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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Gambaran Umum Puka 22 Racing Gayam Motor
Puka 22 Racing Gayam Motor   adalah suatu perusahaan yang bergerak dalam penjualan spare part sepeda motor yang bertempat atau terletak di jalan Gayam Timur No. 23 Yogyakarta. Perusahaan ini  dikelola oleh Dwi Wisya yang berperan sebagai Manager.

Yang menjadi pertimbangan sehingga Puka 22 Racing Gayam Motor ini didirikan adalah karena prospek penjualan spare part sepeda motor memiliki masa depan yang baik, karena tidak bisa kita pungkiri rata-rata setiap satu rumah tangga memiliki satu buah sepeda motor. Selain itu karena di Yogyakarta merupaka kota pelajar, dimana banyak pelajar dan mahasiswa dari daerah ataupun luar daerah yang bersekolah atau kuliah kebanyakan besar memilih sepeda motor sebagai sarana transportasi yang mereka gunakan.

Faktor lain yang cukup mendukung berdirinya usaha Puka 22 Racing Gayam Motor adalah letak dari pada Puka 22 yang cukup strategis. Puka 22 Racing Gayam Motor letaknya tepat dikawasan yang ramai  yaitu di Jl. Gayam Timur No. 23 Yogyakarta dimana banyak pemukiman penduduk, sekolah, kampus serta instansi-instansi pemerintah disekitar kawasan Puka 22. Sehingga masyarakat sekitar yang menjadi pelanggan apabila memiliki masalah dengan spare part sepeda motornya, pelanggan tidak perlu jauh-jauh untuk mencari penggantinya.
2.2 Sistem Pengolahan Data
Pada dasarnya sistem transaksi penjualan dilakukan tergantung dari persediaan stok. Apabila ada spare part yang masuk maka akan dicek dan kemudian akan dimasukkan datanya sebagai barang masuk. Transaksi penjualan di lakukan setiap saat, hal ini tergantung dari konsumen yang datang, dalam melakukan transaksi penjualan secara otomatis stock spare part  yang ada di Puka 22 berkurang sesuai dengan jumlah penjualan. Harga penjualan yang ditentukan adalah harga beli + (20% X harga beli).
2.3 Konsep Dasar Sistem Informasi

Di dalam dunia usaha dan dunia kerja, informasi merupakan bagian penting dan sangat berharga. Informasi yang akurat dan tepat waktu membantu dalam pengambilan keputusan dan menentukan langkah-langkah yang harus dilakukan untuk mempertahankan dan mengembangkan organisasi dan usahanya.

Organisasi juga mendukung kegiatan Operasional dan manajerial organisasi. Untuk itu diperlukan suatu sistem basis data yang lengkap, akurat, dan dapat digunakan secara cepat dan mudah setiap kali diperlukan.
2.3.1 Definisi Sistem

Sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen atau komponen-komponen yang berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu
. Sistem diperlukan dalam memproses masukan (Input), untuk menghasilkan informasi atau keluaran (Output). Adapun keluaran yang didapat berupa informasi yang dapat berfungsi sebagai dasar dalam pengambilan keputusan, baik oleh pimpinan atau siapa saja yang membutuhkan informasi tersebut (pihak-pihak yang berwenang dalam pengaksesan data ).

2.3.2 Informasi

Data adalah bahan mentah dari informasi yang terdiri dari fakta-fakta, gambar-gambar, dan angka-angka yang dirumuskan dalam sekelompok lambang tertentu yang tidak diacak sehingga dapat menunjukkan jumlah atau tindakan-tindakan.


Raymon McLeod JR (1996), mendefinisikan informasi adalah data yang telah diproses atau data yang memiliki arti bagi penerimanya dan bermanfaat dalam mengambil keputusan saat ini atau mendatang
. Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa informasi adalah data yang sudah diolah, kenyataan yang menggambarkan suatu kejadian (event) dan kesatuan nyata (fact/entity) yang berupa suatu objek nyata yang diolah atau diproses menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya.

2.3.3 Sistem Informasi

Sistem informasi adalah suatu sistem dalam organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari sutau organisasi dan menyediakan pihak luar dengan laporan-laporan tertentu yang diperlukan. Sistem Informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebut dengan istilah blok bangunan(building block).
1. Blok Model
Blok ini terdiri ari kompbinasi prosedur,logika dan model matematik yang akan memanipulasi data ini dan data yang tersimpan dalam basis data dengan cara yang sudah ditentukan untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan. 

2. Blok Masukan
Input mewakili data yang masuk ke sistem informasi. Input disini termasuk metode-metode dari media untuk menangkap data yang akan dimasukkan yang bisa berupa dokumen-dokumen dasar.

3. Blok Keluaran
Produk dari sistem informasi adalah keluaran atau Output yang merupakan informasi yang berkualitas dan dokumen yang berguna untuk semua tingkatan manajemen serta semua pemakai sistem.

4. Blok Teknologi
Teknologi merupakan kotak alat (toolbox) dalam sistem informasi. Teknologi digunakan untuk menerima input, menjalankan model, menyimpan, mengakses data, mengirim data dan menghasilkan keluaran serta membantu pengendalian dari sistem secara keseluruhan.

5. Blok Basis data 
Basis data didefinisikan sebagai suatu kumpulan file yang mempunyai kaitan antara satu file dengan file yang lain, sehingga membentuk satu bangunan data untuk menginformasikan satu perusahaan, instansi dalam batasan tertentu.

Bila terdapat file yang tidak dapat dipadukan atau dihubungkan dengan file yang lainnya berarti file tersebut bukanlah kelompok dari  satu database, ia akan dapat membentuk satu database sendiri.

6. Blok Kendali
Pengendalian perlu dirancang dan diterapkan untuk meyakinkan bahwa hal-hal yang dapat merusak sistem dapat dicegah ataupun bila terlanjur terjadi kesalahan-kesalahan dapat langsung diatasi.

2.4 Basis Data

Basis data merupakan bagian yang erat hubungannya tidak dapat dipisahkan lagi dengan kebutuhan si pemakai komputer. Secara definisi, basis data adalah suatu kumpulan file yang mempunyai kaitan antara satu file dengan file yang lain sehingga membentuk satu bangunan data untuk menginformasikan satu perusahaan, instansi dalam batasan tertentu
. Data tersebut harus dapat diakses dengan urutan (order) yang berbeda-beda secara logical dengan cara yang relatif mudah.

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), Data Manipulation Language (DML), dan Data Control Language (DCL) yaitu bahasa basisdata yang brfungsi untuk mendeskripsikan data ke DBMS dan juga memberi fasilitas untuk perubahan, pemeliharaan, pengelolaan, mengendalikan pengaksesan basis data.

4. Program Aplikasi yang memudahkan pengguna akhir untuk mengunakan 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, yaitu orang, tempat, kejadian atau konsep yang informasinya direkam.

2. Artibute, yaitu item data yang menjadi bagian dari suatu entitas. Istilah lain atribut adalah property.

3. Data Value (nilai atau isi data), yaitu data katual atau informasi yang disimpan pada tiap data element(attribute) 

4. Record/Tuple, yaitu kumpulan dari field-field. Record menggambarkan suatu unit data individu yang tertentu.

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

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

Basis data digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada penyusunan data, antara lain :

1. Redudansi dan Inkonsistensi data

2. Kesulitan pengaksesan data

3. Isolasi data untuk standarisasi

4. Banyak Pemakai ( multiple user )

5. Masalah keamanan (security )

6. Masalah kesatuan (Integrasi)

7. Masalah kebebasan data (Data Independence)

Entity Relationship Diagram (ER Diagram) adalah diagram yang menggambarkan hubungan (relasi) antara dua atau lebih entitas yang terdapat dalam suatu basis data dari sistem yang telah tersusun. Relasi antara dua atribut dalam tabel dapat dikategorikan menjadi tiga macam, yaitu :

1. One to one relationship 2 file  ( hubungan satu ke satu )

Hubungan antara atribut dalam tabel pertama dan atribut dalam tabel ke dua adalah satu ke satu.

2. One to many relationship 2 file (hubungan satu ke banyak )

Hubungan antara atribut dalam tabel pertama dengan atribut dalam tabel kedua adalah satu ke  banyak/lebih dari satu dan dapat pula berbalik banyak ke satu. 

3. Many to many relationship (hubungan banyak ke banyak )

Hubungan antara atribut dalam tabel pertama dan atribut dalam tabel kedua adalah banyak ke banyak.

2.5 Bahasa Pemrograman

Bahasa pemrograman merupakan program khusus yang sudah disediakan oleh pabrik komputer atau sudah dibuat oleh perusahaan perangkat lunak, yang digunakan untuk mengembangkan program aplikasi. Dengan banyaknya bahasa pemrograman, maka programmer harus dapat memilih bahasa yang sesuai dengan kebutuhan. Dari sekian banyaknya bahasa pemrograman, maka programmer memilih bahasa pemrograman  Microsoft Visual Basic 6.0 dengan pembentukan database menggunakan Microsoft Office Accsess 2003. 
2.6 Sekilas Tentang Visual Basic 6.0  

Microsoft Visual Basic 6.0 merupakan sarana pemrograman yang handal dan banyak digunakan dalam pembuatan aplikasi karena dapat menggabungkan sisi efisiensi dan nilai estetika pada sebuah aplikasi. Visual basic 6.0 juga merupakan suatu bahasa pemrograman yang bersifat object oriented. Berikut dapat kita lihat fasilitas-fasilitas yang terdapat dalam Visual Basic 6.0.
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           Gambar 2.1 Jendela Kerja Standar Visual Basic 6.0   
Baris Menu
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     Gambar 2.2 Baris Menu

Baris Menu berisi menu dasar Visual basic 6.0. menu Help terkadang belum sempurna.

Tool Bar
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                Gambar 2.3 Tool Bar

Tool Bar berisi ikon-ikon yang berfungsi mempersingkat perintah pada menubar. Ikon tool bar dapat diubah ukurannya dan juga dapat diganti tampilannya.

Tool Box
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                Gambar 2.4 Tool Box Standar

Tool Box untuk menambahkan elemen antar muka program ke dalam form. Tool box ini berisi object-object elemen yang berbasis windows. Missal Options, Command, Listbox, CommboBox, CheckBox, Label, Text, dan lain-lain.

Jendela Project Explorer
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                        Gambar 2.5 Jendela Project Explorer

Jendela Project Program Visual Basic terdapat beberapa file disatukan atau dikompilasi pada waktu program tersebut sudah lengkap. Jendela Project berisi semua file yang digunakan pada proses pemrograman dan menyediakan akses ke file tersebut menggunakan tombol khusus : View Code dan View Object.

Jendela Properties
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Gambar 2.6 Jendela Properties

Jendela Properties digunakan untuk memberikan nilai-nilai pada komponen, misal form mempunyai Caption : pemberian judul atas, Name : nama form, BackColor : warna latar belakang, Top : batas atas, Left : batas kiri, width : ukuran lebar horizontal, height : ukuran lebar vertical.

Jendela Form Layout
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Gambar 2.7 Jendela form layout

Jendela Form Layout digunakan untuk menentukan posisi suatu form yang akan diaktifkan saat program dijalankan. Untuk mengubah posisi pengaktifan tersebut, drag gambar form kearah posisi yang diinginkan.
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