BAB II

LANDASAN TEORI
2.1  Sejarah Indo Muda Jaya Motor
 
 Indo Muda Jaya Motor  memulai usahanya sejak 26 maret 1996. situasi saat itu belum banyak yang tertarik untuk usaha di bidang penjualan sepeda motor. Bisnis yang dijalankan adalah penjualan motor khusus merk Suzuki. Indo Muda Jaya Motor menitik beratkan usahanya pada jual beli kendaraan bermotor saja. Yaitu motor baru dengan merk Suzuki. Suzuki Indo Muda Jaya Motor  memilih produk Suzuki  dari Suzuki Medan Jaya, dan produk yang dipasarkan Indo Muda Jaya Motor  adalah :
1. ARASHI KOPLING OTOMATIS
2. ARASHI KOPLING MANUAL
3. NEW SMASH 

4. SMASH TROMOL





5. SMASH CAKRAM

6. SMASH RACING

7. SHOGUN SPORT PRUDICTION

8. SHOGUN TANPA TUTUP RANTAI

9. SHOGUN TUTUP RANTAI
10. SATRIA 4-TAK

11. THUNDER 125

12. THUNDER 250

Perusahaan ini melakukan pembelian dan penjualan kendaraan bermotor sebagai usaha utama. Pembelian kendaraan untuk mengisi persediaan dilakukan oleh pihak bagian pembelian. Untuk pembelian yang baru, bagian pembelian langsung berhubungan dengan pihak perusahaan yang menjadi pemasok yaitu Suzuki medan Jaya. pesanan yang  jumlahnya ditentukan berdasarkan pengalaman masa lalu yaitu omset/jumlah yang sudah terjual untuk membuat target penjualan yang diinginkan. Bagian servis juga disebut bagian mekanik yang bertugas membantu bagian pembelian untuk mengecek kendaraan dan bagian penjualan untuk mempersiapkan kendaraan yang akan dijual. Selain itu bagian mekanik juga melayani perbaikan bagi pelanggan.
Dengan Suzuki kita bisa melintas cepat, tarikan spontan, tampil sportif, mantap beraksi, makin berani serta bergaya. Semakin pentingnya kebutuhan masyarakat akan motor dan semakin meningkat permintaan pasar dan bermacam-macam merk motor, maka pelayanan di Dealer Suzuki Indo Muda jaya Motor ini kepada pemakai motor adalah:
1. Memberikan pelayanan servis dan oli secara gratis selama 3 tahun.
2. Memberikan Garansi kepada pemakai motor Suzuki selama 3 tahun .

Dalam usaha meningkatkan pelayanan kepada masyarakat Dealer Suzuki mengadakan promosi penjualan motor dengan pembelian melalui dealer Suzuki Indo Muda jaya Motor. Dalam hal ini yang menjadi media promosi yang dianggap efektif adalah:

1. Papan Reklame yang dipasang di tempat-tempat strategis

2. Brosur-brosur penjualan motor Suzuki

3. Hadiah-hadiah yang menarik dan bonus pada setiap pembelian motor secara tunai.

Dengan visi memberikan pelayanan memuaskan guna meraih kepercayaan masyarakat, mengembangkan semangat bersama dengan nilai-nilai kebersamaan  dan melakukan sosialisasi dengan interaksi kepada masyarakat  untuk meningkatkan manajemen usaha. Dengan visi tersebut Indo Muda Jaya Motor sukses mengembangkan diri dengan menerapkan manajemen yang inovatif dan selalu memberikan yang terbaik untuk konsumen. Salah satu kunci keberhasilan Indo Muda Jaya Motor terletak pada sumber daya manusia, ketergantungan  terhadap sumber daya manusia dan menjalankan roda perusahaan sangat tinggi, karena maju tidaknya perusahaan tergantung dari keterampilan dan kedisiplinan sumber daya manusia.
Dengan membuka cabang ini diharapkan agar memenuhi target penjualan motor dan memudahkan konsumen dalam melakukan pembelian dan servis motor, serta berusaha menciptakan iklim persaingan yang sehat antar sesama pengusaha penjualan motor.
2.2    Prosedur Pengolahan Data Penjualan Motor
Dalam melakukan Pemasaran atau penjualan Motor harus mempunyai ciri-ciri atau mekanisme penjualan hampir sama dengan pemasaran lain yang bergerak di bidang usaha yang sama. Setiap motor yang masuk dari Suzuki Medan Jaya .akan diterima oleh bagian penerimaan dan dilakukan pengecekan mengenai rangkaian mesin dan kondisi motor sesuai dengan nota pembelian. setelah pemeriksaan bagian administrasi memasukkan data untuk pencatatan sebagai barang masuk. Perubahan yang terjadi pada persediaan motor akan dicatat dalam table tertentu sebagai laporan persediaan akhir pada table persediaan motor.

Transaksi penjualan di lakukan setiap saat, hal ini tergantung dari konsumen yang datang, harga penjualan barang sudah ditentukan oleh pimpinan, dalam melakukan transaksi penjualan secara otomatis stock motor yang ada di Showroom berkurang sesuai dengan jumlah penjualan. Namun Stock motor Suzuki ini selalu ada pada dealer tersebut. Serta tidak kekurangan stock dan jika stock belum habis atau tinggal sedikit, maka motor akan dikirimkan dari Suzuki Medan jaya .sebagai pendukung dealer tersebut. 
2.3   Pengertian Sistem 
   Sistem adalah sebuah tatanan (keterpaduan) yang terdiri atas sejumlah komponen fungsional (dengan satuan fungsi/tugas khusus) yang saling berhubungan dan secara bersama-sama bertujuan untuk memenuhi suatu proses/pekerjaan tertentu.
2.4   Pengertian Sistem Penjualan Stock

Sistem Penjualan stock atau barang merupakan sistem penjualan yang digunakan menangani transaksi penjualan barang, baik secara kredit maupun secara tunai, barang baru diserahkan oleh bagian pengiriman kepada pembeli jika bagian jasa telah menerima uang dari pembeli.
2.5   Pengertian Basis Data

Basis Data adalah suatu kumpulan data terhubung (interrelated data) yang disimpan secara bersama-sama pada suatu media, tanpa melihat sistem lain atau tidak perlu suatu kelengkapan data(controlled redundancy) dengan cara-cara tertentu sehingga mudah untuk digunakan atau ditampilkan kembali.

2.6   Pengertian Sistem Basis Data
Sistem Basis Data adalah sekumpulan Basis Data dengan para Pemakai yang menggunakan Basis Data secara Bersama-sama, personal-personal yang merancang dan mengelola Basis Data, teknik-teknik untuk merancang dan mengelola Basis Data, serta sistem Komputer untuk mendukungnya. 
2.7   Pemrograman C++ Builder
   C++ Builder adalah suatu alat pengembang aplikasi berbasis Microsoft Windows yang menerapkan konsep visualisasi. Dengan adanya dukungan visualisasi, C++ Builder menjadi mudah digunakan untuk membuat aplikasi-aplikasi secara cepat. 
Bahasa yang digunakan dalam compiler C++ Builder adalah bahasa C++ yabg terkenal dengan keampuhannya dalam pembuatan program. Seperti Delphi, C++ Builder juga merupakan produk Borland yang menganut Object Oriented Programming.(pemrograman Berorientasi Object).

Untuk memulai pemrograman dengan C++ builder maka kita harus mengenal dengan baik lingkungan yang ada didalamnya. Lingkungan semacam ini sering disebut dengan IDE (intregrated development environment).

2.7.1 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 dibagi lagi menjadi tiga kelompok yaitu Main Menu, Tools panel dan Componen pallet. Adapun penjelasan dari ketiga bagian diatas adalah sebagai berikut
2.7.1.1  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 dilihat pada gambar 2.1 Main Window.
2.7.1.2  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 tool bar. Tool bar adalah sekumpulan tombol yang berderet melintang yang terletak diatas sebuah panel yang berada dibawah menu-menu bar. Tool bar ini merupakan tombol yang biasanya mewakili perintah-perintah yang terdapt dalam item-item menu bar. Tombol ini digunakan untuk perintah cepat, dan pengguna tidak perlu mencari daftar perintahnya didalam menu pull down karena pengguna sudah tervisualisasi dengan interface berupa gambar yang berada dipermukaan tombol yang menggambarkan fungsi perintah dari tombol tersebut. 
2.7.1.3  Component pallete


Dalam pemrograman C++ terdapat fasilitas visual component library (VCL) yang merupakan kumpulan dari sejumlah object yang tersedia untuk dipakai pada form C++. C++ menyediakan fasilitas VCL yang dapat diakses 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 digunakan untuk merancang dan membangun program aplikasi yang diinginkan.


Component pallete menyediakan berbagai komponen untuk diletakkan pada form. Komponen-komponen tersebut berada dalam tab-tab antara lain : tab standart, tab additional, tab win32, tab sistem, 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.
2.7.2 Mengenal object Inspector
Object inspector adalah jembatan antara penampakan visual dari program apliksi anda dengan kode-kode program yang menyusun dan menjalankan program aplikasi. Object inspector memungkinkan anda untuk mengatur nilai-nilai properties komponen yang telah and letakkan pada form rancangan saat perancangan program aplikasi, membuat dan membantu anda mengatur dan membentuk event handler dari komponen-komponen tersebut. Object inspector mempunyai tiga bagian yang terpenting yaitu object selector, page properties, dan page event. 

2.7.3 Merancang Form

Form adalah bagian yang terpenting dalam pemrograman windows. Didalam form inilah andan akan dapat menempatkan komponen-komponen yang akan dijadikan atribut program aplikasi anda. Form pada lingkungan pemrograman windows umumnya muncul sebagai window dan sebagai kotak dialog. 

Saat anda merancang sebuah program apliksi form dianggap sebagai sebuah komponen yang mendukung program yang sedang anda bangun. Karena form juga merupakan sebuah komponen maka anda juga harus memperlakukan form seperti halnya anda memperlakukan sebuah komponen, misalnya anda perlu mengatur properties form tersebut, membuat metode pemanggilan untuk form dan juga membuat event handler.

Dalam membuat kelengkapan sebuah program aplikasi C++ builder telah menyediakan komponen pallete yang diantaranya merupakan kelengkapan yang biasa anda temukan pada program-program under windows. 
2.7.4  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 computer 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.

2.8   Elemen-elemen C++ builder


Sebelum membuat  suatu program dengan menggunkan C++ builder, kita juga harus memahami elemen-elemen yang terdapat didalamnya, elemen yang dimaksud dsinii adalah file yang terbentuk, 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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