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BAB I
PENDAHULUAN
1.1.  Latar Belakang Masalah
Teknologi informasi saat ini sangat diperlukan dalam suatu bidang. Baik itu pendidikan, pekerjaan ataupun dalam hal mendapatkan informasi itiu sendiri. Perkembangan teknologi yang sangat pesat membuat kita lebih mudah untuk mendapatkan suatu informasi yang diperlukan. Salah satu bentuk teknologi yang sering digunakan adalah komputer. Sebelum komputer banyak digunakan untuk mengolah suatu data ataupun mendapatkan informasi, metode manual lebih dulu digunakan. Metode manual yang dimaksud disini adalah tanpa menggunakan komputer, sehingga untuk melakukan perhitungan digunakan kalkulator ataupun melakukan penyimpanan data dalam sebuah buku.
Untuk mendapatkan suautu sistem informasi yang cepat dan akurat akan terasa sulit didapatkan apabila suatu instansi tersebut masih menggunakan metode manual, demikian halnya dengan Koperasi Simpan Pinjam “Pelita Usaha” yang berkedudukan di Kabupaten Temanggung. Pada koperasi tersebut, untuk melakukan proses perhitungan masih menggunakan kalkulator, sehingga hal tersebut akan menyita waktu dan kesalahan yang terjadi lebih tinggi. Serta digunakannya sebuah buku besar sebagai media penyimpan untuk mencatat data anggota yang melakukan transaksi. Hal ini akan menyebabkan resiko yang tinggi apabila buku tersebut hilang. Belum lagi jika ada yang ingin mendapatkan suatu informasi, maka harus menunggu dalam waktu yang cukup lama karena harus dicari satu persatu dalam tumpukan buku.

Masalah yang terjadi di atas, akan dapat diminimalkan kesalahannya apabila menggunakan komputer dalam melakukan proses transaksi. Dengan menggunakan komputer dapat dilakukan perhitungan dengat cepat dan akurat, dapat menampung banyak data, serta dapat menyajikan suatu informasi sesuai dengan yang kita butuhkan.

1.2. Maksud
Membuat suatu aplikasi untuk menyimpan data transaksi anggota yang terjadi, mengolah data tersebut dan menampilkannya dalam bentuk laporan.
1.3. Tujuan 

Tujuan penulisan karya tulis ini adalah untuk memberikan kemudahan bagi Koperasi Simpan Pinjam ”Pelita Usaha” dalam melayani kebutuhan anggota dalam hal simpan pinjam.

1.4. Batasan masalah
Sesuai dengan judul yang dipilih maka dalam penyusuan Karya Tulis ini pambahasan dibatasi hanya pada pengolahan data Simpanan, Pinjaman, dan Angsuran. Serta penyajian informasi Simpanan, Pinjaman, dan Angsuran.
1.5. Sistematika
Dalam sistematika penulisan tugas akhir ini, secara garis besar dibagi menjadi 5 (lima) bab, yaitu :
BAB I
PENDAHULUAN

Dalam bab ini dijelaskan mengenai latar belakang masalah, metode pengumpulan data dan sistematika penulisan.

BAB II
LANDASAN TEORI
Pada bab ini dijelaskan mengenai gambaran umum Koperasi Simpan Pinjam “Pelita Usaha” dan mekanisme simpan pinjam di KSP “Pelita Usaha” yang meliputi Sistem Penerimaan Anggota, Sistem Pemberian Pinjaman, dan Sistem Angsuran Pinjaman
BAB III
PERANCANGAN SISTEM
Dalam bab ini dijelaskan mengenai pengertian sistem. Sistem pendukung yang meliputi perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software), bagan alir, penjelasan sistem, perancangan tabel, relasi tabel, perancangan input dan perancangan output.
BAB IV 
  HASIL DAN PEMBAHASAN
Dalam bab ini dijelaskan mengenai langkah kerja sistem dan pengoperasian sistem.
BAB V 
  KESIMPULAN DAN SARAN
Dalam bab ini berisi kesimpulan, saran, daftar pustaka dan lampiran karya tulis ini.

BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 
Tinjauan umum

2.1.1    Sekilas Tentang Koperasi

Koperasi adalah merupakan suatu badan usaha yang beranggotakan orang – seorang dimana dalam usahanya tersebut dilandasi dengan rasa kekeluargaan. Begitu pula yang terjadi dengan Koperasi Simpan Pinjam “PELITA USAHA” yang berdiri pada tanggal 1 April 2005 dengan badan hukum No. 14120 / BH / KDK.II / XII / 2006. Pada awal berdirinya koperasi ini hanya beranggotakan beberapa orang saja. Hingga kemudian mulai dikenal masyarakat karena hasil kerja yang memuaskan dan kepercayaan masyarakat terhadap koperasi semakin tinggi.

Keberadaan Koperasi Simpan Pinjam “PELITA USAHA” merupakan titik tolak untuk meningkatkan taraf hidup para anggotanya pada masa yang akan datang. Semakin meningkatnya hasil kerja dari koperasi ini, maka jumlah anggota dan masyarakat yang ingin melakukan transaksi dengan koperasi ini pun semakin meningkat.

Pengelolaan koperasi juga harus menyesuaikan diri dengan misi atau tujuan utama yang ingin dicapai, kemandirian maupun pengelolaan secara profesional perlu dirintis untuk meningkatkan kinerja koperasi dan efektifitas sumber daya manusia.
Untuk mencapai tujuan koperasi, yaitu membantu masyarakat sekitar untuk meringankan kesulitan dalam hal keuangan diperlukan suatu struktur organisasi yang baik. Adapun susunan organisasi dari Koperasi Simpan Pinjam “PELITA USAHA” adalah sebagai berikut:
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               Gambar 2.1 Struktur Organisasi

2.1.2
Jenis – Jenis Transaksi

1. Simpanan

a. Simpanan Wajib

Merupakan simpanan yang harus dibayarkan oleh anggota setiap bulannya yaitu Rp 10.000.

b. Simpanan Pokok

Merupakan simpanan yang diberikan oleh anggota ketika pertama kali mendaftar sebagai anggota yaitu sebesar Rp 100.000
c. Simpanan Sukarela (Tabungan)

Merupakan simapanan yang penyetorannya dan pengambilannya bisa dilakukan setiap saat.
2. Pinjaman

a. Pinjaman Umum
Pinjaman umum adalah pinjaman angsuran yang dibayarkan setiap bulan dengan megangsur pokok dan bunga pinjaman.
b. Pinjaman Khusus

Pinjaman khusus adalah pinjaman pinjaman diluar kriteria pinjaman umum.

· Pinjaman Lising Kendaraan adalah pinjaman khusus untuk pembelian kendaraan secara kredit
· Pinjaman darurat adalah pinjaman khusus untuk keperluan biaya sakit atau pengobatan maupun perawatan
· Pinjaman cepat adalah pinjaman khusus yang memerlukan proses pencairan cepat.
2.2
Definisi Sistem


Sistem merupakan satu kesatuan utuh yang terdiri dari beberapa bagian yang saling berhubungan dan berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu. Sebuah sistem terdiri dari unsur yang saling melengkapi dalam mencapai tujuan atau sasaran. Unsur-unsur yang terdapat di dalam sistem itulah yang disebut dalam sub-sistem. Subsistem-subsistem tersebut harus selalu berhubungan dan berinteraksi melalui komunikasi yang relevan sehingga dapat bekerja secara efektif dan efisien.


Sebuah sistem juga mempunyai sesuatu yang lebih besar ruang lingkupnya disebut dengan suprasistem. Sebagai contoh, jika sekolah dipandang sebagai suatu sistem, pendidikan adalah supra sistemnya dan siswa sebagai subsistemnya. Demikian juga jika perusahaan dipandang sebagai sebuah sistem, maka industri merupakan supra sistemnya dan pemasaran sebagai sub sistemnya.


Untuk menunjang kemampuan sistem secara optimal, maka diperlukan suatu perangkat pendukung yaitu komputer. Komputer merupakan suatu sistem dari pengolahan data yang terdiri dari pengolahan data yang terdiri perangkat keras dan perangkat lunak. Perangkat ini merupakan kesatuan yang tidak dapat dipisahkan dan memebentuk suatu sistem yang mampu menghasilkan informasi.

2.3
Definisi Sistem Informasi


Berdasarkan definisi dari Robert A. Leitch dan K. Roscoe Davis yang menyatakan bahwa Sistem Informasi adalah suatu sistem didalam 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.

Pada dasarnya sistem informasi merupakan suatu sistem yang dibuat oleh manusia yang terdiri dari komponen–komponen dalam organisasi untuk mencapai sutau tujuan yaitu menyajikan informasi. Sistem informasi didalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi, mendukung operasi, bersifat manajerial, dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan–laporan yang diperlukan. Sistem informasi menerima masukan data dan intruksi, mengolah data tersebut sesuai intruksi dan mengeluarkan hasil–hasilnya. Model dasar sistem menghendaki agar masukan, pengolahan dan keluaran tiba pada saat bersamaan, yang sebaiknya sesuai untuk sistem pengolahan informasi yang paling sederhana, dimana semua masukan tersebut tiba pada saat bersamaan tetapi hal ini sangat jarang terjadi.

Fungsi pengolahan informasi sering membutuhkan data yang telah dikumpulkan dan diolah dalam periode waktu sebelumnya, oleh karena itu ditambahkan sebuah penyimpanan data file (Data File Storage) kedalam model sistem informasi, dengan begitu kegiatan pengolahan tersedia baik bagi data baru maupun data yang telah dikumpulkan dan disimpan sebelumnya.

2.4
 Perangkat Lunak

Sistem perangkat lunak atau biasa disebut software adalah program yang digunakan untuk menjalankan perangkat keras yang ada. Software terdiri dari beberapa jenis, diantaranya sistem operasi, bahasa pemrograman dan program-program aplikasi. Pada pembuatan program Sistem Pengolahan Data Koperasi Simpan Pinjam ini digunakan bahasa pemrograman C++ Builder.
2.5
 Perangkat keras

Perangkat keras (Hardware) yang dimaksud adalah komputer dari sistem yang mendukung kinerja dari sistem yang mendukung kinerja dari sistem komputer. Komponen hardware tersebut terdiri dari :
· Keyboard yang berfungsi untuk memasukkan data.

· Layar Monitor yang berfungsi untuk menampilkan data layar
· Central Processing Unit (CPU) yang berfungsi melakukan koordinasi sistem kerja komputer atau mengolah data

· Printer yang berfungsi untuk mencatat laporan pada kertas
2.6
 Konsep Perancangan Basis Data
Basis data (data base) adalah kumpulan file-file yang saling berelasi, relasi tersebut biasa ditujukan dengan kunci dari tiap file yang ada. Dalam suatu file terdapat record-record yang sejenis sama besar, bentuk merupakan satu kumpuolan entity yang seragam. Satu record terdiri dari field-field yang saling berhubungan.untuk menunjukan bahwa field tersebut dalam satu pengertian yang lingkup dan direkam dalam suatu record.
Suatu sistem manajemen basis data berisi suatu koleksi data yang saling berelasi dan satu set program untuk mengakses data tersebut. jadi sistem manajemen basis data dan set program pengelola untuk mengolah data, menghapus data, mengambil data, dan membaca data. 

2.6.1 Definisi Konsep Basis Data

Pada basis data ini akan dibahas tentang definisi yang terdiri dari database, file, entity dan record. Berikut adalah penjelasannya :
· Entity adalah orang, tempat, kejadian atau konsep yang informasinya direkam pada suatu basis data.

· Atribut, setiap entity memiliki atribut atau sebutan untuk mewakili suatu entity dengan atributnya. Atribut disebut juga sebagai data elemen, data field, item.
· Basis data merupakan kumpulan field-field yang mempunyai kaitan antara satu field dengan filed yang lain sehingga membentuk bangunan data untuk menginformasikan hal yang diinginkan.

· Field adalah kumpulan record-record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang sama, atribut yang sama namun berbeda-beda datanya.

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

2.6.2 Kegunaan Basis Data
Penyusunan suatu basis data digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada penyusunan data, yaitu:

1) Redudansi dan Inkonsistensi Data

Jika terdapat beberapa bagian data menalami penggandaan pada file-file yang berbeda. Penyimpanan data yang berulang-ulang dibeberapa file dapat mengakibatkan inkonsistensi (tidak konsistensi)

2) Kesulitan Pengaksesan Data

Suatu saat dibutuhkan untuk mencetak data siapa saja, padahal belum tersedia program yang telah tertulis untuk mengeluarkan data tersebut maka kesulitan tersebut timbul dan penyelesaian untuk itu adalah kearah manajemen basis data yang mengambil data secara langsung dengan bahasa yang familiar dan mudah digunakan.
3) Masalah Keamanan (security)
Setiap pemakai sistem basis data tidak diperbolehkan untuk mengakses semua data. Keamanan ini dapat diatur lewat program yang dibuat oleh pemrogram atau fasilitas keamanan dari sistem operasi.

4) Masalah Integrasi (kesatuan)

Basis data berisi file yang saling berkaitan, masalah utama adalah bagaimana kaitan antara file tersebut terjadi. Meskipun file A berkaitan dengan file B, namun secara teknis maka ada file kunci yang menyatakan kedua file tersebut.

2.6.3 Relasi Antar Tabel
Hubungan antara tabel yang terbentuk sangat penting untuk mengetahui proses yang telah terjadi. Hubungan antar tabel dihubungkan dengan file yang ada pada tabel-tabel tersebut. hubungan yang dapat terjadi antara tabel yang satu dengan tabel yang lain yaitu:
1) Hubungan Satu ke Satu (One To One relationship –OOR)

Hubungan antara file atau tabel pertama dengan file atau tabel kedua adalah satu berbanding satu. Hubungan tersebut dapat ditunjukan dengan tabel dan relasi keduanya dihubungkan dengan tanda panah tunggal.

2) Hubungan Satu ke Banyak (One To Many Relationship –OMR) 

Hubungan antara file atau tabel pertama dengan file atau tabel kedua adalah satu berbanding satu atau dapat pula dibalik banyak lawan. Hubungan tersebut dapat ditunjukkan dengan salah satu tanda panah ganda untuk menunjukkan hubungan yang terjadi.
3) Hubungan Banyak ke Banyak (Many To Many Relationship –MMR)

Hubungan antara file atau tabel pertama dengan file atau tabel kedua adalah banyak berbanding banyak. Hubungan tersebut dapat ditunjukkan dengan tabel dan relasi keduanya dihubungkan dengan tanda panah ganda. 

2.7     Sekilas Tentang Borland C++ Builder 5.0
Borland C++ Bulider adalah pemrograman berorientasi obyek dengan lingkungan pemrograman visual untuk RAD (Rapid Aplication Development) dengan menggunakan C++ Builder dapat membuat aplikasi windows dengan efisiensi yang tinggi dan meminimalisasikan pengkodean manual. Terdapat beberapa komponen penting pada Borland C++ Builder adalah sebagai berikut:

1. Editor, menyediakan sarana bagi pemrogram untuk menuliskan program.
2. Kompiler, adalah perangkat lunak yang berfungsi untuk menterjemahkan kode sumber (source code) kedalam bentuk bahasa mesin.
3. Linker, adalah perangkat lunak yang berfungsi menggabungkan berbagai modul yang dihasilkan oleh kompiler dan modul kode dari berbagai pustaka C++, serta membentuk menjadi kode yang dapat dieksekusi.
4. Pustaka, menyediakan beberapa pustaka (library) yang memudahkan pemrogram dalam melakukan berbagai operasi.
5. AppWizard, bermanfaat untuk membangkitkan suatu kerangka dasar aplikasi windows yang sangat memudahkan untuk membuat aplikasi windows.
6. ClassWizard, bermanfaat untuk mengedit kelas-kelas yang dibangkitkan oleh aplikasi AppWizard.
2.7.1 Memulai Program Borland C++ Builder
Untuk memulai atau menjalankan program Borland C++ Builder, lankah-langkahnya adalah sebagai berikut:

1. Klik tombol start yang terletak pada bagian taskbar.

2. pilih menu programs dan pilih Borland C++ Builder 5, kemudian klik  C++ Builder 5.

3. Setelah itu akan muncul tampilan lembar kerja Borland C++ Builder seperti yang tampak pada ilustrasi gambar dibawah ini 
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Gambar 2.2 Tampilan lembar kerja Borland C ++ Builder
2.7.2 Bagian-bagian C++ Builder
1. Main Windows (jendela utama)
· Main Menu
Dengan menggunakan fasilitas menu kita dapat memanggil atau menyimpan program, sehingga semua perintah yang dikerjakan dapat ditemukan pada bagian menu utama. Nama-nama menu ditampilakan pada bagian atas layer. Untuk bekerja dengan menggunakan fasilitas mouse atau keyboard.

· Tool Panel/Toolbar Menu

Memilliki beberapa toolbar yang masing-masing memiliki perbedaan fungsi dan setiap tombol pada bagian toolbar berfungsi untuk menggantikan suatu perintah menu yang sering digunakan.

Toolbar terletak pada bagian bawah baris menu. Toolbar sering digunakan dan ditampilkan dalam bentuk ikon.

· Component Pallete

Component Pallete berisi sekumpulan ikon yang melambangkan komponen-komponen yang terdapat pada VCL (Visual Component Library). Pada Component Pallete, terdapat beberapa page control seperti standard, Additional, Win32, System, Data Control, Interbase, Internet, FastNet, Qreport, Dialogs, Win3,1, Samples, ActiveX, Server.
2. Form Designer 
Form designer merupakan suatu objek yang dapat dipakai sebagai tempat untuk merancang program aplikasi. Form merupakan sebuah meja kerja yang dapat diisi dengan komponen-komponen yang diambil dari Component Pallete. Sebuah form mengandung unit yang berfungsi untuk mengendalikan form, dan dapat mengendalikan komponen-komponen yang terletak dalam form dengan menggunakan Objek Inspector dan Code Editor.
3. Object Inspector

Objek Inspector digunakan untuk mengubah property atau karakteristik dari sebuah komponen. Objeck Inspector terdiri dari dua tab, yaitu properties dan Event
· Tab Properties, digunakan untuk mengubah property komponen. Property dengan tanda + menunjukkan bahwa property tersebut mempunyai subproperti. Klik pada posisi tanda + untuk membuka subproperti.
· Tab Event, bagian yang dapat berisi dengan kode program tertentu yang berfungsi untuk menangani kejadian-kejadian (berupa sebuah prosedure) yang dapat direspon oleh sebuah komponen.

4. Code Editor

Code Editor berfungsi untuk menyunting atau menuliskan kode-kode program yang akan digunakan sebagai pengontrol aplikasi yang dibuat didalam C++ Builder.
2.7.3 Menyimpan File
Untuk melakukan penyimpanan rancangan project program aplikasi dapat digunakan perintah File-Save All, sehingga akan tampil kotak dialog save Unit1 As. Pada bagian ini yang harus diperhatikan adalah bahwa direktori pada save harus diubah untuk menentukan lokasi penyimpanan file. Kita akan diminta untuk memasukkan atau mengubah nama unit pada bagian File Name. kotak dialog berikutnya yang akan muncul adalah kotak dialog save project1 As. Kotak dialog ini digunakan untuk menentukan nama file project yang diinginkan.
2.7.4 File-file yang terdapat dalam suatu program

1. Project1.bpr, berfungsi sebagai penggabung antara unit-unit yang terbentuk dengan program utama.

2. Project1.cpp, merupakan program utama yang berisi kode untuk proses inisialisasi dan jalannya aplikasi.

3. Project1.res, merupakan file compiled resource yang berisi file-file pelengkap yang digunakan oleh aplikasi.

4. Unit1.h, berisi pendeklarasian data dan fungsi-fungsi yag akan digunakan didalam pembuatan aplikasi.

5. Unit1.dfm, merupakan file yang menyimpan form yang dibuat.

6. Unit1.cpp, digunakan untuk mendefinisikan fungsi-fungsi yang telah dideklarasikan pada file header (unit1.h) diatas.
2.7.5 Aplikasi database
Aplikasi database adalah aplikasi yang di dalamnya terdapat proses pengaksesan dan pemanipulasian data dari sebuah database (kumpulan database) di mana data-data tersebut akan dihubungkan dengan user interface atau form-form. Beberapa alat atau fitur yang ada didalam pengembangan database:
1. BDE (Borland Database Engine) adalah alat (Software) yang disediakan C++ Builder untuk membuat komunikasi antara database dengan user interface.
2. Database Explorer, berupa software yang berguna untuk melihat isi database, mengatur alias BDE.

3. Database Desktop, adalah software yang berfungsi untuk melakukan pembuatan dan perubahan terhadap isi database.
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