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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1. Tinjauan Objek Yang Diteliti

       2.1.1. Sejarah Singkat Perusahaan

Permulaan adanya supplier melati gambir di Bukateja adalah adanya seorang supplier melati gambir dari Pekalongan. Dari Pekalongan, supplier tersebut membawa bibit melati ke Bukateja. Kemudian bibit melati tersebut dicoba ditanam ditanah Bukateja. Ternyata bibit tersebut dapat tumbuh dengan baik. Itu disebabkan karena daerahnya yang subur.

Oleh karena itu, mulailah muncul petani-petani yang mencoba menanam melati, khususnya di daerah Cipawon yang kemudian berkembang ke seluruh desa di kecamatan Bukateja. Karena banyaknya petani yang menanam melati tersebut, maka lama-kelamaan muncul para supplier yang mana supplier tersebut membeli melati-melati dari petani-petani dan kemudian disetorkan ke pabrik-pabrik teh di Pekalongan. Karena titik pertama adanya melati di Cipawon, maka supplier pertama adalah di Cipawon yaitu Bapak Roso (Almarhum). Dari Bapak Roso tersebut, berkembang menjadi beberapa supplier melati. Salah satu supplier melati tersebut adalah UD. ARUM BUNGA. 

UD. ARUM BUNGA didirikan oleh Ibu Susia Abbas Khairudin yaitu pada bulan Januari tahun 1980. Nama Arum Bunga tersebut diambil karena bunga melati yang baunya harum dan wangi.

Sampai sekarang UD. ARUM BUNGA adalah salah satu supplier melati yang masih   bertahan.

 2.1.2. Jenis Melati Yang Dijual



UD. ARUM BUNGA adalah salah satu usaha dagang yaitu sebagai supplier atau pemasok melati, yang mana melati tersebut didapatkan dari para petani yang berada di daerah sekitar Bukateja, khususnya di Cipawon.




Melati tersebut dapat dibedakan menjadi 2 macam yaitu melati basah dan melati kering. Melati basah adalah melati yang mana dari para petaninya telah dibasahi dengan air terlebih dahulu. Itu dimaksudkan agar melati tersebut apabila ditimbang akan kelihatan berat. Melati kering adalah melati yang tidak dibasahi dengan air sama sekali. Harga melati basah dengan melati kering berbeda. Melati kering harganya lebih mahal dibandingkan dengan melati yang basah, karena melati kering adalah melati yang masih asli atau tidak dibasahi dengan air.




Melati yang dibeli harus dalam keadaan masih kuncup atau belum mekar. Karena kalau dari petani tersebut sudah mekar, biasanya sampai ke pabrik akan busuk. Tetapi jika masih kuncup, maka sampai pabrik belum busuk. 

2.1.3. Struktur Organisasi “UD. ARUM BUNGA”

Berikut adalah struktur organisasi yang ada di “UD. ARUM  BUNGA”
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Gambar 2.1. Struktur Organisasi



      
Pada UD. ARUM BUNGA, Pimpinan perusahaan dipegang oleh pemilik perusahaan itu sendiri.


2.1.4. Tugas Dari Setiap Struktur Organisasi



  1.  Pimpinan



       Tugasnya yaitu sebagai berikut:

· Sebagai pemilik modal

· Mengetahui semua tentang laporan keuangan di perusahaan tersebut

· Bertanggung jawab atas operasional perusahaan

              2.   Bagian Gudang


  Tugasnya yaitu sebagai berikut:

· Bertanggung jawab atas kelangsungan jalannya perusahaan

· Mengetahui dan mengontrol  semua melati yang masuk dan yang keluar

· Mengetahui jenis melati yang baik dan yang tidak baik

3. Bagian Produksi

    Tugasnya yaitu sebagai berikut:

· Bertanggung jawab atas kelangsungan jalannya perusahaan

· Menjaga kebersihan

· Memberikan pelayanan yang baik

4.  Bagian Keuangan 

    Tugasnya yaitu sebagai berikut:

· Membuat atau menyediakan laporan-laporan administrasi

· Merencanakan dan membuat jadwal pembayaran

· Mengatur pembayaran kepada karyawan

2.2. Teori Tentang Konsep Atau Pengetahuan Yang Mendukung Penyelesaian

  2.2.1. 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 informasi 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, maka  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 numerik, 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 tipe dari field serta lebar dari field. Field dapat bertipe numerik, 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 supplier yang ada.

5. Database

Merupakan tabel yang saling berhubungan.

      2.2.2. 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.

2.3. Teori Tentang Bahasa Pemrograman yang Digunakan

2.3.1. 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 interface 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 instruksi-instruksi program yang mendukung tampilan dan proses yang dilakukan. 

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

2.3.2. 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 interface, melakukan koding, melakukan testing dan debuging serta mengkompilasi program dalam executable. Penguasaan yang baik akan IDE sangat membantu programmer dalam mengefektifkan tugas-tugasnya sehingga dapat bekerja dengan efisien.

IDE Visual 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 dihasilkan. 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. Project 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 pembuat 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 penutup 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

Window Code adalah window tempat menuliskan program. Pada window ini terdapat fasilitas editing yang cukup lengkap. Jika kita melakukan klik ganda pada sebuah obyek yang berupa kontrol atau form, maka window code ini akan langsung aktif dan membawa kursor 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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