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BAB II

LANDASAN TEORI
2.1 Sejarah Toko Buku Tiga Serangkai
Toko buku Tiga serangkai atau sering disebut Tisera di dirikan pada tahun 2000 oleh Syamsu Hidayat, yang juga merupakan salah satu komosaris dari Tiga Serangkai Group. Pada juni 2001 di resmikan Toko Buku Tisera untuk pertama kalinya, dengan luas sekitar + 450 meter persegi, yamg berlokasi di jalan gejayan, yogyakarta. Saat ini Toko buku Tisera berkantor pusat dikawasan industri Pulogadung Jakarta Timur, sampai dengan tahun 2006 telah mengoperasikan 10 cabang yang tersebar di Banten, Jawa barat, Jawa Tengah dan yogyakarta. Adapun luas area penjualan keseluruhan mencapai  + 3.000 meter persegi.
2. 2 Ragam Produk dan Dukungan Pemasok
Ragam produk Toko Buku Tisera yang di tawarkan tidak hanya buku melainkan juga jenis produk lainnya seperti; stationary, fancy, peralatan sekolah, kantor, dan berbagai produk lainnya. 
Pemasaran produk-produk Tisera di dukung oleh ratusan penerbit dan pemasok termasuk di dalamnya penerbit Tiga Serangkai Pustaka Mandiri sebagai induk semang Toko Buku Tisera.
Memasuki millennium baru bagi Toko Buku Tisera lebih banyak memberikan harapan baru yang menjanjikan untuk pengembangn usaha. Menginggat Indonesia dengan jumlah penduduk 215 juta jiwa lebih, bagi usaha Retail seperti Tisera yang menyediakan  produk-produk pendidikan akan seiring sejalan dengan kebutuhan akan ilmu pengetahuan pada masa era globalisasi saat ini.
2.3 Sistem Penjualan Buku

Dalam penjualan buku pada Toko Buku Tisera, dapat di ketahui bahwa barang yang masuk dapat melalui 3 pemasok yaitu dari gudang Tisera tersebut, Transfer atau antar sesame toko, dan kemudian dari supplier. Setelah barang masuk ke Toko Tisera maka barang di proses dengan Labelling atau Receiving. Setelah itu barang di display atau siap di jual kemudian melakukan transaksi penjualan, maka dibuat laporan penjualan. Dalam # 5 (kres lima) dimana apabila dalam 5 bulan barang tersebut tidak begitu meningkat dalam penjualannya, maka barang keluar dapat melalui retur dan transfer intern atau antar toko. Tiga serangkai memberikan diskon yaitu apabila membeli buku berkisar antara 250 ribu sampai 500 ribu  maka akan mendapat diskon sebanyak 5 %, apabila 500 ribu sampai 700 ribu maka akan mendapat diskon sebanyak 7 %, kemudian apabila berkisar antara 700 ribu sampai 1 juta keatas bersifat fleksibel.
2.4 Bahasa Pemrograman


Tujuan dari sistem pengolahan data adalah untuk menyelesaikan suatu masalah tertentu, yaitu dengan cara mengolah data yang ada dengan suatu program yang di tulis oleh pemrograman komputer. Program yang di tulis oleh pemrograman tersebut di sebut perangkat lunak aplikasi (aplikasi software) dengan suatu bahasa tertentu.

Dalam pembuatan program, pemrogram harus dapat memilih bahasa yang sesuai dengan kebutuhan. Untuk itu dalam memilih bahasa, program harus memperhatikan beberapa kriteria yaitu :
1. Aplikasi 

Merupakan hal pokok yang harus diperhatikan dalam pemilihan bahasa pemrograman, secara garis besar dapat di bedakan menjadi dua jenis yaitu bahasa pemrograman untuk bidang bisnis dan bahasa pemrograman untuk bidang teknis

2. Kekomplekan algoritma dan perhitungan

3. Pentingnya performansi
4. Kekomplekan struktur data
5. Kemampuan compiler atau penerjemah
Di dalam C++ builder, dimana merupakan program berorientasi obyek, dengan lingkungan pemrograman visual untuk RAD (rapid apLication development). Dengan C++ builder, kita dapat membuat aplikasi Windows dengan Efesiensi yang tinggi dengan meminimalisasi pengkodean manual. C++ builder memberikan sebuah Library Component yang komprehensif, di sertai sederetan tool-tool RAD yang meliputi aplikasi, template form, dan wizard pemrograman.
C++ builder merupakan alat Bantu pemrograman yang di kembangkan oleh Borland. Program ini di kembangkan karena semakin banyaknya perangkat lunak (software) berbasis Windows dan linux yang di kembangkan dengan bahasa C dan C++, sehingga software yang di hasilkan lebih efisien serta meningkatkan performance dan functionality.
2.5 Komponen Borland C++ Builder


Untuk memulai pemrograman dengan C++ builder maka kita harus mengenal dengan baik lingkungan yang ada di dalamnya. Lingkungan semacam ini sering disebut dengan IDE (intregrated development environment). Atau dapat juga di artikan sebagai lingkungan pengembangan aplikasi terintegrasi. 


Lingkungan kerja tersebut menyediakan seluruh sarana yang di perlukan untuk merancang, membangun, mencoba, mencari atau melacak kesalahan yang ada dan mendistribusikan program aplikasi yang di buat. Sarana - sarana inilah yang memungkinkan dalam pembuatan property aplikasi menjadi lebih mudah dan waktu yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi menjadi lebih singkat adapun IDE C++ Builder di bagi menjadi empat bagian, yaitu Main Window, Form Designer, Object Inspector, dan Code Editor.
2.5.1 Main Window


Bagian ini terdapat pada posisi paling atas dari C++ builder IDE, berikut ini adalah gambaran yang menunjukkan bagian Main windows dan bagian-bagiannya
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Gambar 2.1 Main Window
Main window ini di bagi lagi menjadi tiga kelompok yaitu Main Menu, Tools panel dan Component Pallete. Adapun penjelasan dari ketiga bagian diatas dapat di lihat dibawah ini.
2.5.1.1 Main Menu


Bagian ini berisi semua menu, pada bagian tools panel ini hanya berisi menu-menu seperti menu, file, edit, view, dan sebagainya. Untuk lebih jelasnya dapat di lihat pada gambar 2.1 Main Window.
2.5.1.2 Tools panel 


Berbeda dengan main menu yang berisi semua menu, pada bagian tools panel ini hanya berisi menu-menu yang sering digunakan dan ditampilkan dalam bentuk icon. Menu-menu semacam ini dikenal dengan toolbar. Untuk lebih jelasnya dapat di lihat pada gambar 2.1 Main window.
2.5.1.3 Component pallete


Dalam pemrograman C++ terdapat fasilitas visual component library (VCL) yang merupakan kumpulan dari sejumlah object yang tersedia untuk di pakai pada form C++. C++ menyediakan fasilitas VCL yang dapat di akses dari component pallete. Component pallete merupakan bagian dari toolbar. Kita dapat menampilkan atau menyembunyikan component pallete dari layar dengan memilih perintah toolbar dari menu view. Component pallete berisi kumpulan komponen-komponen yang dapat di gunakan untuk merancang dan membangun program aplikasi yang di inginkan.

Component pallete menyediakan berbagai komponen untuk di letakkan pada form. Komponen-komponen tersebut berada dalam tab - tab antara lain : tab standart, tab additional, tab win32, tab system, tab data access, tab data control, tab report, dll

Masing-masing tab mempunyai beberapa komponen yang memiliki fungsi dan kegunaan yang berbeda-beda tergantung kebutuhan akan komponen tersebut. Keseluruhan tab yang berada dalam Component pallete itu merupakan bawaan dari C++ builder.

a. Tab Standart

komponen pada tab standart berguna untuk membuat element kontrol window standart. Komponen-komponen seperti yang tertera pada tabel dibawah ini.
Tabel 2.1 Tab Standart

	Nama komponen
	Keterangan

	Label
	Untuk meletakkan teks di dalam form misalnya membuat judul, keterangan dan komponen ini bersifat visual sehingga tampak di lihat 

	Edit 
	Untuk menerima satu baris teks yang merupakan masukan dari pengguna. Komponen ini juga dapat di pakai untuk menampilkan teks dan bersifat visual

	Memo
	Untuk memasukkan dan menampilkan beberapa teks dan bersifat visual

	Button
	Untuk membuat tombol dan jika tombol tersebut di klik maka suatu perintah atau kejadian akan di jalankan

	Check box
	Untuk memilih dan membatalkan suatu pilihan dengan cara mengklik komponen tersebut dan bersifat visual.

	Radio button
	Untuk membuat pilihan yang harus memilih salah satu dan bersifat visual

	List box
	Untuk membuat dan menampilkan daftar pilihan dan hanya satu pilihan saja yang dapat di pilih

	Group box
	Untuk mengelompokkan control lain pada sebuah form, misalnya pada button dan check box


b. Tab additional

komponen yang terdapat pada bab ini berguna untuk membuat elemen kontrol khusus bagi aplikasi. Komponen-komponennya seperti yang terdapat di bawah ini
Tabel 2.2 Tab Additional

	Nama komponen
	Keteranagn 

	Bitbtn
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	Untuk membuat tombol yang disertai dengan gambar bitmap sehingga tampilannya semakin menarik

	Image 
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	Untuk membuat dan menampilkan suatu gambar, icon, bitmap, dan lain-lain

	MaskEdit
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	Untuk menempatkna sebuah kontrol edit pada form.

	StringGrid
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	Untuk membuat dan menampilkan data dalam bentuk tabel dimana data tersebut berasal dari database.

	Shape
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	Untuk menggambar bentuk-bentk geometri seperti lingkaran, bujur sangkar, segitiga dan lain-lain.

	Speed button
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	Untuk membuat tombol atau button yang dapat ditambahkan pada suatu komponen panel atau untuk membuat tombol transparan.


c. Nama tab dan komponen yang lainnya

Tabel 2.3 Nama Tab dan Komponen.

	Nama Tab
	Keterangan

	Win32
	Untuk membuat elemen kontrol yang di pakai sebagai user interface windows 9x/NT 4.0. komponen-komponen dalam tab win32 ini misalnya tab control, page control, Imagelist, Richedit, Track Bar, progessbar, hotkey, unimate, treeview dan sebagainnya 

	System
	Untuk membuat elemen control khusus untuk system. Komponen yang di gunakan misalnya timer, paintbox, MediaPalyer, oleContainer, dan lain-lain.

	Data Access
	Untuk membuat dan mengakses suatu database, query, dan report. komponen yang di gunakan misalnya data source, table, query, database, dan sebagainya.

	Data Contols
	Untuk meletakkan komponen-komponen visual dan kontrol-kontrol lainya. Komponen yang di gunakan antara lain DBGrid, DBNavigator, DBText, DBEdit, DBMemo, DBImage, dan sebagainya.

	QReport
	Untuk membuat dan menampilkan laporan-laporan yang diakses dari database misalnya Quick Rep, QRLabel, QRDBText, QRSysData dan sebaginya.

	Dialog
	Berguna untuk membuat dan menampilkan kotak-kotak dialog umum yang di miliki program windows. Misalnya komponen open dialog, save dialog, open picture dialog, save picture dialog, font dialog dan sebagainya.


2.5.2 Form Designer 


Form designer adalah bagian yang digunakan untuk pembuatan form yang kemudian akan ditampilkan dalam aplikasi. Form designer ini menjadi tempat bagi komponen-komponen yang digunakan dengan kata lain untuk setiap pembuat aplikasi visual dengan menggunakan C++ builder, bagian inilah yang akan menjadi induk pengaturan komponen-komponen yang ditempatkan. Berikut ini adalah gambar yang menunjukkan bagian form designer
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Gambar 2.2 Form Designer

2.5.3 Object inspector

Object inspector berfungsi sebagai penghubung antara tampilan aplikasi dengan kode program aplikasi dan melakukan setting terhadap objek-objek yang terdapat pada form. Dalam object inspector terdapat dua menu kontrol yaitu properties page dan event page yang masing-masing mempunyai fungsi tersendiri. 
Properties page adalah tempat untuk menentukkan property dan komponen terpilih, misalnya caption color, cursor, font, dan sebagainya. Cara memilih komponen yang terpasang pada form adalah dengan mengklik komponen tersebut. Apabila komponen yang terpasang diklik, maka properties akan menampilkan property komponen berikut valuenya masing-masing. Sedangkan event page adalah tempat untuk menentukan kejadian atau proses yang akan di lakukan dan berisi perintah yang di miliki masing-masing komponen, misalnya onDBClik, on clik, on Close, on Create, on show dan sebagainya.
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Gambar 2.3 object inspector

2.5.4 Code Editor


kode editor adalah tempat untuk menulis dan menyunting kode program dengan berbasis bahasa C++ untuk program yang akan dikerjakan. Lokasi kode editor ada dibelakang form. Kode editor akan tampil jika kita mengklik dua kali salah satu nama event handler dari object inspector. Selain itu, apabila kita mengklik ganda pada komponen form maka akan secara otomatis kode editor akan aktif. Kode editor akan menampilkan sub program yang terkait pada komputer tersebut. Demikian juga jika kita mengklik kolom value pada page event pada object inspector. Apabila kita membuka sebuah project baru maka C++ akan menyiapkan page baru dikode editor untuk penulisan kode program. Demikian juga pada saat kita menambahkan pada sebuah form atau unit baru kedalam project. Berikut ini adalah gambar yang menunjukkan bagian kode editor.
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Gambar 2.4 Code Editor

2.6 Elemen-elemen C++ builder

Sebelum membuat suatu program dengan menggunkan C++ builder, kita juga harus memahami elemen-elemen yang terdapat didalamnya, elemen yang dimksud diisi adalah file yang berbentuk, adapun file-file yang berbentuk adalah sebagai berikut :
1.
File project.bpr (berekstensi bpr)

File ini merupakan file project yang berfungsi sebagai penggabung  antara unit-unit yang terbentuk dengan program utama. Untuk melihat file ini pilihlah menu project – view makefile. 
2.
File project1.cpp (berekstensi cpp)

File ini merupakan program utama yang berisi kode-kode untuk proses misialisasi dan jalannya aplikasi (application running). Bagi programmer yang berpengalaman sering kali melakukan penambahan kode program pada file ini untuk keperluan-keperluan tertentu, untuk melihat isi file ini pilihlah menu project – view source pada C++ builder IDE

3. Unit1.h (berekstensi h)

file ini merupakan file header yang berisi pendeklarasian data dan fungsi-fungsi yang akan digunakan didalam pembuatan aplikasi. Untuk melihat dan memodifikasi isi file ini, tekanlah tombol ctrl+F6 atau lakukan klik kanan pada kode editor dalam IDE C++ builder, kemudian akan tampil sebuah popup menu, pilih menu open source atau header file.

4. Unit.Cpp (berekstensi cpp)

File ini merupakan file yang bertipe C++ builder source dan akan digunakan untuk mendefinisikan fungsi-fungsi yang telah dideklarasikan pada file header ( unit1.h) diatas. Pada file inilah pada program akan banyak bekerja untuk menuliskan kode-kode program

5. File unit1.dfm (berekstensi dfm)

File ini merupakan file yang menyimpan form yang dibuat.

6. File project1.res (berekstensi res)

File ini merupakan file compiled resource yang berisi file-file pelengkap yang digunakan oleh aplikasi. Misalnya file gambar ataupun suara (sound).  
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