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BAB II
LANDASAN TEORI
2.1 
Gambaran Umum CV. Rizki
CV. Rizki berdiri pada tanggal 2 April 1998, yang diatur dibawah Badan Hukum : Akta Notaris Ani Dethan, S.H., Soe 1998 dan didirikan oleh Mery Haba. CV. Rizki ini  merupakan perusahaan yang bergerak dibidang konsultan kontraktor. Dan  usahanya bergerak dalam bidang : 

· Perawatan gedung meliputi cat, water proofing, perbaikan fisik.

· Pembangunan rumah, gedung, dan fasilitas umum.

· Perencanaan perumahan, gedung dan jalan. 

· Pembuatan tambak dan  pengadaan lab.komputer

Seiring dengan semakin cepatnya perkembangan pembangunan yang mengikuti perkembangan era globalisasi maka semakin banyak pula permintaan tentang  pembaruan rancangan pembangunaan rumah, gedung, fasilitas umum, dan jalan. Untuk menyelesaikan tugas-tugas tersebut dibutuhkan beberapa sumber daya manusia untuk mendukung berjalannya proses pembangunan. Perusahaan ini sudah banyak menangani proyek Misalnya : Pembangunan waterproofing untuk Desa Oehala, Pembangunan rumah jabatan DPRD Soe,  renovasi sekolah-sekolah seperti, SMP 1 Soe, SMU 1 Soe dan juga pembangunan rumah untuk masyarakat setempat.
2.2 Prosedur Pengolahan Data Gaji Pegawai Di CV. Rizki
Pengolahan data pegawai di CV. Rizki menggunakan komputer, akan tetapi sistem yang dibuat sudah tidak sesuai dengan kebutuhan komputerisasi yang mengggunakan program untuk mengolah data gaji.

Pengolahan data gaji pegawai di CV. Rizki meliputi 

1. Pegawai

Dalam hal ini, pegawai dalam bagian apapun harus mempertanggung jawabkan semua tugasnya kepada pimpinan yang memberikan perintah. Bagian kerja yang ada pada CV. Rizki meliputi :

1) Direktur Utama

Pimpinan bertanggung jawab atas maju mundurnya kinerja pegawai dan juga mengawasi jalannya kegiatan CV. Rizki serta perkembangannya.

2) 
Wakil Direktur

yang bertugas membantu pimpinan dalam mengelola kantor.
3) Manajer Operasional

Adalah bagian yang bertanggung jawab proses pengerjaan proyek dilapangan yang dikelola oleh CV. Rizki.

4) Supervisor
Adalah penyelia yang bertugas mengawas kegiatan-kegiatan proyek.

5) Karyawan
Adalah para karyawan yang ditugaskan untuk mengerjakan proyek dilapangan.
6) Sekretaris

Pegawai yang mencatat semua jadwal kegiatan kantor.

7) Bendahara

Adalah pegawai yang bertugas mencatat penerimaan dan pengeluaran uang serta laporan transaksi keuangan yang terjadi.

2. Jabatan 

Untuk kenaikan jabatan seorang pegawai harus ada beberapa alasan yang melandasinya seperti potensi kerja, lamana kerja di CV. Rizki atau perencanaan dari pimpinan. 
3. Proyek

Sebuah perusahan berkembang, jika banyak order yang dikerjakan. Jadi proyek adalah pekerjaan yang diterima dan harus dikerjakan perusahan berdasarkan kesepekatan dana, temapat, waktu dan peneyelesaiannya.
4. Potongan 

Dalam sebuah perusahan untuk meningkatkan mutunya, maka perusahan melakukan pungutan administrasi untuk kelancaran adminstrasi perusahaan.

5. Tunjangan 

Untuk kesejahteraan seorang pegawai, perusahaan harus memberikan tunjangan sebagai bentuk kepudulian perusahan terhadap kesejahteraan pegawainya.

6. Gaji

Gaji merupakan hak seorang pegawai karena telah melaksanakan kewajibannya. 
2.3 
Pengertian Sistem
Sistem merupakan kumpulan unit fungsi yang saling bekerja sama (integrated) untuk mencapai tujuan tertentu. Teknologi informasi merupakan suatu istilah dengan cakupan arti yang cukup luas. Secara umum, teknologi informasi adalah suatu bidang yang menggeluti sekitar pemanfaatan teknologi untuk menghasilkan informasi, mengelola, menyimpan, mentransfer dari suatu bentuk ke bentuk yang lain, memindahkan informasi tersebut sehingga menjadi lebih mudah untuk digunakan oleh pemakainya.
Suatu sistem mempunyai karakteristik tertentu yaitu :
1.    Komponen Sistem
Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi,               yang artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. Komponen-komponen tersebut dapat berupa suatu sub sistem dan supra sistem.
2.    Batas Sistem
Batas sistem (boundary) merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem dengan sistem yang lain
3.   Environments
Lingkungan luar (environments) dari suatu sistem adalah apapun diluar dari batas sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat menguntungkan dan dapat juga bersifat merugikan sistem tersebut. Linkungan luar yang merupakan energi dari sistem dan dengan demikian harus tetap dijaga dan dipelihara. Sedang lingkungan luar yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan, kalau tidak maka akan mengganggu kelangsungan hidup dari sistem.
4.   Interface
Penghubung (interface) merupakan media penghubung antara satu subsistem dengan subsistem lainnya. Keluaran (output) dari satu subsistem akan menjadi masukan (input) untuk subsistem yang lainnya melalui penghubung.

5.    
Input (Masukan) 

6.    
Output (Keluaran)

7,   
Pengolah Sistem (Processor)

Pengolah yang merubah masukan menjadi keluaran.

8.    
Sasaran Sistem

Suatu sistem pasti mempunyai tujuan (goal) atau sasaran (objective). Sasaran dari sistem sangat menentukan sekali masukan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan dihasilkan sistem. Suatu sistem dikatakan berhasil bila mengenai sasaran atau tujuannya
2.4 Konsep Basis Data

Teknologi yang berhubungan dengan sistem informasi adalah basis data. Bagaimana data dibuat, diorganisir, disimpan, diakses, dipelihara dan dikontrol. Semakin maju instansi atau perusahaan maka kebutuhan akan informasi akan semakin besar dan bervariasi, untuk itu dibutuhkan basis data yang masih sesuai dengan perkembangan dari instansi atau perusahaan. 

Keterkaitan antara basis data dan data program yang mengelolanya merupakan pertimbangan sendiri. Dan mengingat basis data sangat dibutuhkan dalam perkembangan perangkat lunak yang direncanakan, maka dibutuhkan pengetahuan mengenai basis data.

Basis data itu merupakan kumpulan informasi yang bermanfaat yang diorganisasikan ke dalam tatacara yang khusus. Atau dapat juga merupakan sistem berkas terpadu yang dirancang terutama untuk meminimalkan pengulangan data.
Suatu sistem basis data terdiri dari empat komponen yaitu :

1. Data yang secara fisik menyimpan informasi-informasi.

2. Database Management System (DBMS) yaitu perangkat lunak yang mengelola basis data.

3. Data Description Language (DDL) dan Data Manipulation Language (DML) yaitu bahasa basis data yang berfungsi untuk mendeskripsikan data ke DBMS dan juga memberi fasilitas untuk perubahan, pemeliharaan, dan pengelolaan basis data.

4. Program Aplikasi yang memudahkan pengguna akhir untuk menggunakan data dan mendapatkannya sebagai informasi yang sesuai.

Dalam merancang basis data istilah-istilah yang perlu diketahui untuk analisis dan desain sistem antara lain :

1. 
Entity adalah orang, tempat, kejadian atau konsep yang informasinya direkam.

2. 
Atribute adalah item data yang menjadi bagian dari suatu entitas. Istilah lain atribut adalah property.

3. 
Data Value (nilai atau isi data) adalah data aktual atau informasi yang disimpan pada tiap data elemen (atribute).

4. 
Record/Tuple adalah kumpulan elemen-elemen data yang saling berkaitan menginformasikan tentang suatu entity secara lengkap.

5. 
File adalah kumpulan record-record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang sama, atribute yang sama, namun bebeda-beda data valuenya.

6. 
Database (basis data) adalah kumpulan tabel yang mempunyai kaitan (relasi) antara suatu tabel dengan tabel yang lainnya hingga terbentuk bangunan data yang menginformasikan satu instansi atau perusahaan dalam batasan-batasan tertentu. Bila terdapat tabel yang tidak dapat dipadukan atau dihubungkan dengan tabel yang lainnya berati tabel tersebut bukanlah kelompok dari basis data, yang akan membentuk suatu basis data sendiri.

7. 
Database Management System (DBMS) adalah kumpulan file yang saling berkaitan bersama dengan program untuk pengelolaannya

2.5 Pemrograman Borland Delphi 7.
Pemrograman Delphi versi 7. adalah bahasa pemrograman berbasis objek, yaitu pengembangan aplikasi tersebut dapat menyelesaikan masalah-masalah yang akan dihadapi dengan cepat dan mudah, konsep ini dilakukan pada banyak hal seperti sekolah, perkantoran, toko-toko dan yang lainnya. Program ini digunakan untuk menggabungkan banyak hal seperti aplikasi yang bersifat user friendly, interface berbasis window, lingkup pengembangan aplikasi, sisyem operasi dan teknologi database. Salah satu keuntungan menggunakan bahasa pemrograman Visual Delphi 6.0 adalah kemampuan mengakses database seperti paradox, xBase, MS-Acess walaupun dapat juga mengakses database lainnya seperti oracle, sybase, interbase dan lain-lain dengan menggunakan ODBC (Open Data Base Conectivity).
Delphi menyediakan banyak pilihan komponen interface aplikasi. User hanya tinggal memilih komponen yang terdapat didalam menu sesuai dengan kebutuhan dengan klik mouse, mengatur tampilan kemudian menuliskan sedikit kode program, maka aplikasi siap dijalankan.
2.5.1 
Mengenal IDE (Integrate Development Environment) Delphi 

Seperti layaknya software visual programming lain, Delphi juga mempunyai IDE (Integrate Development Environment) atau lingkungan pengembangan sendiri. Pada IDE terdapat berbagai fasilitas untuk melakukan desain, coding maupun debugging. IDE Delphi terdiri dari beberapa bagian utama, Main Window, Menu, Component Palette, ToolBar atau Speed Bar, Object TreeView, Code Explorer, Object Inspector, Form Designer dan Code Editor. Semua bagian dapat diatur sendiri, yaitu bagian-bagian yang jarang digunakan dapat disembunyikan atau tidak ditampilkan.
a) Submenu baru pada menu File
Pada saat menu File diklik, maka akan menampilkan enam submenu yaitu Application, CLX Application, Data Module, Form, Frame dan unit. 
b) Object TreeView 
Merupakan sebuah diagram pohon yang menggambarkan hubungan logis antara komponen visual dan non visual yang terletak pada form, data module atau frame. Semua obyek yang dipakai pada form, data module maupun frame akan muncul  pada Object TreeView. Jika anda memilih salah satu item pada Objet TreeView, secara otomatis fokus pada form akan berpindah.
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Gambar 2.1 Jendela Object TreeView
c) Component Palette

Component Palette berisi kumpulan ikon yang melambangkan komponen-komponen pada VCL (Visual Component Library) atau CLX (Component Library for Cross Platform). Component Palette merupakan bagian yang digunakan untuk meletakan berbagai komponen yang sesuai dengan kategorinya. Jika komponen yang digunakan untuk aplikasi yang menggunakan Borland Database Engine (BDE) akan diletakkan pada page BDE, atau komponen yang digunakan untuk aplikasi yang membutuhkan Interbase akan diletakkan pada page Interbase dan Interbase Admin.
Jumlah Component Palette pada Delphi 6 adalah 29 buah. Susunan atau urutannya Component Palette dapat diatur dari menu Component pilih Configure Palette.
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Gambar 2.2 Jendela Component Palette
e) Object Inspector

Object Inspector digunakan untuk mengubah karakteristik sebuah komponen. Object Inspector terdiri dari dua bagian, yaitu Properties dan Events. Properties digunakan untuk mengatur berbagai property dari object atau komponen yang digunakan. Tiap komponen memiliki propety sendiri-sendiri. Events digunakan untuk mengatur kejadian tertentu.  Kejadian seperti pengklikan mouse, penekanan tombol keyboard, penutupan jendela, dan sebgainya.
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Gambar 2.3 Jendela Object Inspector
f) Code Explorer

Pada jendela Code Explorer ditampilkan semua type, variable, dan routine yang didefinisikan pada unit. Selain itu juga ditampilkan semua unit yang digunakan yang terletak pada klausa uses. Untuk type yang kompleks seperti kelas, Code Exporer akan menampilkan semua informasi termasuk daftar field, properties dan method. Jika mengklik dua kali pada salah satu item Code Exporer, maka secara otomatis Code Editor akan menampilkan deklarasi item yang diklik. Jadi Code Exporer adalah tempat untuk menuliskan program. Dan IDE Delphi telah menuliskan kerangka program. Cara menampilkan Code Exporer adalah pilih menu View dan klik Code Exporer.
g) Code Editor
Code Editor digunakan untuk menulis smua kode dan memasukkan semua unit yang dipakai untuk membuat program. Jika anda membuka lebih dari satu file unit maka Code Editor pada bagian atas akan muncul tab atau page yang berisi nama file yang sedang dibuka. Susunan atau urutan page dapat anda ganti dengan menarik pada bagian judul page ke posisi yang di inginkan.

Pada bagian bawah Code Editor terdapat status bar yang terdiri dari tiga bagian. Bagian paling kiri berisi keterangan posisi kursor yang dinyatakan dalam baris dan kolom. Kolom kedua berisi keterangan tentang status kode anda, apakan sudah mengalami perubahan atau belum. Keterangan Modified menandakan bahwatelah terjadi perubahan pada kode. Kolom paling kanan menandakan status tombol Insert pada keyboard, apakah berstatus Insert atau Overwrite.
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Gambar 2.4 Code Editor
i) Form designer
Form Designer merupakan tempat untuk merancang jendela aplikasi, yaitu dengan meletakkan komponen-komponen yang diambil dari Componen Palette.
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Gambar 2.5 Form Designer
2.5.2
Mengenal Database Desktop
Database Desktop merupakan utility bawaan Delphi yang dapat digunakan untuk membantu kita berhubungan dengan database. Misalnya membuat dan mengubah tabel, menambah dan menghapus data, membuat alias dan sebagainya. Delphi dapat menangani dua macam tabel yaitu tipe dbase (.dbf) dan paradox (.db).
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Gambar 2.6 Database Desktop

2.5.3 Mengenal SQL (Structured Query Langguage).
SQL (Structured Query Langguage) merupakan suatu bahasa standar yang biasa digunakan untuk berhubungan dengan database. Secara umum bahaa SQL yang digunakan oleh database seperti Paradox, Interbase, Access, MS SQL, My SQL, maupun Oracle. 
Pernyataan SQL pada dasarnya dapat dibedakan menjadi dua, yaitu Data Manipulation Language (DML) dan Data Definition Language (DDL). DML berisi perintah query yang dapat digunakan untuk menambah (INSERT), mengedit (UPDATE) dan menghapus (DELETE) record. Sedangkan DDL berisii perintah query yang dapat digunakan untuk membuat (CREATE TABLE), mengubah (ALTER TABLE), menghapus tabel (DROP TABLE), membuat dan menghapus indeks (CREATE INDEX dan DROP INDEX).
2.6 
Sistem Perangkat Keras
Sistem ini dirancang dan dikembangkan dengan menggunakan spesifikasi perangkat keras sebagai berikut :

· CPU (Control Proccessing Unit) berprosessor Intel Pentium III 700 MHz

· RAM (Random Access Memory) 128 Megabyte

· Harddisk dengan kapasitas  40 Gigabyte

· Monitor 14” SVGA

· Printer Canon IP 1000 beserta peralatan hardware pendukung lainnya

2.7
Perangkat Lunak Yang Digunakan

Perangkat lunak atau software adalah program yang berisi perintah-perintah atau instruksi untuk melaksanakan pengolahan data. Bentuk dalam operasi pengolahan data pada perangkat lunak ini dapat berupa penerjemahan bahas mesin menjadi bahasa yang dipahami komputer. Perangkat lunak yang mendukung pembuatan program dapat berupa aplikasi pembuatan database, bahasa pemrograman, sistem operasi serta program aplikasi. 
Perangkat lunak yang digunakan dalam “Sistem Pengolahan Data Gaji Pegawai CV. Rizki Di Soe Nusa Tenggara Timur (NTT) adalah program aplikasi Borland Delphi 7. dengan menggunakan database desktop, dan sistem operasi yang digunakan oleh Microsoft XP.
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