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BAB II

LANDASAN TEORI
2.1  Sejarah Singkat Perusahaan

Berawal dari hobi sewaktu kecil yakni membuat anyaman dari bambu dan membuat mainan dari kayu-kayu yang sudah tidak terpakai, kemudian mencoba-coba membaut meja dan kursi yang dipakai sendiri. Terdorong masalah ekonomi keluarga yang pas-pasan dan jumlah anggota keluarga yang besar, maka keterampilan tersebut mulai dikembangkan, semula hanya sekedar sambilan, namun meja dan kursi buatan tangan sendiri banyak yang menyukai, mulai dari teman dan tetangga mereka menginginkan dibuatkan barang yang serupa, dan dari sinilah usaha ini mulai dikembangkan, akhirnya banyak yang memesan. Banyak permintaan yang bukan hanya sekedar meja dan kursi namun perabot rumah tangga lainnya.

Untuk memenuhi permintaan pelanggan maka usahanya dikembangkan lagi, dengan  memperbanyak pilihan, seperti : almari, tempat tidur, meja belajar, meja rias dan masih banyak lagi yang semuanya menggunakan bahan baku dari kayu.
2.2  Kedudukan Dalam Masyarakat

Barang-barang mebel merupakan kebutuhan yang sangat mutlak diperlukan dalam kehidupan sehari-hari. Apalagi untuk menarik wisatawan asing berkunjung ke jogja, sangat di butuhkan mebel-mebel khas jogja agar para wisatawan mempunyai kesan tersendiri jika berada di jogja.
Melihat fenomena tersebut, maka UD.GUN ANEKA yang merupakan perusahaan yang bergerak di bidang penjualan mebel di Jogja, bisa dikatakan sangat penting dalam kedudukan masyarakat, karena apa yang dibutuhkan masyarakat bisa didapatkan dengan mudah, sehingga para wisatawan atau masyarakat sekitar tidak kesulitan untuk mencari mebel yang berkualitas di jogja.
2.3  Pelayanan Terhadap Konsumen

Pemberian pelayanan kepada konsumen atau pelanggan merupakan hal yang tidak boleh disepelekan. Karena pada dasarnya konsumen/pembeli sangat membutuhkan pelayanan yang memuaskan. Baik dari pemberian fasilitas maupun informasi yang sangat dibutuhkan. Karena pembeli adalah raja. Maka pembeli harus diutamakan. Kita juga harus menjaga kualitas  agar tidak mengecewakan para pelanggan.

2.4  Tinjauan Perusahaan

Dengan segala kesibukan yang ada di UD.GUN ANEKA, maka diperlukan suatu sistem kerja sama yang cepat dan akurat. Namun itu tidaklah cukup dengan mengandalkan pengetahuan dan pengalaman-pengalaman yang ada. Dukungan peralatan yang canggih tentunya sangat diharapkan untuk membantu perkembangan kegiatan ini, sehingga nantinya akan diperoleh hasil yang sangat memuaskan.
Sejak semula didirikan sampai sekarang, UD.GUN ANEKA mempunyai tujuan sebagai berikut :

1. Membuka atau memberikan lapangan pekerjaan bagi masyarakat

2. Mengembangkan potensi pasar

3. Mendapatkan keuntungan dari konsumen dan pelanggan
4. Memberikan pelayanan yang memuaskan pada konsumen atau pelanggan
5. Mengembangkan usaha yang lebih baik di masa mendatang
6. Berusaha mencari konsumen sebanyak-banyaknya demi kelangsungan kegiatan perusahaan tetap stabil

2.5  Pemasaran  
Didalam memasarkan atau menjualkan hasil produksinya  UD. GUN ANEKA mempunyai daerah pemasaran yang cukup luas. Dalam hal harga jual UD. GUN ANEKA menggunakan metode penetapan harga adalah cost plus pricing method. Dimana harga jual ditetapkan berdasarkan biaya produksi ditambah dengan keuntungan yang diinginkan oleh pimpinan perusahaan. Dalam hal ini pimpinan menetapkan keuntungan yang diinginkan sebesar 25% untuk setiap jenis produk.

Adapun kebijaksanaan harga yang ditetapkan oleh perusahaan terhadap konsumen adalah penjualan secara tunai yang pembeliannya relatif kecil atau dalam partai eceran. Disamping itu juga perusahaan memberikan angka waktu pembayaran selama satu sampai dua bulan untuk konsumen yang membeli perabot dalam partai yang cukup besar. Apabila dibayar tunai perusahaan juga memberikan diskon atau potongan harga, terutama bagi pembelian partai besar atau pelanggan.

2.6 Produk yang di jual 
UD. GUN ANEKA merupakan perusahan mebel yang mengembangkan usahanya dengan menjual segala macam mebel Jogja. Adapun yang dijual meliputi :

1. Almari 
2. Meja makan
3. Kursi 
4. Meja TV
5. Bufet
6. Meja belajar
7. Meja rias

8. Tempat tidur,dll
2.7 Struktur Organisasi “UD.GUN ANEKA”




Gambar 2.7. Struktur Organisasi

Pimpinan perusahaan dipegang oleh pemilik perusahaan itu sendiri, struktur organisasi dibuat berdasarkan pertimbangan-pertimbangan sebagai berikut :

1. Pimpinan perusahaan lebih dekat dengan karyawan, sehingga karyawan dalam melaksanakan kerja merasa diperhatikan mamiliki tanggung jawab terhadap pekerjaannya.
2. Pemilik dalam hal ini pimpinan perusahaan memiliki kebebasan sepenuhnya dalam membuat suatu kebijakan aktifitas kerja.
2.8 Tugas dan Wewenang

1. Pimpinan Perusahaan

a. Pemilik modal

b. Ikut bertanggung jawab atas operasional perusahaan

c. Mengetahui semua laporan keuangan 
2. Bagian Gudang

a. Bertanggung jawab atas kelangsungan jalannya perusahaan

b. Mengontrol semua barang yang masuk dan keluar
c. Mengontrol barang yang cacat

3. Bagian Produksi
a. Bertanggungjawab atas kelangsungan jalannya perusahaan

b. Menjaga kualitas mebel 

c. Menjaga kebersihan lingkungan

d. Memberikan pelayanan yang baik kepada pembeli

4. Bagian Keuangan

a. Bertanggungjawab atas kelangsungan jalannya perusahaan

b. Membuat / menyediakan laporan-laporan administrasi

c. Merencanakan dan membuat jadwal pembayaran semua tagihan perusahaan sesuai jatuh tempo

d. Mengatur pembayaran semua karyawan

2.9  Dasar Teori
2.9.1 Basis Data
Basis data adalah sekumpulan item data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya, yang tersimpan dalam perangkat keras komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. 

Basis data merupakan salah satu komponen yang penting dalam sistem informasi, karena merupakan dasar dalam menyediakan inforamasi bagi pemakai. Sistem basis data adalah sistem yang mengintegrasikan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya dan membuatnya tersedia untuk beberapa aplikasi yang bermacam-macam di dalam suatu organisasi. Dengan sistem basis data ini tiap-tiap orang atau bagian dapat memandang basis data dari berbagai sudut pandang  yang berbeda. [Jogiyanto, 1998]


Dalam basis data terdapat jenjang data mulai dari karakter-karakter, items data (field), record, tabel, dan kemudian database.

1. Karakter


Karakter merupakan bagian data yang terkecil, dapat berupa numeric, huruf ataupun berupa karakter-karakter khusus yang membentuk suatu item data.
2. Field 


Suatu field menggambarkan suatu atribut dari record yang menunjukkan suatu item dari data, misalnya nama, alamat dan lain sebagainya. Kumpulan dari field membentuk suatu record. Ada tiga hal yang diperlukan dalam suatu field, yaitu :

a. Nama dari field

Field harus diberi nama untuk membedakan field satu dengan field yang lainnya.


b. Representasi dari field

Representasi dari field menunjukkan type dari field serta lebar dari field. Field dapat bertype numeric, tanggal, huruf, dan memo. Lebar dari field menunjukkan ruang maksimum yang dapat diisi dengan karakter-karakter data. 
c. Nilai dari field

Nilai dari field menunjukkan isi dari field untuk masing-masing record.
3. Record

Kumpulan dari field membentuk suatu record. Record menggambarkan suatu unit data individu yang tertentu. Kumpulan dari record membentuk suatu file. 

4. Tabel

Tabel terdiri dari record-record yang menggambarkan satu kesatuan data yang sejenis. Misalnya tabel X yang berisi tentang semua data Pemasok yang ada.
5. Database

Merupakan tabel yang saling berhubungan.

Model Data
Model ini menjelaskan kepada pemakai (user) tentang hubungan yang logis antara data dengan basis data dengan cara menvisualisasikan ke dalam bentuk tabel-tabel dua dimensi yang terdiri dari sejumlah baris dan kolom yang menunjukkan atribut-atribut model data relasional meletakkan pada dasar teori yang memungkinkan model ini menyediakan suatu dasar untuk banyak operasi dengan mengandalkan relasi antar data dalam bentuk yang berbeda-beda sebagaimana dalam relasi sistem basis data. 

Pada model data relasi-relasi hubungan antar tabel direlasikan dengan kunci utama dari masing-masing tabel. Perancangan basis data yang tepat akan mendukung program agar berjalan dengan normal. 

1. Satu Lawan Satu (one to one)

Hubungan antar field yang satu dengan yang lainnya adalah satu banding satu (bila satu record yang ada pada suatu entitas atau tabel hanya mempunyai satu relasi saja dengan yang lainnya).

2. Satu Lawan Banyak (one to many)

Hubungan antar field pertama dengan field kedua adalah banyak berbanding satu atau dapat pula satu berbanding banyak.

3. Banyak Lawan Banyak (many to many)

Hubungan antar field pertama dengan field kedua adalah banyak berbanding banyak.
2.9.2 Sekilas Tentang Visual Basic 6
Visual Basic 6 adalah salah satu development tools untuk membangun aplikasi dalam lingkungan Windows. Dalam pengembangan aplikasi, Visual Basic 6 menggunakan pendekatan visual untuk merancang user intervace dalam bentuk form, sedangkan untuk kodingnya menggunakan dialeg bahasa basic yang cenderung mudah dipelajari. Visual Basic 6 telah menjadi tools yang terkenal bagi para pemula atau para developer. 

Dalam lingkungan Windows user interface sangat berperan penting, karena dalam pemakaian aplikasi yang kita buat, pemakai senantiasa berinteraksi dengan user interface tanpa menyadari bahwa di belakangnya berjalan intruksi-intruksi program yang mendukung tampilan danproses yang dilakukan. 

Pada pemrograman visual, pengembangan aplikasi dimulai dengan pembentukan user interface, kemudian mengatur properti dari obyek-obyek yang digunakan dalam user intervace, dan baru dilakukan penulisan kode program untuk menangani kejadian-kejadian (event). Tahap pengembangan aplikasi demikian dikenal dengan istilah pengembangan aplikasi dengan pendekatan buttom up.
2.9.3 Fasilitas-Fasilitas Visual Basic yang Digunakan dalam Implementasi

Fasilitas-fasilitas yang ada dalam Visual Basic 6 pada umumnya hampir sama dengan program Visual Basic pada versi sebelumnya, hanya fasilitas-fasilitas yang ada pada Visual Basic 6 lebih lengkap. Fasilitas-fasilitas tersebut antara lain adalah sebagai berikut :

1. Akses Data


Visual Basic 6 mempunyai kemampuan yang canggih dalam bidang database. Visual Basic 6 menyediakan banyak fasilitas baru yang mempercanggih aplikasi database, antara lain ADO (Activex Data Object), OLE DB pada interface COM (Component Object Model), Kontrol DataGrid.


2. Bahasa Pemrograman dan IDE

Dalam Visual Basic 6 terdapat tiga macam interface yang dapat digunakan untuk merancang aplikasi sesuai dengan kebutuhan. Selain MDI (Multiple Document Intervace), tersedia Explorer Document Intervace.
IDE (Integrated Development Encirontment) pada Visual Basic menggunakan tampilan baru sehingga bagian-bagiannya bisa ditampilkan dalam kondisi docking atau floating (melayang). Modifikasi karakter masing-masing bagian juga lebih lengkap. Selain IDE, cakupan yang terkait dengan kemampuan modifikasi ini adalah pengontrolan project, event, code dan visual element. 
IDE adalah bidang kerja tempat kita bekerja untuk menghasilkan program aplikasi atau lingkungan. Pengembangan terpadu bagi programer dalam mengembangkan aplikasinya. Dengan menggunakan IDE, programer dapat menggunakan user intervace, melakukan koding, melakukan testing dan debuging serta mengkompilasi program dalam executable. Penguasaan yang baik akan IDE sangat membantu programer dalam mengefektifkan tugas-tugasnyasehingga dapat bekerja dengan efisien.
IDE Viseual Basic 6 menggunakan model MDI (Multiple Document Intervace). IDE mempunyai bagian-bagian yaitu :
1. Baris Menu

Merupakan kumpulan perintah-perintah yang dikelompokkan dalam kriteria operasi yang dihasilakan. Baris menu terletak paling atas pada IDE. Contoh menu yang ada pada baris menu adalah :
a. File adalah kelompok perintah yang berfungsi untuk pengaturan suatu file seperti New, Save, Open dan lain sebagainya.

b. Edit adalah kelompok perintah untuk pengeditan, baik pengeditan obyek, komponen, maupun kode pada Code Editor, contohnya Cut, Paste, Align.

c. View adalah perintah-perintah untuk mengaktifkan bagian-bagian dari IDE Visual Basic 6

d. Priject berfungsi sebagai manajeman proyek beserta pendukungnya.

e. Format adalah kelompok perintah untuk melakukan proses format.

f. Debug adalah pengaturan dalam pencarian kesalahan program.

g. Run berfungsi untuk menangani proses kompilasi program, seperti Run, Build, Step Over, Debug dan lain sebagainya.

h. Tools sebagai penyedia perlengkapan tambahan yang diperlukan dalam penyusunan program.

i. Add-Ins untuk pengaturan program tambahan bagi Visual Basic 6.

j. Window, adalah pengaturan Window yang sedang terbuka.

k. Help, menyediakan informasi untuk menolong pemakai dalam menggunakan Visual Basic 6. 
2. Toolbar

Toolbar digunakan untuk melakukan tugas-tugas tertentu dengan cepat atau untuk mempercepat akses perintah. Tombol speed pada toolbar berfungsi sama dengan perintah yang tersedia (dan tersembunyi) di dalam menu. Tombol-tombol tersebut antara lain adalah:

a. Add Standard EXE Project, untuk membuat sebuah project baru dengan jenis standar.

b. Add Form, untuk menambahkan sebuah form ke dalam project yang sedang dibuka.

c. Menu editor, untuk menampilkan menu editor yang berfungsi sebagai pembaut menu. 

d. Open Project, untuk membuka sebuah project yang pernah disusun. 

e. Save Project, untuk menyimpan project yang sedang terbuka tanpa harus menutupnya.

f. Cut, untuk memotong obyek yang terpilih, yaitu memindahkan obyek tersebut dari tempat asalnya ke container Windows.

g. Copy, untuk membuat salinan obyek terpilih untuk disimpan di container Windows.

h. Paste, untuk membuat salinan obyek terpilih untuk disimpan di container Windows dan dipasang di lokasi baru.

i. Undo, untuk menggagalkan pelaksanaan perintah-perintah terurut dari belakang yang pernah dilakukan sebelumnya.

j. Redo, untuk mengulangi perintah terurut dari belakang yang pernah dilakukan, merupakan proses kebalikan Undo.

k. Start, untuk menjalankan program yang sedang terbuka dan aktif.

l. Break, untuk menghentikan sementara program yang sedang berjalan.

m. End, untuk menghentikan program yang sedang berjalan dan berpindah ke mode perancangan.

n. Project Explorer, untuk mengaktifkan Window Project Explorer yang menampung project berikut bagian-bagiannya.

o. Properties Windows, untuk mengaktifkan Properties Windows yaitu mengatur properti obyek.

3. Form

Form adalah bahan untuk pembuatan Window. Kita meletakkan kontrol pada form. Kontrol ini misalnya tombol check box, radio button, memo, label, panel dan lain sebagainya. Pada form ini tersedia tombol Minimize, Maximize/Restore dan Close, yang terletak di pojok kanan atas.
a. Tombol Minimize, untuk merubah window menjadi icon

b. Tombol Maximize, untuk memperbesar ukuran sehingga memenuhi layar monitor, dimana pada suatu tombol berubah menjadi tombol restore yang berfungsi mengembalikan ke ukuran sebelumnya.
c. Tombol Close, untuk menutup window, maka tombol Close sekaligus berfungsi sebagai penutu[p program.
Pada saat perancangan kita hanya bisa mengaktifkan tombol Maximize dan Restore saja. Namun ketika program sudah dijalankan dan form berubah menjadi window, maka ketiga tombol tersebut dapat dimanfaatkan sepenuhnya.
Ukuran form bisa diubah dengan drag dan drob tiga titik di sisi form sebelah kanan bawah dan pojok kanan bawah. Drag ke arah luar akan memperbesar ukuran dan sebaliknya akan memperkecil. Titik kanan untuk mengubah ukuran dalam arah horizontal, titik bawah dalam arah vertikal dan titik pojok dalam arah keduanya sekaligus. 
4. Window Code

Wondow Code adalah window tempat menuliskan program. Pada window ini terdapat fasilitas editing yang cukup lengkap. Jika kita melakukan klik ganda pada sebuah obyek yeng berupa kontrol berupa kontrol atau form maka window code ini akan langsung aktif dan membawa krusor kita ke tempat penulisan program yang terkait dengan obyek tersebut. Tempat penulisan berada di antara kata Private Sub dan End Sub. 
5. ToolBox

Toolbox adalah tempat penyimpanan kontrol yang akan kita gunakan pada program yang dipasangkan pada form. Visual Basic menyediakan berbagai macam kontrol, antara lain adalah :
a. Pointer, ini bukanlah kontrol melainkan petunjuk kontrol sehingga kita bisa memindah letak atau mengubah ukuran kontrol yang terpasang pada form.
b. Picture Box, untuk menampilkan gambar statis maupun gambar aktif dari sumber di luar dirinya.
c. Label, kontrol yang bisa digunakan untuk menampilkan teks yang tidak bisa diubah oleh pemakai program kita.

d. Text Box, untuk membuat area teks dimana area teksnya bisa diubah oleh pemakai.
e. Frame, untuk mengelompokkan beberapa kontrol. Kontrol ini harus dipasang lebih dulu sebelum kontrol yang dilingkupinya.

f. Commond Button, untuk membuat sebuah tombol pelaksanaan perintah.
g. Combo Box, untuk menghasilkan kontrol yang merupakan kombinasi dari list box dan text box, sehingga pemakai bisa memasukkan pilihan melalui daftar yang menuliskannya.
h. ListBox, digunakan untuk menampilkan daftar pilihan yang bisa digulung.

i. Line, untuk menggambar garis dan berbagai variasinya.
j. Data, menyediakan sarana akses data dalam suatu database.
k. MsFlexGrid, spreedsheet yang menampilkan baris dan kolom yang menggambarkan record dan field dari sebuah obyek recordshet.
6. Project Explorer

Project Explorer berfungsi sebagai sarana pengakses bagian-bagian pembentuk project. Pada Project Explorer terdapat diagram yang menampilkan susunan folder penyimpan file-file project.
7. Window Properties

Window ini bertugas menyiapkan segala properties dari obyek yang diperlukan perancangan user interface maupun pemrograman. Pada window terdapat semua properti yang dimiliki oleh obyek terpilih. 
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