BAB II

TINJAUAN UMUM
2.1      Latar Belakang

KSU KUKMI   Dati II Sikka dibentuk / didirikan di Maumere pada tanggal 26 Juni 1991 oleh para pengusaha kecil dan menengah Kab.Sikka, ini dengan Badan Hukum No. 656 / BII / XIV, tanggal 09 Maret 1992.

Sejak terbentuknya dari bulamn Juni 1991 sampai dengan tanggal 20 Pebruari 1994, KSU KUKMI Dati II Sikka berkantor di rumah Bapak Reo Hendrikus Hewot di Jalan Soekarno-Hatta samapai dengan tanggal 21 Mei 1995.

     Sejak tanggal 22 Mei 1995 pindah Kantor di jalan Tugu Barat, yakni kantor waserda dari proyek pengembangan dan pemantapan Koperasi Perkotaan bantuan Kepala Kantor Dep.Koperasi dan PKK Kab.Sikka.

Proyek Kantor Waserda ini diresmikan penggunaannya oleh Bapak Bupati Kdh. Tingkat II Sikka pada tanggal 12 Juli 1995 bertepatan dengan HUT Koperasi ke 48 tahun 1995.

Berita acara serah terima proyek ini ditandatangani antara pejabat yang mewakili Kepala Kantor Dep.Koperasi dan PKK Kab.Sikka (Bapak Muslimin Yunus, B.Sc) dan Ketua KSU KUKMI Dati II Sikka (Bapak L. Say) yang disaksikan oleh Bapak Bupati dan para undangan lainnya.

Pada tanggal 8 April 1997 Bapak L. Say melakukan pengajuan surat permohonan mengundurkan diri sebagai Ketua KSU KUKMI, maka pada tanggal 12 April 1997 dibuatlah pernyataan : Serah Terima Jabatan Ketua KSU-KUKMI yang baru : Bapak A. M. Theod. Selanjutnya pada tanggal 21 April 1997 Kepengurusan antar waktu KSU KUKMI 1997-1998 berdasarkan hasil Keputusan RAT V tersebut, disusun dan diumumkan sebagai berikut :

Penasehat              : L. Say

Ketua                      : A. M. Theod

Wakil Ketua            : Yoseph Doing

Sekretaris               : Oscar P. Mandalangi BA

Wakil Sekretaris     : Gervasius Meda

Bendahara              : Donatus Hoere

Pembantu I             : Sonny Th. Pena

Pembantu II            : Arkadius Boseng

Manager                 : Yacob Mero

       Sampai dengan 31 Desember 1997 Manager KSU KUKMI masih dipegang Bapak Yacob Mero. Karena pada haru itu Manager mengajukan permohonan berhenti. Dan Bapak Oscar. P. Mandalangai BA sebagai sekretaris terpaksa menjalankan tugas rangkap sebagai Manager KSU KUKMI, sejak tanggal 1 Januari 1998 dengan SK Pengurus No. 01/SK/KSU-KUKMI/I/98 sampai dengan hari ini.

       KSU KUKMI ini dengan usaha utamanya adalah simpan pinjam sdan kemudian pertokoan/waserda yang perkembangqannya cukup baik dari tahun ketahun, karena didukung oleh system Managemen yang memadai serta bimbingan dan dorongan yang dilakukan secara terus menerus oleh Kantor Dep.Koperasi dan PKK Kab.Sikka, sehingga kini makin berkembang dalam usaha menjadikan dirinya sebagai wadah perjuangan ekonomi yang tangguh dan sanggup memberikan pelayanan kepada anggota-anggotanya dan masyarakat pada umumnya serta semakin dikenal / dipercaya oleh berbagai pihak.

       Hal ini terwujud karena adanya kerjasama yang baik antar Pengurus, Pengawas, Manager dan Karyawan/wati yang merupakan satu tim yang satu dengan yang lainnya tidak dapat dipisahkan.

       Disamping itu juga adanya kepedulian dari Pemerintahan Daerah Tingkat II Sikka atas perkembangan KSU KUKMI, maka oleh Bapa Bupati telah membantu dengan sebidang tanah yang sekarang ini telah di bangun Kantor KSU KUKMI yang sampai sekarang masih tetap berdiri yaitu di jalan Tugu Barat Kelurahan Kotauneng Maumere NTT.

2.2       Pelaksanaan Usaha Simpan Pinjam “KSU KUKMI”

Perkembangan usaha KSU KUKMI sudah cukup baik dan sesuai dengan kebutuhan anggota dan masyarakat, namun dalam perjalanannya usaha Simpan Pinjam ini masih terdapat hambatan-hambatan, yang dapat digambarkan sebagai berikut :

Unit Usaha Perkreditan (Simpan Pinjam) 

1. Tujuan pinjaman yang disampaikan dalam surat permohonan pinjam  lebih banyak tidak sesuai dengan sasarannya.

2. Kemampuan mengembalikan pinjaman tiap anggota/peminjam tidak sama, ada yang lancer dan ada yang tidak lancar.
 3. Partisipasi anggota/peminjam pada Koperasi masih perlu banyak peningkatan, pembinaan dan motivasi.  

      Kesimpulan dari pada kendala-kendala tersebut , maka sangat berpengaruh pada volume usaha Koperasi yang mengakibatkan turunnya perolehan SHU, karena tidak sesuai denga target yang direncanakan.
2.2.1    Sumber-sumber Dana Koperasi Simpan Pinjam “KSU-KUKMI”  

Keswadayaan koperasi merupakan dana dasar yang utama dan merupakan dasar bagi berdirinya Koperasi, selain itu keswadayaan koperasi dapat dilihat dari kemampuan anggota sendiri melalui simpanan dan tabungan yang merupakan modal yang dikelola secara langsung.

Sumber dana Koperasi Simpan Pinjam “KSU KUKMI” sebagai berikut :

1. Dari anggota, terdiri dari

a. Simpanan Wajib

b. Simpanan Pokok

c. Simpanan Sukarela (Tabungan)

   2. Dari luar anggota, terdiri dari

a. Koperasi lain

b. Bank atau lembaga keuangan lainnya 

2.2.2    Aspek-Aspek Koperasi KSU KUKMI

A.    Aspek Kelembagaan / Organisasi

           1.   Mengadakan rapat pengurus lengkap 2 bulan sekali atau 1 tahun 6           kali.

2.  Meningkatkan penerimaan anggota baru secara selektif, terutama masyarakat pengusaha Kecil dan Menengah.

3.  Menyelenggarakan pembinaan anggota-anggota kelompok usaha   masing-masing.

4.  Menambah karyawan-karyawati baru sesuai dengan kebutuhan  perkembangan organisasi. Terutama mereka yang mempunyai nilai plus yakni : lulusan sarjana, sarjana muda, dan SLTA yang memiliki ketrampilan khusus dan yang telah lulus pysico test.

5. Meningkatkan pendidikan / pelatihan bagi anggota, Pengurus,  Pengawas, Manager, dan Karyawan/wait yang diselenggarakan oleh pemerintah maupun oleh Gerakan Koperasi.

6.  Menjaring dan menyaring kembali penerimaan dan pelayanan anggota Nasabah yang penuh dedikasi, loyal dan bertanggung jawab dengan sikap memiliki dan berpatisipasi sepenuhnya.

B.    Aspek Usaha 

1.  Menyelenggarakan usaha simpan pinjam yang lebih tertib dengan    mengikuti pola-pola yang lebih baik demi menghindari kredit macet.

2. Mengadakan  hubungan kerja dengan pihak lain yang saling  menguntungkan.

C.   Aspek Keuangan

           1.    Menata kembali mekanisme dan administrasi keuangan

           2.   Menarik kembali dengan usaha yang sungguh segala keuangan akibat kredit macet dan menyerahkan penyelesaiannya pada pihak ketiga sebagai pihak berwajib.

3. Mengupayakan penambahan modal kerja dari pihak ketiga, atau lembaga kredit baik Pemerintahan maupun Swasta.

4.   Mengupayakan penyelesaian segala hutang piutang yang masih  ada.            

2.2.3   Jenis-jenis Simpanan

Jenis-jenis simpanan yaqng ada di Koperasi Simpan Pinjam ‘KSU KUKMI” terdiri dari  

           1.    Simpanan Pokok

     Simpanan yang wajib disetorkan pada saat masuk menjadi anggota (satu kali selama menjadi anggota) dan tidak boleh diambil kembali selama menjadi anggota.

     Besarnya simpanan pokok adalah Rp. 50.000,00 

2.     Simpanan Wajib

Jumlah simpanan yang harus dibayar oleh anggota setiap bulannya,  sebesar Rp. 2000,00

3.     Simpanan Sukarela / Tabungan

Simpanan yang dibayarkan oleh anggota dengan jumlah setoran awal minimal Rp. 10.000,00 dan setoran berikutnya sesuai dengan keinginan anggota tetapi minimal Rp. 1000,00
2.2.4    Aturan Peminjam / Syarat-syarat menjadi anggota KSU KUKMI

            Syarat-syratnya adalah :

1. Memiliki usaha kecil / menengah

2, Tidak sedang dalam keadaan hutang-piutang diatas Rp. 500.000,00

3. Mempunyai tempat usaha

4. Membayar uang Simpedi (Simpanan pendirian) sebanyak Rp. 3000,00

5. Memiliki KTP WNI 

  6. Dapat menyimpan / menabung di Koperasi setelah meminjam, dengan pemberian tabkop (tabungan koperasi).
2.2.5   Tata Cara Angsuran

Angsuran peminjamanm dilakukan pembayaran sebanyak 7 kali setiap bulan, apabila lewat batas pembayaran dari tanggal yang ditetapkan maka peminjaman harus membayar tambahan sebesar Rp. 5000,00
2.2.6    Sisa Hasil Usaha (SHU)

Sisa Hasil Usaha (SHU) merupakan pendapatan Koperasi yang diperoleh dalam satu tahun buku dikurangi biaya penyusutan dan kewajiban lainnya termasuk pajak dalam tahun buku yang bersangkutan.

2.3      Tahap Pemasukan Data

Pada tahap ini semua data yang telah diolah secara manual akan direkam ke computer. Kemudian akan dimuat ke dalam table-tabel yang mendukung dalam pengolahan data tersebut. Dalam tahap ini dilakukan pembaruan data yang akan meliputi penambahan data, penyediaan dan penghapusan data yang sudah tidak relevan lagi.

      Terdapat lima buah tabel yang dirancang untuk menampung semua data yang berkaitan dengan Simpan Pinjam yaitu : Anggota.db, Simpanan.db, Pinjam.db, Angsuran.db, denda.db.

2.4      Tahap Pembuatan Laporan

atau di disk. Hasil laporan akan ditampilkan dilayar monitor dan bias di cetak melalui alat pencetak keluaran yaitu printer. Pada tahap pembuatan laporan misalnya item peminjaman dan pengangsuran terdapat pembagian berdasarkan nomor pinjam per periode an secara keseluruhan. Hal ini dilakukan agar pihak Koperasi Simpan Pinjam “KSU KUKMI” dapat mengetahui transaksi-transaksi yang telah dilakukan selama ini.

2.5       Struktur Organisasi Kopdit “KSU KUKMI”
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                                       Gambar 2.1 Struktur Organisasi
2.6       Perangkat Lunak Pendukung C++ Builder

       Perangkat lunak yang dapat membantu mensimulasikan dan menghitung rata-rata waktu  tangga seperti yang diinginkan dalam penjadwalan proses ini digunakan program C++ Builder.

       C++ Builder adalah perangkat pengembang untuk menghasilkan program aplikasi yang beroperasi dalam lingkungan Windows. Bahasa pemrograman C++ Builder digolongkan dalam kelompok RAD (Rapid Application Development), yaitu perangkat pengembang yang mampu dengan mudah dan cepat menghasilkan program aplikasi. Dengan C++ Builder dapat dibangun suatu program aplikasi dalam tatanan GUI (Graphical User Interface) maupu console. GUI adalah karakter program aplikasi yang menggunakan sarana perantara grafis seperti kotak dialog, menu, table dan sebagainya. Contoh aplikasi GUI adalah program-program Windows. Console adalah program yaqng hanya menekankan segi kemampuan kerja program, serta tampilan kurang diperhatikan, contohnya adalah program Dos.

       Pada Borland C++ sarana untuk membuat laporan Komponen adalah OWL (Object Windows Library), pada MS Visual C++ adalah MFCL (Microsoft Fondation Class Library), maka C++ Builder menggunakan VCL (Visual Componen Library) yang sama dengan yang dimiliki oleh Delphi. 
2.6.1   Pengertian C++ Builder
C++ Builder adalah suatu alat pengembang aplikasi berbasis Microsoft Windows yang menerapkan konsep visualisasi. Dengan adanya dukungan visualisasi ini, C++ Builder menjadi mudah digunakan untuk membuat aplikasi-aplikasi secara cepat.

       Bahasa yang digunakan dalam compiler C++ Builder adalah bahasa C++ yang terkenal dengan keampuhannya dalam pembuatan program. Memang harus diakui bahwa tingkat keteraturan dan kemudahan dari bahasa C++ relative rendah dibandingkan bahasa Object Pascal, namun dengan mempelajari konsep-konsep yang terdapat di dalamnya tentu C++ akan menjadi bahasa yang mudah dipahami dan digunakan

  Bagi programmer pemula, C++ Builder mudah sekali untuk digunakan, dan untuk programmer yang telah berpengalaman C++ Builder tentu akan menghasilkan aplikasi yang berkemampuan tinggi.

2.6.2   Mengenal Komponen

       Sebelum memulai pembuatan aplikasi dengan menggunakan C++    Builder, kita harus mengenal terlbih dahulu dengan apa yang dinamakan komponen. Komponen adalah suatu kelompok object dalam Visual Component Library (VCL) yang dapat dimunculkan pada component Pallete. Komponen merupakan proses abstraksi dari sebuah object dan setiap komponen akan didentifikasi dengan nama kelas, misalnya komponen TButton, TLabel, TEdit dan lainnya dapat juga disebut dengan kelas TButton, TLabel, TEdit dan sebagainnya. Adapun yang termasuk VCL bukan hanya object-object yang terdapat pada Component Pallate saja, tetapi meliputi object-object lainnya, seperti TList, TCanvas, Exception, dan sebagainnya.

       Semua komponen yang terdapat pada Component Pallate diturunkan dari kelas TComponent, baik secara langsung maupun melalui perantara object lainnya. Komponen-komponen ini kemudian dikelompokkan berdasarkan kategori melalui tabe page pada Component Pallete, misalnya kategori Standard, kategori Additional, kategori System, dan sebagainya.

Komponen yang digunakan dalam membuat simulasi penjadwalan CPU dengan menggunakan program C++ Builder adalah :

1.    Pallete Standarts

Komponen yang ada pada bab ini digunakan untuk membuat elemen     control Windows standart
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                            Gambar 2.2 Komponen Pallete Standart
 Komponen pada Pallete Standart yang digunakan antara lain :

a.    TLabel

Komponen ini berfungsi untuk mencetak satu baris teks di dalam sebuah form. Komponen ini banyak digunakan sebagai informasi, sehingga aplikasi akan mudah dipahami maksudnya atau dapat bersifat user friendly.

b.    TButton

Komponen ini berfungsi untuk menambahkan tombol didalam sebuah form. Pada saat pembuatan aplikasi kita akan banyak bekerja dengan menggunakan Komponen TButton.

c.    TEdit

Komponen ini berfungsi sebagai penerima input yang dilakukan. Komponen ini hanya dapat menampung satu baris data dan ditampilkan dalam bentuk kotak dengan kursor yang aktif didalamnya.

d.    TCheckBox

Digunakan untuk membuat kontrol togel/ control dua pilihan, ya/tidak, true-false dan sebagainya. Control ini bekerja bebas, jika misalnya ada CheckBox lain maka masing-masing tidak saling berpengaruh.

e.    TRadioButton

Digunakan untuk membuat control pilihan. Digunakan bersama RadioButton lain dan saling mempengaruhi dalam sebuah group. Jadi hanya ada satu control yang terpilih pada suatu group. Berlawanan dengan control CheckBox.

f.     TPanel

Digunakan untuk mengelompokkan komponen-komponen lain seperti speed button pada toolbar. Juga sering digunakan sebagai status bar.

2.    Pallete Additional

Komponen-komponen yang ada pada tab ini berguna untuk membuat control yang bias dipakai sebagai akses dalam user interface windows
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                          Gambar 2.3 Komponen Pallete Additional

Komponen yang digunakan dalam pallete additional adalah :

a.    SpeedButton

Digunakan untuk membuat tombol yang bias ditambahkan pada suatu panel komponen untuk membuat suatu toolbar. SpeedButton ini memiliki kelompok fungsi khusus sesuai funsi pada komponen yang ada didalamnya.

b.    Image

Untuk menampilkan icon atau bitmap atau metafile.

c.    Shape

Digunakan untuk menggambar bentuk-bentuk geometri seperti lingkaran, elips dan sebagainya.

d.    Bevel

Digunakan untuk menyediakan sebuah segiempat dimana garisnya (baik salah satu garis maupun keseluruhan) dapat muncul atau tenggelam.

3.    Pallete System

Komponen-komponen yang ada didalam tab ini berguna untuk membuat elemen control khusus untuk system.
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                         Gambar 2.4 Komponen Pallete System

Komponen yang digunakan dalam pallete system adalah :

a.  Timer

 Digunakan untuk menyediakan interval waktu yang terukur yang   dapat  dikaitkan dengan suatu event, seperti misalnya klik atau  double klik  dan sebagainya. 

b.   PaintBox

Digunakan untukmenyediakan ruangan berbentuk segiempat pada  form agar bias digambari.

2.7      Definisi Sistem
2.7.1   Pengertian Sistem

       Sistem merupakan kumpulan unit fungsi yang saling bekerja sama (integrated) untuk mencapai tujuan tertentu. Teknologi informasi merupakan suatu istilah dengan cakupan arti yang cukup luas. Secara umum, teknologi informasi adalah suatu bidang yang menggeluti sekitar pemanfaatan teknologi untuk menghasilkan informasi, mengelola, menyimpan, mentransfer dari suatu bentuk ke bentuk yang lain, memindahkan informasi tersebut sehingga menjadi lebih mudah untuk digunakan oleh pemakainya.
2.7.2     Karakteristik Sistem
Suatu sistem mempunyai karakteristik tertentu yaitu :

            1.    Komponen Sistem

     Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi,               yang artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. Komponen-komponen tersebut dapat berupa suatu sub sistem dan supra sistem.

            2.    Batas Sistem

Batas sistem (boundary) merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem dengan sistem yang lain.

3.    Environments

Lingkungan luar (environments) dari suatu sistem adalah apapun diluar dari batas sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat menguntungkan dan dapat juga bersifat merugikan sistem tersebut. Linkungan luar yang merupakan energi dari sistem dan dengan demikian harus tetap dijaga dan dipelihara. Sedang lingkungan luar yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan, kalau tidak maka akan mengganggu kelangsungan hidup dari sistem.

           4.     Interface

Penghubung (interface) merupakan media penghubung antara satu subsistem dengan subsistem lainnya. Keluaran (output) dari satu subsistem akan menjadi masukan (input) untuk subsistem yang lainnya melalui penghubung.

5.    Input (Masukan) 

            6.    Output (Keluaran)

7,    Pengolah Sistem (Processor)

Pengolah yang merubah masukan menjadi keluaran.
8.    Sasaran Sistem
Suatu sistem pasti mempunyai tujuan (goal) atau sasaran (objective). Sasaran dari sistem sangat menentukan sekali masukan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan dihasilkan sistem. Suatu sistem dikatakan berhasil bila mengenai sasaran atau tujuannya.
2.8 Konsep Dasar Informasi
2.8.1    Pengertian Informasi

Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya. Sumber dari informasi adalah data. Data merupakan bentuk jamak dari bentuk data item. Data adalah kenyataan yang menggambarkan  suatu kejadian-kejadian dan kesatuan nyata. Kejadian-kejadian adalah sesuatu yang terjadi pada saat yang tertentu. Data merupakan bentuk yang masih mentah yang belum dapat bercerita banyak, sehingga perlu diolah lebih lanjut. Data diolah melalui suatu model untuk dihasilkan informasi.
2.8.2 Siklus Informasi 
                                  Gambar 2.5 Siklus Informasi
2.9 Konsep Dasar Sistem Informasi
2.9.1    Pengertian Sistem Informasi

Sistem informasi salah satu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan
2.9.2 Komponen Sistem Informasi
Sebagai penghasil informasi, sistem ini mempunyai beberapa elemen yang masing-masing saling berinteraksi satu sama lain. Elemen-elemen tesebut dapat dilihat pada gambar berikut ini :

                                 Gambar 2.6 Elemen Sistem Informasi

2.10     Konsep Basis Data

Teknologi yang berhubungan dengan sistem informasi adalah basis data. Bagaimana data dibuat, diorganisir, disimpan, diakses, dipelihara dan dikontrol. Semakin maju instansi atau perusahaan maka kebutuhan akan informasi akan semakin besar dan bervariasi, untuk itu dibutuhkan basis data yang masih sesuai dengan perkembangan dari instansi atau perusahaan. 

Keterkaitan antara basis data dan data program yang mengelolanya merupakan pertimbangan sendiri. Dan mengingat basis data sangat dibutuhkan dalam perkembangan perangkat lunak yang direncanakan, maka dibutuhkan pengetahuan mengenai basis data.

Basis data itu merupakan kumpulan informasi yang bermanfaat yang diorganisasikan ke dalam tatacara yang khusus. Atau dapat juga merupakan sistem berkas terpadu yang dirancang terutama untuk meminimalkan pengulangan data.

Suatu sistem basis data terdiri dari empat komponen yaitu :

Data yang secara fisik menyimpan informasi-informasi.

Database Management System (DBMS) yaitu perangkat lunak yang mengelola basis data.

Data Description Language (DDL) dan Data Manipulation Language (DML) yaitu bahasa basis data yang berfungsi untuk mendeskripsikan data ke DBMS dan juga memberi fasilitas untuk perubahan, pemeliharaan, dan pengelolaan basis data.

Program Aplikasi yang memudahkan pengguna akhir untuk menggunakan data dan mendapatkannya sebagai informasi yang sesuai.

Dalam merancang basis data istilah-istilah yang perlu diketahui untuk analisis dan desain sistem antara lain :

Entity adalah orang, tempat, kejadian atau konsep yang informasinya direkam.

Atribute adalah item data yang menjadi bagian dari suatu entitas. Istilah lain atribut adalah property.

Data Value (nilai atau isi data) adalah data aktual atau informasi yang disimpan pada tiap data elemen (atribute).

Record/Tuple adalah kumpulan elemen-elemen data yang saling berkaitan menginformasikan tentang suatu entity secara lengkap.

File adalah kumpulan record-record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang sama, atribute yang sama, namun bebeda-beda data valuenya.

Database (basis data) adalah kumpulan tabel yang mempunyai kaitan (relasi) antara suatu tabel dengan tabel yang lainnya hingga terbentuk bangunan data yang menginformasikan satu instansi atau perusahaan dalam batasan-batasan tertentu. Bila terdapat tabel yang tidak dapat dipadukan atau dihubungkan dengan tabel yang lainnya berati tabel tersebut bukanlah kelompok dari basis data, yang akan membentuk suatu basis data sendiri.

Database Management System (DBMS) adalah kumpulan file yang saling berkaitan bersama dengan program untuk pengelolaannya
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