BAB II
LANDASAN TEORI
2.1.Pengertian Basis Data

Basis data merupakan kumpulan data tentang suatu organisasi yang disusun sedemikian rupa sehingga memudahkan dalam pengelolaan dan pengaksesan dimana data-data tersebut saling berhubungan.


Database adalah kumpulan dari data-data yang berhubungan satu sama lainnya yang digunakan untuk pencarian suatu data tertentu pada saat query dijalankan. Sebuah database dirancang, dibuat dan ditempati oleh data dengan tujuan tertentu. Di dalam database relasional, tabel-tabel dari database saling berhubungan satu sama lainnya. Dan sebuah tabel database akan selalu memiliki attribute names (nama-nama atribut), relation names (nama-nama relasi) dan tuples (record-record).
2.2.Keuntungan Basis Data


Basis data mempunyai berbagai keuntungan antara lain:
1. Cepat proses pencarian 

2. Mudah dalam mengedit data

3. Praktis dalam peremajaan

4. Keamanan data 

5. mengurangi kejemuan 

2.3.Pohon Sintaks

Sebuah pohon (tree) adalah suatu graph terhubung tidak sirkuler, yang memiliki satu simpul (node) / vertex disebut akar (root) dan dari situ memiliki lintasan ke setiap simpul.

Pohon sintaks / pohon penurunan (syntax tree/derivaton tree/parse tree) berguna untuk menggambarkan bagaimana memperoleh  suatu string (untai) dengan cara menurunkan simbol-simbol variabel menjadi simbol-simbol terminal. Setiap simbol variabel diturunkan menjadi terminal, sampai tidak ada yang belum tergantikan 

Misal terdapat tata bahasa bebas konteks dengan aturan produksi (simbol awal S, selanjutnya di dalam bab ini digunakan sebagai simbol awal untuk tata bahasa bebas konteks adalah S):
S → AB
A → aA │ a

B → bB │ b


Akan kita gambarkan pohon penurunan untuk memperoleh untai : ‘aabbb’. Pada pohon tersebut simbol awal akan menjadi akar (root). Setiap kali penurunan dipilih aturan produksi  yang menuju solusi. Simbol-simbol variabel akan menjadi simpul-simpul yang tidak mempunyai anak yang akan menjadi simbol terminal. Kalau kita baca simbol terminal yang ada pada gambar 2.1 dari kiri ke kanan akan diperoleh untai ’aabbb’.






S



A





B

A


A


b



B




A




b

B









           

b

Gambar 2.1. Pohon Penurunan untuk untai ’aabbb’
Proses penurunan atau parsing bisa dilakukan dengan cara :

1. penurunan terkiri (leftmost derivation) yaitu simbol variabel terkiri

yang diperluas terlebih dahulu.

2. Penurunan terkanan (rightmost derivation) yaitu simbol variabel terkanan yang diperluas terlebih dahulu.
Misalkan terdapat tata bahasa bebas konteks :

S → aAS │a

A → Sba │ba

Untuk memperoleh untai ‘aabbaa’ dari tata bahasa bebas konteks di atas         (‘→’ bisa dibaca menurunkan):
1. Dengan penurunan terkiri: S → aAS → aSbAS → aabAS → aabbaS → aabbaa
2. Dengan penurunan terkanan :S → aAS → aAa → aSbAa → aSbbaa → aabbaa

Kita lihat pohon penurunannya pada gambar 2.2. Meskipun proses penurunannya berbeda tetapi akan tetap memiliki pohon penurunan yang sama.
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Gambar 2.2. Pohon Penurunan untuk untai ’aabbaa’
Biasanya persoalan yang diberikan berkaitan dengan pohon penurunan adalah untuk mencari penurunan yang hasilnya menuju pada suatu untai yang ditentukan. Dalam hal ini, perlu untuk melakukan percobaan pemilihan aturan produksi yang bisa menuju ke solusi.
2.4.Analisis Leksikal


2.4.1. Tugas Scanner

Scanner bertugas melakukan analisis leksikal, yaitu mengidentifikasi semua besaran yang membangun suatu bahasa pada suatu program sumber.
Tugas Scanner bisa dirangkum sebagai berikut :

1. Melakukan pembacaan kode sumber dengan merunut karakter demi karakter.

2. Mengenali besaran leksik.

3. Mentranformasi menjadi sebuah token dan menentukan sebuah jenis tokennya.
4. Mengirimkan token.

5. Membuang / mengabaikan blank dan komentar dalam program.

6. Menangani kesalahan.
7. Menangani tabel simbol.

Scanner adalah bagian dari kompilator yang menerima input berupa stream karakter kemudian memilah program sumber menjadi satuan leksik yang disebut dengan token , dimana token ini akan menjadi input bagi parser.
Scanner bekerja berdasarkan mesin Finite State Automata yang ada pada bahasa Regular. Untuk membantu mengkonstruksi Scanner  dapat  mempergunakan Diagram Kegunaan.

2.4.2 Besaran Leksik

Besaran pembangunan bahasa/ leksik meliputi:

1. Identifier

Identifier ini bisa berupa keyword atau nama. Keyword adalah kata kunci yang sudah didefinisikan oleh suatu bahasa seperti begin, end, if, else dan lain sebagainya.
2. Nilai konstanta adalah suatu konstanta yang terdapat pada program. Nilai ini 

bisa berupa konstanta integer, real, boolean, karakter dan sebagainya.

3. Operator dan Delimiter

Operator misalnya operator arimatika (+, -, *, / ), operator logika (<, >, =).

Demiliter berguna sebagai pembatas/ pemisah, misalnya: ( ), ;, :, spasi.

2.5. Metode Parsing
Parsing adalah grup dari subrutin yang mengkonversikan token stream ke parse tree. Parse tree adalah representasi struktural dari sebuah kalimat yang di parse.
Pengertian parsing secara umum adalah sebuah proses penentuan apakah sebuah string dari token dapat dihasilkan oleh sebuah grammar.

Sedangkan parsing pada proses sebuah query adalah merupakan tahapan dimana sintaks-sintaks dari query akan dicek untuk menentukan apakah query tersebut sudah dirumuskan sesuai dengan aturan-aturan sintaks (aturan-aturan grammar) dari bahasa query.
Setelah mengalami proses parsing di dalam parser, maka query tersebut kemudian diproses di dalam optimizer untuk mendapatkan rencana eksekusi. Proses parsing merupakan tahapan analisis sintaksis yang berguna untuk memeriksa urutan kemunculan token.
Di dalam mengimplementasikan sebuah metode parsing ke dalam program perlu diperhatikan tiga hal, yaitu :

1. Rentang waktu eksekusi

2. Penanganan kesalahan 

3. Penanganan kode

Salah satu dari metode parsing adalah metode top down. Metode ini melakukan penelusuran dari root/  puncak menuju ke leaf/ daun (simbol awal sampai simbol terminal). Metode top down sendiri meliputi :

1. Backtrack/ backup : Brute Force
Metode ini akan memilih aturan produksi mulai dari kiri, dan melakukan expand semua non terminal pada aturan produksi sampai yang tertinggal adalah simbol terminal. Kemungkinan pertama string masukan sukses di-parsing, bisa juga bila terjadi expansi yang salah untuk suatu simbol variabel maka akan dilakukan backtrack. Algoritma ini membangun pohon parsing yang top down, yaitu mencoba segala kemungkinan untuk setiap simbol non terminal.
Kelemahan dari metode Bruce Force adalah:

1. Mencoba untuk semua aturan produksi yang ada sehingga menjadi lambat (rentang waktu eksekusi tidak jelas)

2. Menyulitkan untuk melakukan pemulihan kesalahan

3. Memakan banyak memori karena perlu mencatat (backup) lokasi  backtrack.
2. No backtrack: Recursive Descent Parser
Metode ini adalah salah satu cara mengaplikasikan bahasa bebas konteks untuk melakukan analisis sintaksis suatu source code.

Di sini simbol terminal maupun simbol variabelnya bukan karakter tetapi berupa besaran leksik sebagai simbol terminalnya dan besaran sintaks sebagai simbol variabelnya. Ciri dari metode ini adalah secara rekursif menurunkan semua variabel dari awal sampai bertemu terminal dan tidak pernah mengambil token secara mundur (no backtrack).

Ciri lain dari metode adalah dia sangat bergantung pada algoritma scan dalam mengambil token.

Untuk mengimplementasikan aturan-aturan produksi memakai teknik Recursive Descent Parser digunakan aturan sebagai berikut :   

1. Semua simbol variabel dijadikan prosedur / fungsi.

2. Jika bertemu simbol terminal pada aturan produksi, maka prosedur scan dipanggil.

3. Jika  bertemu simbol variabel pada aturan produksi., maka prosedurnya dipanggil.

4. Penelusuran bersifat top down mengikuti sintaks sesuai pola  yang tertera pada diagram sintaks.
5. Karena memakai prosedur yang rekursif maka dipakai recursive stacking yang hampir sama dengan metode top down parsing  dengan brute force.
6. Urutan produksi direalisasikan dengan menggunakan urutan dari pemanggilan fungsi / prosedur

7. Fungsi / prosedur ditulis untuk setiap non terminal dari suatu produksi. Setiap fungsi/ prosedur akan melemparkan nilai benar atau salah bergantung apakah fungsi tersebut mengenali substring yang diterima sebagai ekspansi dari non terminal.

2.6   Pembuatan Kompilator

Pembuatan suatu kompilator dapat dilakukan dengan :

1. Bahasa mesin
Tingkat kesulitannya sangat tinggi, karena bahasa mesin ini sangat dekat dengan mesin sehingga sangat tidak manusiawi, dan tingkat ketergantungannya pada mesin sangat tinggi. Pembuatan kompilator dengan bahasa mesin hampir mustahil dilakukan. Bahasa mesin mungkin digunakan saat membuat assembler.

2.    Bahasa assembly
Bahasa assembly bisa dan biasa digunakan sebagai tahap awal pada proses pembuatan sebuah kompilator. Keuntungan  pengguna bahasa  assembly adalah program hasil (object code) yang memiliki ukuran kecil. Kerugiannya memerlukan usaha yang besar, karena instruksi assembly pendek-pendek (sulit dimengerti) dan memiliki fasilitas yang terbatas. Sehingga masih terdapat kesulitan untuk mengembangkan sebuah kompilator yang secara keseluruhan dibuat dengan bahasa assembly.
             3.    Bahasa tingkat tinggi lain pada mesin yang sama

Keuntungannya adalah proses pembuatan kompilator akan lebih mudah, karena menggunakan bahasa tingkat tinggi yang lebih mudah dimengerti dan fasilitasnya lebih baik dibandingkan assembly. Kerugiannya kompilator  yang dihasilkan akan memiliki ukuran yang besar. Bisa dibayangkan kalau kita akan mengembangkan kompilator untuk bahasa BASIC dengan mengunakan Turbo Pascal.

             4.    Bahasa tingkat tinggi yang sama pada mesin yang berbeda 
Keuntungan dan kerugiannya sama dengan no ( 3 ), hanya disini memerlukan beberapa tahapan proses kompilasi sebelum didapat kompilator yang diinginkan pada mesin tujuan. Contoh: pembuatan kompilator C untuk DOS, berdasarkan kompilator C yang ada di UNIX.

             5.    Bootstrap 
Gagasan dari bootstrap adalah kita bisa membangun sesuatu yang besar dengan lebih dahulu membuat bagian intinya. Cara ini diperkenalkan oleh Niklaus Wirth saat membuat kompilator untuk bahasa Pascal.
2.6.1 Model Kompilator 

1.    Pengembangan kompilator untuk sebuah bahasa merupakan 

pekerjaan yang kompleks.

2.    Sebuah kompilator umumnya memiliki 2 tugas pokok:

1. Fungsi Analisis (Front end)
Tugasnya melakukan dekomposisi program sumber menjadi bagian-bagian dasarnya.

2.    Fungsi Sintesis (back end)
Tugasnya melakukan pembangkitan dan optimasi program objek.

2.7 Pemograman Visual

hal yang paling mendasar dalam lingkungan pemograman visual adalah  objek. Objek adalah bundel data yang terdiri dari elemen-elemen  data yang diperlukan  seperti field, properti, prosedur dan fungsi. Untuk menulis komponen diperlukan pemahaman yang cukup baik terhadap objek tersebut dan juga istilah-istilah yang digunakan dalam lingkungan OOP, termasuk dasar pemograman.

2.7.1.   Objek dan kelas (Object and Class)
Istilah Object mengacu keistilah yang sudah digunakan oleh Turbo Pascal dan istilah class lebih ditunjukan untuk mendukung pemodelan objek 32 bit pada Delphi.
Jadi deklarasi objek model lama (16 bit) menggunakan kata tercadang object dan deklarasi objek model baru (32 bit) menggunakan kata tercadang class. Object lebih ditunjukkan untuk kompatibilitas ke belakang, yaitu tetap mendukung objek-objek yang telah dibuat sebelumnya  dengan Turbo Pascal. Jika tidak ada alasan kompatibilitas, gunakanlah kata tercadang class dalam pembentukan objek.
Versi lain yang lebih teknis mengatakan bahwa kelas adalah bundel sturktur data yang telah disempurnakan sehingga mempunyai kemampuan kerja yang lebih baik. Beberapa elemen seperti properti, field, metoda (prosedur atau fungsi) ditambahkan dalam struktur objeknya.

Alasan lain penggunaan istilah kelas adalah Borland ingin melakukan migrasi yang bersih dari lingkungan 16 bit ke lingkungan 32 bit. Pada model objek baru yaitu kelas, tidak perlu lagi deklarasi pointer to object karena semua kelas adalah jenis pointer to object itu sendiri.
Secara umum, dapat dikatakan bahwa objek dan kelas mengacu pada hal yang sama, hanya beda penyajiannya. Objek adalah representasi atau perwujutan dari suatu kelas. Kelas atau objek mempunyai karakteristik dan sifat-sifat tertentu, merupakan bagian dari pengelompokan dan penjenjangan seluruh objek dalam suatu hirarki yang membentuk hubungan antara moyang dan keturunannya.

Dalam lingkungan pemograman visual, objek atau kelas ini juga sering dasebut komponen (Component). Dilihat dari sisi pengembangan aplikasi, dengan mengetahui bahwa moyang semua komponen visual adalah TComponent  maka objek akan lebih tepat disebut komponen. Sedangkan jika dilihat dari istilah formalnya dan juga strukturisasi objeknya seperti sifat, fungsi dan penjenjangannya, mungkin objek akan lebih tepat dusebut kelas.
Kelas adalah struktur data yang didefinisikan  dan objek adalah representasi kelas yang berhubungan dengan pemanfaatan / manipulasi datanya. Sedangkan komponen adalah wujud nyata dari suatu objek.

2.7.2 Warisan dan Pewarisan (Inherited and Inheritance)
Inherited (pewarisan ) adalah hal-hal yang berhubungan  dengan pembentukan objek baru dengan tetap mempertahankan properti dan lingkungan objek asalnya. Atau dengan kata lain, objek baru tersebut selalu mewarisi sifat-sifat moyangnya.

2.7.3 Enkapsulasi (Encapsulation)
Enkapsulasi adalah menggabungkan (mengkombinasikan) data dan fungsionalitas dalam satu kesatuan (unit), dengan cara menyembunyikan implementasinya. Manfaat utama konsep ini adalah modularitas dan isolasi suatu kode / rutin dari kode lainnya.

2.7.4 Moyang – Keturunan (Ancestor – Descendant)
Ancestor dan Descendant berkaitan erat dengan pewarisan. Ancestor  adalah moyang atau asal dari suatu komponen. Descendant adalah keturunan suatu komponen atau komponen yang dibentuk / diturunkan dari komponen lain. Keduanya erat kaitanya dalam pembentukan objek atau kelas baru.
Semua kelas yang mewariskan sifat-sifatnya pada komponen disebut moyang. Kelas untuk menurunkan sebuah komponen disebut moyang langsung. Setiap komponen mewarisi sifat dari moyang langsungnya dan juga sifat dari moyang-moyang sebelumnya secara berurutan. Komponen adalah descendant moyang dan moyang adalah ancestor komponen.

Bersama- sama, semua hubungan moyang-keturunan dalam sebuah komponen membentuk tingkatan kelas-kelas.

Setiap generasi dalam suatu hirarki mempunyai isi yang lebih banyak dari moyangnya, karena setiap kelas di samping mewarisi semua yang berasal dari moyangnya masih ditambah elemen barunya sendiri (seperti properti, metoda dan  lain-lainnya)
Dengan memilih moyang yang tepat, komponen akan mewarisi properti dan metoda yang diperlukan saja sehingga komponen tersebut akan menjadi sangat handal dan memungkinkan untuk dikembangkan lebih lanjut oleh pihak lain.

Cara memilih moyang sangat sederhana. Pilihlah kelas yang berisi paling banyak elemen-elemen yang diperlukan dalam komponen baru tetapi tidak mempunyai apa-apa yang tidak diinginkan oleh komponen baru tersebut. Menambahkan sesuatu seperti property atau metoda ke komponen selalu bisa dilakukan tetapi sebaliknya tidak mungkin membuang sesuatu yang telah ada.

2.7.5 Properti (Property)
Properti adalah parameter yang bisa diubah-ubah pada tahap perancangan maupun saat aplikasi dijalankan.properti menjadi bagian yang paling menarik dari suatu komponen. Efek dari perubahan nilainya dapat dilihat langsung dari reaksi komponen terhadap perubahan tersebut.

Ditinjau dari sisi pengguna, properti tidak berbeda dengan variabel. Nilai properti ini juga dapat diganti-ganti dan dibaca oleh bagian lain dari suatu program. beda utama dengan variabel adalah properti tidak bisa diberikan / dilewatkan sebagai tipe variabel.

Properti dapat digunakan untuk menyembunyikan detil suatu program. Dengan properti, seolah-olah hanya memilih/ menetapkan suatu nilai parameter dan melihat perubahan komponen terhadap perubahan nilai tersebut, padahal perubahan nilai ini bisa saja melibatkan prosedur yang kompleks.

Sebuah properti dideklarasikan bersamaan dengan deklarasi kelas komponennya. Ada 3 hal yang perlu ditetapkan dalam pendeklarasian suatu properti, yaitu :

1. Nama properti. Pilih nama yang dapat mewakili kegunaan properti tersebut. Hindarkan penggunaan nama yang sama dengan nama property moyangnya. 

2. Tipe properti. Memilih visibilitas atau tingkat proteksi.

3. Metoda yang digunakan untuk menulis (write) dan membaca (read) nilai propertinya. Jika metoda penulisan tidak dideklarasikan maka propertinya menjadi read-only.

Nilai properti yang berupa string biasanya diawali dengan dua huruf kecil yang merupakan singkatan dari nama propertinya dan diikuti string nama konstanta tersebut.

Metoda baca (read) adalah sebuah fungsi tanpa parameter dan menghasilkan nilai yang sama tipenya dengan properti. Metoda tulis (write) adalah prosedur dengan parameter tunggal yang bertipe sama dengan propertinya. Parameter dapat diberikan sebagai variabel atau langsung nilainya.
2.7.6. Event

Event adalah mekanisme penghubung antara suatu kejadian pada komponen dengan prosedur yang merespons kejadian tersebut. Prosedur yang merespons tersebut disebut handler. Isi handler biasanya disediakan oleh pengembang aplikasi.

Event untuk tindakan/ perintah yang umum sudah disediakan dalam semua komponen standar. Walaupun demikian, masih diperbolehkan untuk menambah event baru. Event memungkinkan untuk mengubah cara kerja komponen tanpa mengubah kelasnya.
