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2.1 Gambaran Umum Perusahaan
CV. Estetika Indonesia merupakan sebuah unit usaha yang bergerak dalam bidang Expor barang kerajinan ( Handycraft ) yang terbuat dari bahan serat alam,   seperti anyaman pandan, anyaman enceng gondok dan tenun mendong, yang dibentuk menjadi barang fungsional, misalnya tempat majalah, tempat sampah, tempat pakaian dan masih banyak bentuk-bentuk yang lain.

CV.Estetika Indonesia berdiri pada tanggal 1 September 2002 yang berlokasi di kasihan – Bantul. Perusahaan ini didirikan oleh tiga orang yaitu Bpk. Ronald E.Wannee, Bpk Artur dan Bpk Maksum. Dalam memproduksi barang yang akan dipasarkan CV.Estetika Indonesia tidak memproduksi sendiri, melainkan bekerjasama dengan pengerajin – pengerajin yang ada di Yogyakarta. 

Barang-barang kerajinan ini diexpor ke beberapa Negara, seperti Amerika, Inggris, Spanyol dan Italy. Dalam pengiriman barang-barang ini sudah dalam kondisi terbungkus ( packing ) sesuai dengan permintaan dari pihak pembeli (Buyer).
Segala aktivitas pencatatan barang masuk di gudang masih bersifat manual dimana dilakukan dengan pencatatan sehingga masih sering terjadi kesalahan pencatatan seperti terjadinya redudansi data, kesulitan dalam pencarian data barang masuk serta kesalahan perhitungan dalam proses laporan. 
Pencatatan secara manual memang cukup riskan terhadap kesalahan (human error). Adanya sistem komputerisasi ini diharapkan adanya pencatatan data yang lebih akurat yang tentunya memiliki kecepatan dalam pelaporan dan memperlancar dalam memberikan informasi kepada manajer perusahaan.
2.2 Pengertian Barang Masuk
Pengertian barang masuk adalah sejumlah barang-barang yang masuk dari pengerajin ke gudang Estetika Indonesia. Terlebih dahulu barang-barang tersebut telah di pesan sebelumnya dengan jumlah tertentu dan dengan batas waktu yang telah ditentukan pula. Karena jumlah yang dipesan cukup banyak maka dalam memasukkan barang ke gudang tidak hanya sekali melainkan dengan model parsial artinya barang yang sudah jadi dulu dan kualitasnya memenuhi standart dapat masuk ke gudang sampai dengan jumlah yang dipesan terpenuhi. Tetapi perlu diketahui barang yang dimasukkan tidak boleh melampoi batas waktu yang telah di tentukan. Barang-barang yang masuk ke gudang Estetika labih dari satu pengerajin.
2.3 Pengertian Pemesanan dari Pelanggan (Buyer)

Pengertian pemesanan dari pelanggan adalah sejumlah barang yang di pesan oleh pelanggan dalam satu no nota yang terdiri dari satu jenis barang atau lebih dengan jumlah tertentu dan dibatasi tanggal selesai pesananannya. Dalam pesanan ini pelanggan sudah menentukan harganya sesuai dengan kesepakatan pihak Estetika Indonesia pada waktu proses pembuatan sample barang (contoh barang).
2.4 Sistem Informasi Manajemen

Pada dasarnya istilah Sistem Informasi Manajemen (SIM) merupakan gabungan dari tiga unsur pokok yaitu sistem, informasi, dan manajemen. Sistem adalah susunan yang teratur yang saling berhubungan satu dengan yang lain untuk mencapai tujuan. Informasi adalah data yang telah diolah menjadi sesuatu yang berguna untuk membuat keputusan. Manajemen adalah cara bagaimana kita mengatur dan mengelola data menjadi informasi yang berguna.
Sistem informasi manajemen dapat diartikan sebagai sekumpulan elemen atau sub sistem atau bagian yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama dan membentuk satu kesatuan yang saling berinteraksi dan bekerja sama untuk melakukan fungsi pengelolaan data yaitu menerima masukan (input) berupa data-data, kemudian mengolahnya (process) dan menghasilkan keluaran (output) berupa informasi yang berguna yang dapat digunakan sebagai dasar bagi proses pengambilan keputusan, mendukung kegiatan manajemen dan operasional dengan memanfaatkan berbagai sumber daya yang tersedia bagi proses tersebut guna mencapai tujuan. 
Pengertian sistem informasi manajemen secara umum adalah sistem manusia atau mesin yang terpadu yang menyajikan informasi guna mendukung fungsi operasi untuk pengambilan keputusan dalam sebuah perusahaan. Elemen-elemen sistem informasi manajemen adalah sebagai berikut :

1. Perangkat keras (Hardware)

2. Perangkat lunak (Software)
· Perangkat lunak sistem umum (System Software)
· Perangkat lunak terapan umum (Application Software)
3. Database

4. Procedure

5. Operator
2.5 Pengertian Sistem
Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan sebelum melangkah untuk mempelajari suatu sistem. Terlebih dahulu perlu untuk mengetahui pengertian sistem itu sendiri. Sistem berasal dari bahasa inggris yaitu system  yang berarti susunan atau cara. Terdapat dua kelompok pendekatan di dalam mendefinisikan sistem yaitu menekankan pada komponen atau elemennya.

Definisi sistem menurut pendekatan yang menekankan pada prosedur, adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan untuk menyelesaikan suatu sasaran tertentu (Jogiyanto,1999). Sedangkan definisi sistem yang menekankan pada elemen atau komponen adalah kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu.

Pendekatan sistem yang menekankan pada komponen akan lebih memudahkan di dalam mempelajari suatu sistem, karena pada kenyataanya suatu sistem dapat terdiri dari beberapa sub sistem yang saling berhubungan untuk mencapai sasaran atau tujuan tertentu.

Untuk lebih jelasnya dalam mempelajari suatu sistem, ada beberapa hal yang menjadi karakteristik dari suatu sistem, yaitu :

a) Komponen Sistem (System Component)
Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen-komponen yang saling berinteraksi, yang artinya saling bekerja sama untuk membentuk satu kesatuan. Setiap sub sistem mempunyai sifat-sifat dari sistem untuk menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem yang lebih besar dan disebut supra sistem.

b) Batas Sistem (System Boundary)
Batas sistem merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem dengan sistem yang lainya atau dengan lingkungan luarnya. Batas sistem ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai suatu satu kesatuan. Batas suatu sistem menunjukan ruang lingkup (scope) dari sistem tersebut.

c) Lingkungan Luar (Environment)
Lingkungan luar dari suatu sistem adalah apapun di luar batas sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat menguntungkan, yang merupakan energi dari sistem harus tetap dijaga dan dipelihara. Sedangkan lingkungan luar yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan. Jika tidak akan mengganggu kelangsungan hidup sistem.

d) Penghubung Sistem (Interface System)

Penghubung perupakan media penghubung antara satu sub sistem dengan satu sub sistem lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-sumber daya mengalir dari satu sub sistem ke sub sistem yang lainnya dengan melalui penghubung.

e) Masukan Sistem (Input System)

Masukan adalah energi yang dimasukan ke dalam sub sistem. Masukan dapat berupa masukan perawatan (maintenance input) dan masukan signal (signal input). Maintenance input adalah energi yang diproses untuk didapatkan keluaran. Sebagai contoh di dalam sistem komputer adalah maintenance input yang digunakan untuk diolah menjadi informasi.

f) Keluaran Sistem (Output System)
Keluaran (output) adalah hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna dan dari sisa pembuangan. Keluaran dapat merupakan masukan untuk sub sistem yang lain atau kepada supra sistem.

g) Pengolahan Sistem (Process System)
Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolah yang akan merubah masukan menjadi keluaran.

h) Sasaran Sistem (Objective System)
Suatu sasaran mempunyai tujuan (goal) atau sasaran (objective). Sasaran dari sistem sangat menentukan sekali masukan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan dihasilkan sistem.
2.6 Pengertian Pengolahan Data

Pengolahan data adalah segala macam operasi yang dilakukan terhadap data sehingga data tersebut menjadi berguna dan sesuai dengan hasil yang diinginkan. Sistem pengolahan data pada awalnya dilakukan secara manual saja akan tetapi untuk meningkatkan efisiensi pengolahan data akhirnya digunakan sebuah alat bantu yang berbasis pada teknologi komputer, karena komputer sebagai suatu perlengkapan elektronik, yang mengolah data, menerima masukan dan keluaran, mempunyai kemampuan menyimpan instruksi-instruksi untuk memecahkan masalah. 
Sedangkan data adalah kenyataan-kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian nyata atau fakta mentah. Dari fakta mentah tersebut data diolah menjadi suatu informasi. Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya. Kualitas informasi tergantung tiga hal yaitu akurat, tepat waktu, dan relevan. Akurat adalah informasi harus bebas dari kesalaha-kesalahan dan tidak samar atau menyesatkan. Tepat waktu adalah informasi yang datang pada penerima tidak boleh terlambat. Releven adalah informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakainya.
2.7 Mengenal Borland Delphi
Borland Delphi merupakan suatu bahasa pemrograman yang memberikan berbagai fasilitas pembuatan aplikasi visual. Keunggulan bahasa pemrograman ini terletak pada produktivitas, kualitas, pengembangan perangkat lunak, kecepatan komplilasi, pola desain yang menarik serta diperkuat dengan pemrogramannya yang terstruktur. Keunggulann lain dari Delphi adalah dapat digunakan untuk merancang program aplikasi yang memiliki tampilan seperti program aplikasi lain yang berbasis Windows.  
2.6.1 Struktur Apilkasi Borland Delphi
Struktur aplikasi Borland Delphi terdiri dari :

a) Form 

Windows atau jendela di mana anda akan membuat user interface atau tampilan.
b)
Kontrol (Control)
Tampilan berbasis grafis yang dimasukkan pada form untuk membuat interaksi dengan pemakai ( text box, label, scroll bar, tombol command). 
c)
Properti (Properties)
Nilai/karakteristik yang dimiliki oleh sebuah objek Borland Delphi. Contoh: Name, Captions, Size, Color, Position dan Text. Borland Delphi menerapkan properti  default/standar. Anda dapat mengubah properti saat mendesain program atau run time/ketika program dijalankan.
d) Metode (Methods)
Serangkaian perintah yang sudah tersedia pada suatu objek yang dapat diminta untuk mengerjakan tugas khusus.
Kode yang berhubungan dengan suatu objek. Kode ini akan dieksekusi ketika ada respon dari pemakai berupa event tertentu.
e) Prosedur Umum (General Procedures)
Kode yang tak berhubungan dengan suatu objek. Kode ini harus diminta oleh aplikasi.
2.6.2 Langkah-langkah untuk Mengembangkan Aplikasi


Langkah-langkah untuk mengembangkan aplikasi adalah :

1) Membuat user interface (tampilan).
2) Mengatur properti.

3) Menulis kode program.
2.6.3 Tampilan Layar Borland Delphi 


Tampilan layar Borland Delphi 7 :
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Gambar 2.1 Menu Utama Borland Delphi 7
1.
Menu 
Pada bagian menu terdapat sebelas menu utama, yaitu menu File, Edit, Search, View, Project, Run, Component, Database, Tools, Window, dan Help. Untuk menggunakan menu, Anda tinggal mengklik pada menu utama kemudian memilih submenu. 
2. 
Toolbar

Toolbar fungsinya sama seperti fungsi dari menu, hanya saja pada toolbar pilihan-pilihan berbentuk icon. Untuk memilih suatu proses yang akan dilakukan, Anda tinggal mengklik icon yang sesuai dengan proses yang Anda inginkan. Bagian toolbar terlihat seperti pada gambar  berikut :
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Gambar 2.2. Toolbar
Icon-icon pada toolbar adalah pilihan-pilihan pada menu yang sering digunakan dalam membuat program aplikasi. Dengan adanya toolbar, memudahkan Anda untuk memilih proses yang sering dilakukan tanpa harus memilihnya pada menu.
3.

Component Palette
Component Palette adalah tempat di mana kontrol-kontrol dan komponen-komponen diletakkan. Kontrol-kontrol dan komponen-komponen yang terdapat pada component palette dipakai dalam pembuatan program aplikasi. Untuk membuat objek kontrol pada form pada program aplikasi diambil dari kontrol-kontrol yang ada pada component palette.
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Gambar 2.3 Component Palette
4.

Object TreeView

Object TreeView adalah tempat untuk melihat daftar dari objek-objek apa saja yang terdapat pada program aplikasi. Bentuk tampilan dari objek-objek pada objek treeview terlihat seperti pada Gambar.
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Gambar 2.4 Object TreeView
5.

Object Inspector

Object inspektor adalah tempat untuk properti dan event dari setiap objek kontrol. Object inspector juga dipakai untuk mengatur properti dari objek kontrol yang dipakai. Selain itu juga melalui object inspector Anda dapat membuat dan melihat even dari setiap objek kontrol. Dengan object inspector, Anda dapat mengubah properti yang nantinya akan dipakai sebagaia default dari objek kontrol pada waktu pertama kali program dieksekusi atau biasanya disebut  Run-Time.
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Gambar 2.5 Object Inspector
6.

Form Editor
Form editor atau form adalah tempat Anda membuat tampilan (user interface) untuk program aplikasi Anda. Pada form, Anda dapat meletakkan atau menambahkan objek kontrol maupun komponen yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi. Bagian form editor atau form adalah seperti pada Gambar.
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Gambar 2.6 Form Editor
6. Kode Editor
Kode editor adalah tempat dimana Anda Meletakkan atau menuliskan kode program dari program aplikasi Anda. Kode editor dinamakan dengan unit. Bagian kode editor adalah seperti berikut.
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Gambar 2.7 Jendela Layout Form
2.6.4 Membuat Aplikasi Delphi 7..0
Untuk membuat sebuah program aplikasi dengan Delphi 7.0, yang harus Anda lakukan adalah membuat sebuah proyek (secara default pada waktu menjalankan program Delphi 7.0 Anda telah membuat sebuah proyek), menambah form ke dalam proyek apabila program aplikasi Anda membutuhkan lebih dari satu form, meletakkan atau menambahkan objek kontrol pada form, menulis kode program dan mengeksekusi atau menjalankan program tersebut untuk melihat hasilnya. Setelah program yang Anda buat selesai, Anda dapat membuatnya menjadi sebuah file Executable(.Exe). 
2.6.5 Membuat Sebuah Proyek
Pada waktu Anda menjalankan program Delphi 7.0 maka secara bersamaan, Anda telah membuat sebuah proyek. Denagn kata lain, untuk membuat sebuah aplikasi Windows pada Delphi 7.0 maka sama dengan membuat sebuah proyek. Pada waktu awal di sebuah proyek hanya terdapat sebuah form. Pada form inilah yang nantinya akan diletakkan objek kontrol dalam pengembangan aplikasi.
2.6.6 Menambah Form
Setelah Anda membuat sebuah proyek, maka sekarang Anda dapat membuat sebuah program aplikasi. Apabila program aplikasi yang ingin Anda buat membutuhkan lebih dari satu form maka Anda harus menambah form ke dalam proyek tadi. Untuk menambah sebuah form ke dalam proyek terdapat dua cara.
Cara-cara tersebut adalah sebagai berikut :

a) Klik menu File|New. Kemudian klik Form
b) Atau juga dengan mengklik icon New Form pada toolbar.
2.6.7 Menambahkan Objek Kontrol pada Form
Untuk mengatur tampilan dari form, Anda peerlu menambahkan objek kontrol pada form tersebut. Untuk menambahkan objek kontrol pada form, dapat Anda lakukan dengan kilik ganda kontrol pada component palette atau dengan mengeklik objek kontrol pada component palette atau dengan mengeklik objek ,kontrol pada component palette kemudian klik pada form tempat Anda akan meletakkan objek kontrol tersebut.   
2.6.8 Menulis kode Program
Untuk menulis kode program dilakukan pada bagian kode editor atau unit. Berikut ini contoh kode program yang ditulis.
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Gambar 2.8 Daerah Pengetikan Program

2.6.9 Menjalankan Program Aplikasi
Jika Anda ingin melihat hasil dari program aplikasi yang dibuat, maka program aplikasi tersebut harus dieksekusi atau dijalankan. Untuk menjalankan program aplikasi yang Anda buat, dapat dilakukan dengan tiga cara. Cara-cara tersebut adalah sebagai berikut:
a. Klik menu Run lalu klik Run.

b. Klik tombol F9 pada keyboard.

c. Klik icon Run pada toolbar.
2.6.10 Mengkompilasi Program menjadi EXE

Program aplikasi hasil proyek yang Anda buat hanya bisa dijalankan dari program Delphi 7.0 saja. Agar program aplikasi yang dibuat dapat dijalankan tanpa menggunakan program Delphi 7.0 maka Anda perlu membuat File Exe untuk program aplikasi tersebut. Untuk membuat File Exe dari proyek yang Anda buat, caranya sebagai berikut:
a. Sebelum membuat file Exe dari proyek, terlebih dahulu proyek yang telah dibuat tersebut disimmpan. Untuk menyimpan proyek, klik icon Save atau Save All.

b. Atau dengan mengklik menu Save atau Save All.

c. Selanjutnya mengompilasi proyek Anda dengan mengklik menu Project lalu klik Compile <Nama_Proyek_Anda>.
d. Setelah itu klik menu Build<Nama_proyek_Anda>.

e. File Exe yang Anda buat berada di direktori tempat proyek tersebut disimpan.
2.6.11 Variabel, Konstanta, Tipe Data, dan Operator

a) Variabel

Variabel adalah lokasi di memori komputer tempat Visual Basic menyimpan sementara informasi. Aturan penamaan variabel yaitu :

a. Panjang penulisan nama variabel maksimum terdiri dari 63 karakter. Jika lebih dari 63 karakter maka kompiler akan mengabaikan penulisan karakter berikutnya.
b. Penulisan nama variabel hanya terdiri dari huruf, angaka, garis bawah.
c.    Penulisan nama variabel tidak boleh diawali dengan angka. Jadi harus diawali dengan huruf atau garis bawah.
d. Nama variabel tidak boleh merupakan sebuah kata kunci milik Delphi, seperti case, if, while, end, dan lain-lain.
e. Nama variabel tidak boleh mengandung karakter yang dipakai untuk operator, seperti (, ), +, -, *, /, <, >, :, ;, dan lain-lain.
b) Konstanta

Konstanta merupakan suatu nilai yang bersifat tetap. Jenis data untuk suatu nilai konstanta dapat berupa data angka (numeric), teks (string), true, false, dan nil. Anda dapat menggunakan suatu nama untuk mewakili konstanta.
Contoh:

Const

Angka = 1;

Teks = ‘Satu’;

Contoh di atas menunjukkan sebuah konstanta Angka dengan nilai 1, dan konstanta Teks dengan nilai ‘Satu’. Penulisan untuk suatu nilai konstanta yang bertipe teks atau string diapit oleh tanda petik tunggal ( ‘ ).  
c) Operator Borland Delphi
Operator-operator dalam Borland Delphi antara lain :

1) Operator Penugasan (Assignment)

Format dari operator penugasan yaitu :


Nama Variabel:=<Ekspresi;
Contoh dari operator penugasan adalah :


Jumlah := 1000
2) Operator Aritmetika

Operator

Operasi


* 

Perkalian

/ 
            Pembagian real

+

Penjumlahan

- 

Pengurangan

div

Pembagian integer

mod

Sisa hasil bagi
3) Operator Pembandingan

Operator

Operasi

>

Lebih besar

<

Lebih kecil

>=

Lebih besar atau sama dengan

<=

Lebih kecil atau sama dengan

=

Sama dengan

<>

Tidak sama dengan

Hasil dari operasi pembandingan adalah nilai Boolean (True/False)
4) Operator Logika

Operator

Operasi


Not

Logika tidak


And

Logika dan


Or


Logika atau

Operator Not menghasilkan nilai kebalikan.

Operator And bernilai benar jika kedua buah ekspresi bernilai benar, selain itu bernilai salah.

Operator Or bernilai benar jika salah satu atau kedua ekspresi bernilai benar, selain itu bernilai salah.

Pada pembuatan formula, urutan penulisan operator menentukan hasil yang tepat. Kali dan bagi dihitung lebih dahulu dari tambah dan kurang. Sedangkan operator di dalam kurung lebih didahulukan untuk dihitung.
2.7 Struktur Pengambil Kepetusan dan Pengulangan

a) Struktur Pengambil Keputusan

1) If…Then


Berfungsi mengeksekusi satu atau lebih perintah yang menyatakan keadaan. Cara penulisannya :



If Kondisi Then Perintah

‘untuk perintah satu baris



If Kondisi Then

‘untuk perintah dengan banyak baris




Perintah



End If
2) If…Then…Else

Digunakan untuk banyak blok perintah. Penulisannya :


If Kondisi 1 Then



(Perintah Blok 1)


Else

          If Kondisi 2 Then


(Perintah Blok 2)


Else



(Perintah Blok ke-n)


End If
3) Select Case


Merupakan alternatif dari struktur If…Then…Else. Penulisannya adalah sebagai berikut :



Select Case Kondisi




Case Ekspresi 1





(Perintah Blok 1)




Case Ekspresi 2





(Perintah Blok 2)




…




Case Else





(Perintah Blok n)



End Select
b) Struktur Pengulangan

Digunakan untuk mengulang sebagian rutin sehingga anda tidak perlu menulis ulang rutin sebanyak pengulangan yang diinginkan. Macam-macam bentuk perulangan adalah dengan menggunakan Do…Loop, While…Wend, dan For…Next.

1) Do…Loop

Berfungsi mengulang blok perintah sampai jumlah tertentu. Untuk menghentikan pengulangan digunakan suatu kondisi tertentu. Perintah  di bawah ini dipakai jika anda tidak tahu pasti, berapa kali akan diadakan pengulangan blok perintah. Penulisannnya adalah sebagai berikut :



Do While kondisi




Perintah



Loop

Borland Delphi akan menguji kondisi, jika hasilnya salah maka Borland Delphi akan melewati perintah di bawah Do dan meneruskan mengeksekusi rutin di bawah Loop. Jika hasil pengujian kondisi benar Borland Delphi akan mengeksekusi blok perintah di bawah Do dan setelah selesai akan kembali ke baris Do While dan seterusnya sampai hasil pengujian kondisi bernilai salah.

Di bawah ini adalah beberapa bentuk variasi pengulangan dari bentuk pengulangan Do…Loop :

a. Do



Perintah


Loop while Kondisi

Borland Delphi akan mengeksekusi perintah, baru menjalankan pengujian kondisi di akhir eksekusi.
b. Do until Kondisi



Perintah


Loop

Borland Delphi akan melakukan pengulangan, jika hasil pengujian bernilai salah (False). Pengulangan yang dilakukan minimal 0 kali.
c. Do



Perintah


Loop Until Kondisi

Borland Delphi akan melakukan pengulangan, jika hasil pengujian bernilai salah (False). Pengulangan yang dilakukan minimal 1 kali.

2) While…Wend
Penulisan dari bentuk pengulangan While…Wend adalah sebagai berikut :



While kondisi




Perintah



Wend

Urutan kode pada While dan Wend akan diulang terus selama kondisi true (benar) masih berlangsung.
3) For…Next
Bentuk pengulangan For…Next, dipilih jika anda sudah tahu berapa kali dilakukan pengulangan blok perintah. Bentuk penulisannya adalah sebagai berikut :



For Variabel = Awal To Akhir [Step pertambahan]




Perintah



Next [Variabel]

Pernyataan Exit For memungkinkan anda keluar dari loop For…Next sebelum loop selesai dilaksanakan.
2.8 Basis Data
Basis data (database) adalah kumpulan file-file yang saling berelasi. Relasi tersebut bisa ditunjukkan dengan kunci dari tiap file yang ada. Satu basis data menunjukkan kumpulan data yang dipakai dalam satu lingkup perusahaan atau institusi.

Dalam satu file terdapat record-record yang sejenis, sama besar, sama bentuk, merupakan satu kumpulan entity yang seragam. Satu record terdiri field-field yang saling berhubungaan untuk menunjukkan bahwa field tersebut dalam satu pengertian yang lengkap dan direkam dalam satu record.
2.8.1 Definisi-definisi dalam Basis Data

a. File, file adalah kumpulan record-record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang sama, atribut yang sama, namun berbeda-beda datanya.

b. Entity,
entity adalah orang, tempat, kejadian atau konsep yang informasinya direkam.

c. Record, record adalah kumpulan elemen-elemen yang saling berkaitan menginformasikan tentang suatu entity secara lengkap. Satu record mewakili satu data atau informasi.

2.8.2 Kegunaan Basis Data

Penyusunan suatu basis data digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada perancangan data adalah sebagai berikut :
a. Redundansi dan inkonsistensi
Penggandaan data pada tabel-tabel yang berbeda (redundansi) serta tidak konsistennya data merupakan hal-hal yang perlu dihindari, sehingga perlunya disusun suatu database.
b.
Isolasi dan untuk standarisasi
Seharusnya data dalam suatu database dibuat suatu format sehingga mudah dibuat program aplikasinya.
c.
Kesulitan pengaksesan data

Apabila suatu saat dibutuhkan untuk mencetak suatu daftar tertentu sementara belum tersedia program untuk menulis data-data pada daftar tersebut, maka terjadilah kesulitan dalam pengaksesan data, maka dalam hal ini perlu disusunnya database untuk memudahkan dalam pengaksesan data.
d.
Masalah keamanan (security)
Tidak semua pemakai 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 tabel-tabel yang saling berkaitan, masalah utama adalah bagaimana kaitan antara tabel tersebut terjadi atau bagaimana kesatuan dari tabel-tabel tersebut.
f.
Masalah kebebasan data

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