help (hanya ditampilkan jika  biMinimize dan biMaximize)
Properti BorderStyle menentukan gaya bingkai jendela. Properti ini memiliki tipe terbilang, dengan demikian hanya bisa memberikan salah satu dari:
a) bsDialog, bingkai kotak dialog (jendela tidak dapat diubah ukurannya)tapi tombol maximize dan minimize tetap ada.
b) bsSingle, bingkai tunggal (jendela tidak dapat diubah ukurannya).

c) bnNone, tidak ada bingkai.

d) bsSizeable, jendela dengan bingkai standar ukurannya (dapat diubah).
e) bsToolWindows, sama seperti bsSing tetapi dengan palang jendela lebih kecil
f) bsSizeToolWin, sama seperti bsSizeable tapi dengan palang jendela lebih kecil.
Aplikasi MDI
Sesuai namanya, aplikasi MDI (Multiple Document Interface) merupakan aplikasi yang menampilkan beberapa dokumen sekaligus. Pada Delphi, jendela klien “seolah-olah” dijadikan satu dalam form bertipe fsMDIForm. Tujuannya adalah agar program lebih mudah dalam menangani aplikasi MDI. Walaupun masih bisa mengakses jendela klien secara terpisah.

2.5.3. DataBase Dekstop
Didalam Delphi kita mengenal dua cara dalam membuet tabel, yaitu: dengan tipe dBase (.dbf) dan Paradok (.db). Untuk membuat tabel baru, pilih File / New / Tabel maka DBD akan menampilkan kotak dialog Create Tabel, untuk meminta memasukkan tipe tabel yang akan dibuat.
Membuat Tabel dBase

Ada  empat data yang harus diisi dalam membuat file.
1) Field Name, menentukan nama field.
2) Type, untuk memilih tipe field.
3) Size, menentukan ukuran field untuk character ukurannya 0-254 dan untuk numerik 0-20.
4) Dec, untuk menentukan jumlah angka dibelakang koma, dan hanya diisi jika tipe fieldnya numerik tau float.
Ada aturan dalam pemberian nama field, yaitu:

1. Panjang tidak boleh lebih dari 10 karakter.

2. Tidak diperbolehkan adanya karakter spasi.
3. Tidak boleh ada dua field yang memiliki nama sama.

Membuat Tabel Paradox
Tabel paradok tidak jauh berbeda dengan tabel dBase, hanya pada tabel paradox mempunyai tambahan satu kolom, yaitu Key, yang ditandai dengan (*) sebagai kunci primer.
Adapun aturan-aturan penamaan fieldnya sebagai berikut:
1) Panjang maksimum 25 karakter.

2) Nama fieldnya tidak boleh diawali dengan karakter spasi. Tapi dipebolehkan di tengah.
3) Setiap nama fieldnya harus unik.
4) Tidak bisa menggunakan karakter koma (,), pipa (|) dan tanda seru (!) untuk memberi nama.
5) Jangan menggunakan keyword SQL untuk memberi nama, misalnya SELECT, INSERT, DELETE, dsb.
























