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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1 Sistem dan Perkembangan Sistem
Pengertian sistem menurut Yourdon (1988) adalah suatu kumpulan dari ajaran-ajaran, ide-ide, atau prinsip-prinsip yang terorganisasi, dengan tujuan untuk dapat menjelaskan keseluruhan proses yang terjadi didalamnya.
Syahid Budi Suseno (2001), dalam modul yang disusunnya  menyebutkan bahwa terdapat dua kelompok pendekatan di dalam mendefinisikan sistem, yaitu yang menekankan pada prosedurnya dan yang menekankan pada komponen atau elemennya. Pendekatan sistem yang lebih menekankan pada prosedurnya mendefinisikan sistem sebagai jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubngan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran tertentu, sedangkan yang lebih menekankan pada elemen atau komponennya mendifinisikan sistem sebagai kumpulan dari elemen-elemen yang berinterkasi satu dengan lain untuk mencapai suatu tujuan tertentu.

Yourdon (1988), membagi sistem secara hirarki menjadi 2 (dua) yaitu sistem alam dan sistem yang dibuat oleh manusia. Sistem yang dibuat oleh manusia terdiri atas sistem yang terotomatisasisi dan yang tidak. Sistem informasi lebih berfokus kepada sistem yang terotomatisasi, berupa sistem yang dibuat agar dapat dikendalikan oleh satu atau lebih komputer. Selain dari aspek komputer, sistem juga memerlukan komponen pendukung lain yaitu data, posedur dan manusia.
2.1.1 Klasifikasi dan Karakteristik Sistem
Syahid Budi Suseno (2001) menjelaskan karakteristik dan klasifikasi dari sistem.
1. Karakteristik sistem

Sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu, yaitu :

a. Memiliki sasaran (objectives) dan tujuan (goals).

b. Memiliki komponen/elemen (component)

c. Memiliki batasan sistem yang jelas (boundary)

d. Berhubungan dengan lingkungan luar sistem (environments)

e. Memiliki penghubung (interface)

f. Adanya masukan (input) dan keluaran (output)

g. Terdiri dari proses
2. Klasifikasi sistem
Sistem dapat diklasifikasikan dengan melihat dari beberapa sudut pandang, yaitu dilihat dari:

a. Bentuk fisiknya, sehingga diperoleh sistem abstrak dan sistem fisik

b. Sifatnya, sehingga dikenal sistem alamiah (natural system) dan sistem buatan manusia

c. Keberadaannya, sehingga dikenal sistem tertentu (deterministic system = sistem yang bisa diprediksi) dan sistem tak tentu (probabilistic system).
d. Keterhubungan dengan pihak luar, diperoleh sistem tertutup dan sistem terbuka 

2.2 Sistem Informasi
Sistem informasi dapat didefinisikan sebagai suatu sistem di dalam organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan yang diperlukan (Leitch, 1983).

John Burch (1986) mengemukakan bahwa sistem informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebut dengan istilah blok bangunan (building block), seperti yang digambarkan pada gambar 2.1. Komponen-komponen tersebut, yaitu terdiri atas :

a. Blok masukan (input block). Input mewakili data yang masuk ke dalam sistem informasi. Input disini termasuk metode-metode dan media untuk menangkap data yang akan dimasukkan, yang dapat berupa dokumen-dokumen dasar.

b. Blok model (model block). Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika, dan model matematik yang akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data dengan cara yang sudah tertentu untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan.

c. Blok keluaran (output block). Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan manajemen serta semua pemakai sistem. 

d. Blok teknologi (technology block). Teknologi merupakan alat dalam system informasi yang digunakan untuk menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran dan membantu pengendalian sistem secara keseluruhan.

e. Blok basis data (database block). Basis data merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan lainnya, tersimpan di perangkat keras komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. Data perlu disimpan dalam basis data untuk keperluan penyediaan informasi lebih lanjut.

f. Blok kendali (controls block). Pengendalian perlu dirancang dan diterapkan untuk meyakinkan bahwa hal-hal yang dapat merusak sistem dapat dicegah ataupun bila terjadi kesalahan dapat segera diatasi.
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Gambar 2.1 Blok Sistem Informasi yang Berinteraksi

2.2.1 Sistem Informasi Bisnis
Sistem informasi bisnis merupakan subsistem dari sistem informasi manajemen yang bertujuan untuk mengumpulkan, memproses dan menghasikan informasi yang berhubungan dengan transaksi keuangan. Sistem  informasi bisnis akan didukung oleh subsistem lainnya, seperti sistem informasi penjualan, system informasi keuangan, sistem informasi produksi dan sistem informasi personel dalam mendukung sebuah sistem informasi manajemen.

2.2.2 Sistem Penjualan
Proses penjualan tergolong kedalam jenis pengolahan transaksi. Dalam klasifikasi sistem informasi secara konseptual, penjualan merupakan salah satu transaksi bisnis yang diklasifikasikan ke dalam sistem pengolahan transaksi (O’Brien,1993). Sistem pemrosesan transaksi merupakan sebuah sistem yang mencatat dan memproses data yang dihasilkan dari transaksi bisnis, yaitu penjualan, pembelian dan perubahan inventaris.  

Terdapat dua cara dalam pemrosesan transaksi, yaitu:

1. Batch processing, yaitu pemrosesan data transaksi yang dilakukan setelah data terakumulasi dalam periode tertentu.

2. Realtime processing, yaitu pemrosesan data transaksi yang dilakukan seketika setelah transaksi terjadi.

2.3 Model Pengembangan Sistem
Metode System Development Life Cycle ini mengusulkan sebuah pendekatan kepada perkembangan  perangkat lunak yang sistematik dimulai pada tingkat dan kemajuan sistem secara keseluruhan. Tahapan-tahapan yang dilakukan meliputi analisis, desain, kode, pengujian dan pemeliharaan, seperti yang digambarkan pada gambar 2.2. Dimodelkan setelah siklus rekayasa konvensional, model sekuensial linear ini meliputi aktifitas-aktifitas sebagai berikut:
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Gambar 2.2 Metode Pengembangan Model SDLC

1. Rekayasa Sistem

Karena perangkat lunak selalu merupakan bagian dari sebuah sistem yang lebih besar, kerja dimulai dengan membangun dari semua elemen sistem dan mengalokasikan beberapa subset dari kebutuhan  ke perangkat lunak tersebut. Pandangan sistem ini penting ketika perangkat lunak harus berhubungan dengan elemen-elemen yang lain seperti perangkat lunak, manusia dan database. Perekayasa sistem dan sistem analis mengumpulkan kebutuhan pada tingkat sistem dan sejumlah kecil analisis serta desain tingkat puncak. Perekayasaan informasi mencakup juga pengumpulan kebutuhan pada tingkat strategi bisnis dan tingkat area bisnis.   

2. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Proses pengumpulan kebutuhan di intensifkan dan difokuskan, khususnya pada perangkat lunak. Untuk memahami sifat program yang dibangun, perekayasa perangkat lunak (analis) harus memahami domain informasi, tingkah laku, unjuk kerja dan antarmuka yang diperlukan. Kebutuhan baik untuk sistem  maupun perangkat lunak didokumentasikan dan dilihat lagi dengan pelanggan. 

3. Desain

Perancangan  perangkat lunak sebenarnya adalah proses multi langkah yang berfokus pada empat atribut program yang berbeda yaitu struktur data, arsitektur perangkat lunak, representasi interface dan detail prosedur algoritma. Proses desain menerjemahkan kebutuhan ke dalam sebuah representasi perangkat lunak yang dapat diperkirakan demi kualitas sebelum memulai pengkodean. Sebagai persyaratan, desain didokumentasikan dan menjadi bagian dari konfigurasi perangkat lunak.  

4. Generasi Kode

Desain harus diterjemahkan ke dalam bentuk bahasa mesin yang mudah dibaca. Langkah pembuatan yang melakukan tugas ini. Jika desain dilakukan secara lengkap, pembuatan kode dapat diselesaikan secara mekanis. 

5. Pengujian

Setelah pembuatan kode, pengujian program akan dilakukan. Proses pengujian berfokus pada logika internal perangkat lunak, memastikan bahwa semua pernyataan sudah diuji pada funsional eksternal. Yaitu mengarahkan pengujian untuk menemukan kesalahan-kesalahan dan memastikan bahwa input yang dibatasi akan memberikan hasil aktual sesuai dengan hasil yang dibutuhkan.  

6. Pemeliharaan

Perangkat lunak akan mengalami perubahan setelah disampaikan kepada pelanggan (perkecualian yang mungkin adalah perangkat lunak yang dilekatkan). Perubahan akan terjadi karena ketentuan kesalahan-kesalahan , karena perangkat lunak harus disesuaikan untuk mengakomodasi perubahan-perubahan di lingkungan eksternalnya (contohnya perubahan yang dibutuhkan sebagai akibat dari perangkat peripheral atau sistem operasi yang baru), atau karena pelanggan membutuhkan perkembangan fungsional atau unjuk kerja. Pemeliharaan perangkat lunak mengaplikasikan lagi setiap fase program sebelumnya dan tidak membuat yang baru lagi.      

2.4 Perangkat Pemodelan dalam Pengembangan Sistem
Penggunaan model diperlukan untuk menggambarkan sistem dan lingkungannya. Kegunaan model dalam pengembangan sistem antara lain : 

1. Merupakan alat komunikasi antar sesama analis/perancang atau antara analis/perancang dengan User 

2. Dapat dipergunakan untuk menguji seberapa jauh apresiasi analis/perancang terhadap sistem yang akan dibangun serta kebutuhan yang ada

3. Dapat dipergunakan untuk menguji hasil rancangan tanpa menempuh risiko seperti jika diterapkan langsung tanpa model

4. Dapat membantu memfokuskan perhatian pada salah satu aspek atau komponen sistem, akan tetapi dapat pula memperlihatkan kaitan antar aspek tersebut

5. Merupakan basis pembuatan dan pemakaian "automated tools"

2.4.1 Diagram Konteks
Diagram konteks adalah salah satu komponen model environmental, yang menggambarkan batasan sistem dan lingkungan luar sistem dengan memperlihatkan data masukan dari dan keluar sistem lengkap beserta sumber atau tujuannya.

Diagram konteks juga merupakan bagian dari Diagram Arus Data (DAD) yang berada pada level yang paling tinggi, yang berfungsi untuk menggambarkan batasan sistem dan lingkungan luar sistem dengan memperlihatkan data masuk dan data keluar sistem, lengkap beserta sumber atau tujuannya. Diagram konteks juga memperlihatkan input maupun output dari sistem lain dan juga penyimpanannya yang digunakan bersama dengan sistem lain.

Diagram konteks digunakan untuk mempresentasikan sistem melalui sebuah bubble (Yourdon, 1989). Tabel 2.1 menjelaskan notasi-notasi simbolik yang dapat digunakan dalam merancang Diagram konteks.
Komponen-komponen yang digunakan dalam diagram konteks adalah :

Tabel 2. 1 Komponen dalam Diagram Konteks

	Gambar
	Keterangan

	a. Proses
	Lingkaran menunjukkan sistem secara keseluruhan. Penamaan sebuah lingkaran dapat berupa sebuah kata, frase atau sebuah kalimat sederhana yang menjelaskan nama sistem itu sendiri.

	b. Flow (Aliran)
	Panah menunjukkan arah aliran data dari sistem ke entity luar atau sistem ke data store atau sebaliknya. Gambar panah diberi nama untuk menunjukkan data yang mengalir melalui aliran tersebut.



	c. Data Store 
	Data store (penyimpanan) digambarkan dengan dua buah garis sejajar mendatar, menunjukkan sekumpulan data yang disimpan. Data store berfungsi sebagai tempat penyimpanan  data yang dapat digunakan dalam sistem baik sebagai input untuk melakukan suatu proses untuk kemudian digunakan oleh proses-proses lainnya di dalam sistem.

	d. Terminator
	Terminator digambarkan dengan sebuah kotak persegi panjang yang berhubungan dengan sistem. Sebuah terminator dapat berupa orang, sekumpulan orang atau departemen dalam perusahaan atau organisasi yang sama tetapi berada diluar sistem yang dimodelkan.


2.4.2 Diagram Aliran Data


Diagram Arus Data  merupakan tool yang digunakan untuk memodelkan sistem berdasarkan aliran informasi yang terdapat dalam sistem. DAD menggambarkan sistem sebagai sebuah jaringan proses yang dihubungkan satu sama lainnya melalui suatu aliran data dan data store. (Edward Yourdon,  1989). 


Di dalam DAD dapat dilihat proses-proses yang dilakukan sistem, interaksi antar proses dan interaksi proses-proses tersebut dalam entity luar. DAD juga menunjukkan data yang masuk ke dalam sebuah proses, data-data lain yang diperlukan untuk pengerjakan proses tersebut dan data hasil proses tersebut. Komponen yang digunakan untuk menggambarkan DAD sama seperti komponen  yang digambarkan pada Diagram Konteks.

2.5 Basis Data
Basis Data dapat didefinisikan dalam sejumlah  sudut pandang seperti yang dijelaskan oleh Fathansyah (2001), yaitu :

a. Himpunan kelompok data (arsip) yang saling berhubungan yang diorganisasi sedemikian rupa agar kelak dapat dimanfaatkan kembali dengan cepat da mudah.

b. Kumpulan data yang saling berhubungan yang disimpan secara bersama sedemikian rupa dan tanpa pengulangan (redundansi) yang tidak perlu untuk memenuhi berbagai kebutuhan.

c. Kumpulan file/tabel/arsip yang saling berhubungan yang disimpan dalam media penyimpanan elektronis.

Abdul Kadir (1999) mengungkapkan bahwa data diorganisasikan dalam suatu hierarki yang terdiri atas:

1. Elemen Data

Elemen data adalah satuan data terkecil yang tidak dapat dipecah lagi menjadi unit lain yang bermakna. Istilah lain untuk elemen data adalah medan (field), kolom, item, dan atribut.

2. Rekaman (record)

Rekaman adalah gabungan sejumlah elemen data yang saling terkait. Dalam sistem basis data rasional, rekaman biasa disebut denga istilah tupelo atau baris.

3. Berkas

Berkas adalah himpunan seluruh rekaman yang bertipe sama. Berkas dapat dikatakan sebagai kumpulan rekaman data yang berkaitan dengan suatu subjek. Dalam sistem basis data relasional, berkas mewakili komponen yang disebut tabel atau relasi.


Gambar 2.3. Pohon Berkas

Date (1981) menyebutkan bahwa ada 4 (empat) komponen utama yang dilibatkan dalam suatu sistem basis data,  yaitu :

1 Data

Definisi data mengacu pada nilai yang terekam secara fisik pada basis data. Basis data memiliki sifat terintegrasi  (integrated) dan terbagi (shared). Terintegrasi, maksudnya adalah basis data dapat diperlakukan sebagai unifikasi dari beberapa file data, tanpa adanya kelebihan yang tidak perlu (redundancy)  diantara file-file data tersebut. Terbagi, maksudnya adalah suatu data di basis data dapat digunakan secara bersama oleh beberapa pemakai yang berbeda dengan tujuan yang berbeda pula.

2 Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras adalah komponen-komponen peralatan yang membentuk suatu sistem komputer beserta peralatan lainnya yang memungkinkan komputer dapat melaksanakan tugasnya.

3 Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak adalah perantara antara pemakai dengan sistem basis data sehingga pemakai computer dapat mengendalikan dan mengatur sistem. Perantara ini disebut Data Base Management Sistem (Sistem Manajemen Basis Data) yang berada di antara pemakai dengan basis data

4 Pemakai (Users)

Terdiri dari 3 (tiga) tingkatan yaitu pemrogram aplikasi (application programmer), administrator basis data (database administrator), dan pengguna (end-user). Pemrogram aplikasi bertugas menulis kode untuk program aplikasi yang menggunakan basis data, sedangkan administrator basis data memiliki tanggung jawab dan kewenangan untuk melakukan pemeliharaan dan pengembangan basis data, sementara pengguna hanya mengakses basis data tersebut menggunakan aplikasi yang telah dibangun.

2.5.1 Database Management System (DBMS)
DBMS dalam bahasa Indonesia dikenal dengan Sistem Manajemen Basis Data. Satu DBMS berisi satu koleksi data yang saling berelasi dengan satu set program untuk mengakses data tersebut. Tujuan dari DBMS adalah untuk mempermudah penciptaan struktur data dan membebaskan pemrogram dari masalah penyusunan file yang kacau. DBMS telah berkembang dari suatu konsep basis data  sebagai sesuatu yang jelas berbeda dengan program yang mengakses.

Informasi secara fisik disimpan dan diambil dari basis data oleh DBMS. DBMS yang modern secara langsung dapat mencari sebuah record di dalam tabel yang memiliki jutaan record. Sementara DBMS mengelola semua informasi di dalam basis data, aplikasi bisa mengakses informasi ini melalui pernyataan SQL (Structure Query Language), sebuah bahasa yang menentukan operasi high-level. Secara khusus, DBMS  menyediakan fungsi-fungsi berikut ini (Evangelos, 2002):

a. DBMS mengizinkan aplikasi mendefinisikan struktur dari basis data dengan pernyataan SQL. Subbagian dari pernyataan SQL yang mendefinisikan atau mengedit struktur ini disebut dengan Data Definition Language   (DDL). Semua DBMS menggunakan antarmuka visual untuk mendefinisikan struktur dari basis data dengan operasi klik dan tunjuk saja, tetapi piranti ini menerjemahkan tindakan User ke dalam pernyataan DDL yang sesuai.

b. DBMS mengizinkan aplikasi memanipulasi informasi yang disimpan di dalam basis data dengan pernyataan SQL. Sebagian dari pernyataan SQL yang memanipulasi informasi ini disebut dengan Data Manipulation Language (DML).

c. DBMS melindungi integritas basis data dengan menerapkan beberapa aturan, yang dimasukkan ke dalam perancangan basis data tersebut

2.5.2 Model Data
Model data dapat didefinisikan sebagai kumpulan perangkat konseptual untuk mengambarkan data, hubungan data, semantik (makna) data dan batasan data. Model data secara umum dapat digolongkon menjadi 2 (dua) kelompok (Fathansyah, 1999), yaitu:

a. Model Logika Data Objek (Object-Based Logical Models). Model ini terdiri dari :

(1) Model Keterhubungan Entitas (Entity Relationship Model)

(2) Model Berorientasi Objek (Object Oriented Model)

(3) Model Data Semantik (Semantic Data Model)

(4) Model Data Fungsional (Functional Data Model)

b. Model Logika Data Record (Record-Based Logical Models). Model ini terdiri dari :

(1) Model Relasional (Relational Model)

Model relasional merepresentasikan data dan relasi antar data pada sejumlah tabel yang masing-masing memiliki sejumlah kolom dengan nama yang unik. Ilustrasi model relasional ini dapat dilihat pada gambar 2.4
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Gambar 2.4 Contoh basis data relasional

(2) Model Hirarkhis (Hierarchical Model)

Model hirarki memiliki kemiripan dengan model network dimana data dan relationship antar data direpresentasikan oleh rekaman dan link. Perbedaanya dengan model network adalah bahwa rekaman diorganisasikan dalam kumpulan pohon (tree). Ilustrasi model ini pada gambar 2.5.

[image: image4.emf]Kaliurang

Yogya

Budi Merapi Magelang

Siti Jambu

Solo

566 100000

647

105366

801

10533 647

105366

900 55

Agung


Gambar 2.5 Contoh basis data model hirarki

(3) Model Jaringan (Network Model)

Data dalam model network direpresentasikan oleh kumpulan rekaman-rekaman dan relationship antar data direpresentasikan oleh link. Rekaman-rekaman di dalam basis data diorganisasikan sebagai kumpulan graph yang berubah-ubah. Ilustrasi model ini dapat dilihat pada gambar 2.6
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Gambar 2.6 Contoh basis data model network
Dari sekian banyak cara pemodelan data, dalam tulisan ini digunakan Model Keterhubungan Entitas (Entity-Relationship Models), sebagai alat bantu dalam perancangan basis data dan Model Relasional (Relational Model) untuk memodelkan data, dimana kedua model tersebut merupakan model data yang paling popular digunakan dalam perancangan basis data.

2.5.3 Model Entity-Relationship (E-R Model)

Pada model entity-relationship, semesta data yang ada di “dunia nyata” diterjemahkan/ditransformasikan dengan memanfaatkan sejumlah perangkat konseptual menjadi sebuah diagram data, yang biasa disebut dengan Diagram Entity-Relationship (Diagram E-R). Contoh diagram E-R dapat dilihat pada gambar 2.7. Sesuai dengan namanya ada 2 (dua) komponen utama pembentuk model entity-relationship, yaitu entity (entitas) dan relation (relasi/hubungan). Kedua komponen ini dideskripsikan lebih jauh melalui sejumlah atribut/properti, yaitu.

a. Entity (entitas). Entitas merupakan individu yang mewakili sesuatu yang nyata (eksistensinya) dan dapat dibedakan dari sesuatu yang lain. Sekelompok entitas yang sejenis dan berada dalam lingkup yang sama membentuk sebuah himpunan entitas (Entity Set).

b. Atribute (atribut). Setiap entitas pasti memiliki atribut yang mendeskripsikan karakteristik (properti) dari entitas tersebut.

c. Relationship (relasi). Relasi menunjukkan adanya hubungan di antara sejumlah entitas yang berasal dari himpunan entitas-himpunan entitas yang berbeda. Kumpulan semua relasi di antara entitas-entitas yang terdapat pada himpunan entitas-himpunan entitas tersebut membentuk himpunan relasi (Relationship Set).

d. Kardinalitas (derajat relasi). Kardinalitas relasi menunjukkan jumlah maksimum entitas yang dapat berelasi dengan entitas pada himpunan entitas lain. Ada sejumlah kemungkinan banyaknya keterhubungan antar entitas tersebut, yaitu satu-ke-satu, satu-ke-banyak, banyak ke satu, dan banyak-ke-banyak.
2.5.4 Entity Relationship Diagram (E-RD)
Diagram Entity Relationship atau Diagram E-R adalah sebuah model data yang didasarkan atas persepsi dunia nyata, yang terdiri dari objek dasar yang disebut dengan entitas dan hubungan (relation) antara objek-objek tersebut (Silberschatz, 2002). Tabel 2.2 menjelaskan notasi-notasi simbolik yang dapat digunakan dalam merancang Diagram E-R. Gambar 2.7 merupakan contoh penggunaan simbol dalam ER-Diagram.
Tabel 2.2 Simbol-simbol yang digunakan dalam ER-D

	Simbol
	Representasi
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	Persegi panjang, menyatakan Entity set (himpunan entitas)
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	Belah ketupat, menyatakan Relationship Set (himpunan relasi)
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	Elip, menyatakan atribut
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	Elip dengan garis bawah, menyatakan atribut sebagai Primary Key

	
[image: image10.wmf]
	Penghubung antara attributes dengan entity set dan penghubung antara entity set dengan Relationship set.
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Gambar 2.7. contoh ER-Diagram

2.5.5 Structured Query Language (SQL)
SQL adalah bahasa query standar yang digunakan untuk mengakses basis data relasional. SQL dapat digunakan baik secara berdiri sendiri maupun dilekatkan pada bahasa-bahasa lain seperti COBOL dan C. SQL juga telah menjadi bagian dari sejumlah DBMS, seperti  Oracle, Sybase dan Informix. Deklarasi atau perintah SQL dibagi ke dalam dua kategori berdasarkan pada fungsinya yaitu DDL dan DML.

1. DDL

Data definition language adalah bagian dari SQL yang digunakan untuk mendefinisikan data dan obyek database. Perintah DDL terdapat pada tabel 2.3.

Tabel 2. 3 Perintah-perintah DDL

	Perintah
	Keterangan

	Create Table
	Membuat tabel

	Create Index
	Membuat index

	Alter Table
	Mengubah atau menyisipkan kolom ke dalam tabel

	Drop Table 
	Menghapus tabel dari database

	Drop Index
	Menghapus index

	Grant
	Memberikan ijin akses kepada user


2. DML

Data manipulation language adalah bagian dari SQL yang digunakan untuk memulihkan dan memanipulasi data. Perintah-perintah ini bertanggung jawab untuk melakukan query dan perubahan yang dilakukan di dalam tabel. Perintah-perintah DML dapat dilihat pada tabel 2.4 berikut ini.
Tabel 2. 4 Perintah-perintah DML

	Perintah
	Keterangan

	Select
	Ini adalah perintah utama dalam bahasa ini. Digunakan untuk memilih data dari tabel atai view

	Insert
	Menyisipkan baris dari tabel

	Delete
	Menghapus baris dari tabel

	Update
	Mengubah isi dari kolom (field) pada tabel

	Commit
	Menuliskan perubahan ke dalam disk

	Rollback
	Membatalkan perubahan yang dilakukan


Disamping perintah-perintah tersebut terdapat juga fungsi-fungsi yang umum dipakai dalam SQL. Tabel 2.5 merupakan fungsi-fungsi dalam SQL, yaitu :
Tabel 2.5 Fungsi-fungsi dalam SQL

	Fungsi
	Kegunaan

	Avg ( )
	Menghitung rata-rata dari sejumlah data

	Count ( )
	Menghitung banyaknya baris yang memenuhi kondisi pencarian dalam query

	Max ( )
	Mengambil nilai terbesar dari sebuah nilai

	Min ( )
	Mengambil nilai terkecil dari sebuah nilai

	Sum ( )
	Total nilai dari sekumpulan nilai numeris


2.5.6 Kamus Data
Kamus data adalah dokumentasi yang mendukung data flow diagram, terdiri dari definisi dari setiap data flow dan data store yang berada pada data flow diagram tersebut. (Jerry FitzGerald dan Andra F. FitzGerald, Fundamentals of Syatem Analysis, hal 75). Kamus data terdiri dari dua macam yaitu kamus data komposit dan kamus data elementer.

Kamus data komposit digunakan untuk menjelaskan komposisi dari paket data yang komplek yang dapat dipecah menjadi beberapa item-item elementer. (Modern Structured Analysis, Edward Yurdon, Hal 189).

Kamus data elementer digunakan untuk menjelaskan data-data elementer, yang tidak dapat di pecah-pecah lagi. (Modern Structured Analysis, Edward Yurdon, Hal 193). 
Kamus data mendefinisikan elemen data dengan fungsi sebagai berikut:
1. Menjelaskan arti aliran data dan penyimpanan dalam Data Flow Diagram.

2. Mendeskripsikan komposisi paket data yang bergerak melalui aliran.

3. Mendeskripsikan komposisi penyimpanan data.

4. Menspesifikasikan nilai dan satuan yang relevan sebagai penyimpanan data dan aliran data.

5. Mendeskripsikan hubungan detail antara penyimpanan.
2.6 Alat yang Digunakan dalam Pembuatan Aplikasi
Aplikasi Sistem Informasi Penjualan dan Layanan Service Sepeda Motor di OMEGA Motor Kaliurang, dibuat dengan menggunakan perangkat lunak yang terdiri dari : SQL Server 2000 server basis data, Microsoft Visual Basic 6.0, dan Crystal Report.
2.6.1 SQL Server
Microsoft SQL Server 2000 ialah perangkat lunak Relationship Database Management System (RDBMS) yang handal dapat dijalankan pada NT 4.0 Server, Microsoft 2000 server, dan dapat diinstal juga pada personal desktop di  Windows 2000 profesional, Windows 98 dan Windows Millenium.

SQL server 2000 terdiri atas tujuh edisi berbeda yang tersedia pada CD yang berbeda, yaitu Standard Edition, Enterprise Edition, Personal Edition, Developer Edition, Windows CE Edition, Evaluation Edition dan Microsoft Desktop Engine (MDE). SQL Server  2000 mempunyai fasilitas tambahan, yaitu kemampuan penuh dalam e-Commmerce.

Database utama yang secara otomatis terinstal di SQL Server 2000 

a. Master, gabungan dari tabel-tabel sistem yang mencatat instalasi server secara keseluruhan dan seluruh database yang dibuat secara subsekuen

b. Model, adalah template database. Setiap membuat database, SQL Server membuat kopi dari model untuk membentuk basis dari database baru.

c. Tempdb, ialah database tempat menampung data sementara untuk wadah dalam bekerja.

d. Pubs, adalah database contoh yang sering digunakan untuk panduan belajar SQL server.

e. Northwind, adalah contoh database yang awalnya dibangun untuk digunakan di Microsoft Access.

f. Msdb, digunakan oleh SQL server Agent Service yang membentuk aktivitas terjadwal seperti  backup dan tugas-tugas replikasi.
SQL Server 2000 lengkap dengan fasilitas-fasilitas yang mempermudah pengguna menangani database. Fasilitas-fasilitas penting dalam SQL Server 2000 adalah :

a. Web Assistant Wizard

SQL Server menyediakan cara untuk bekerja menggunakan Web Assistant Wizard dan interoperability dengan Microsoft Internet Information Service (IIS)

b. SQL Server Profiler

Merupakan utility grafis yang mengizinkan administrator database dan pengembang aplikasi untuk memonitor dan merekam aktivitas database.

c. SQL Server Manager

Mengatur seluruh objek dari SQL Server, SQL Server Agent dan MS DTC., disediakan cara yang mudah untuk memulai, berhenti atau mengecek keadaan dari layanan yang ada.

d. SQL Query Analyzer

Fungsinya SQL Query Analyzer yaitu memasukkan perintah query untuk melihat data.

2.6.2 Microsoft Visual Basic 6.0
Visual Basic adalah bahasa pemrograman event driven yang berasal dari BASIC. Event Driven artinya program menunggu sampai adanya respon dari pemakai berupa kejadian tertentu, misalnya tombol diklik, atau menu dipilih. Ketika event terdeteksi, event yang berhubungan akan melakukan aksi sesuai dengan kode yang diberikan. Tiga edisi dari Visual Basic 6 yang dikeluarkan oleh Microsoft adalah : Standard Edition, Proffesional Edition dan Enterprise Edition.

Visual Basic IDE (Interface Development Environment) adalah tampilan antarmuka program dengan pengguna yang sudah bersifat GUI (Graphical User Interface), menyajikan banyak kemudahan bagi para programmer untuk membuat aplikasi. Aplikasi (proyek) dalam bahasa Visual Basic  terdiri dari :

1. Form, yaitu terdiri windows dimana pemrogram dapat membuat user interface.

2. Kontrol, yaitu tampilan berbasis grafis yang dimasukkan pada form untuk membuat interaksi dengan pemakai ( textbox, label, tombol command dan sebagainya )

3. Properti, yaitu suatu nilai karakteristik yang dimiliki oleh sebuah obyek visual basic. Contoh : name, caption, size, color, position dan text.

4. Metode, Yaitu serangkaian perintah yang sudah tersedia pada suatu obyek yang dapat diminta untuk mengerjakan tugas.

5. Event Procedure, yaitu kode yang berhubungan dengan suatu obyek. Kode ini akan dieksekusi ketika ada respon dari pemakai berupa event tertentu.
Pada Visual Basic, sebuah aplikasi dapat diakses menggunakan berbagai macam metode, yaitu :

1. Data access Object (DAO)

2. Open Database Connetivity (ODBC)

3. VBSQL

4. Remote Data Objects (RDO)

5. Active Data objects (ADO)

2.6.3 Microsoft Active Data Object (ADO)
Microsoft Active Data Object  adalah antarmuka akses data yang digunakan oleh sebuah aplikasi untuk berkomunikasi dengan sumber-sumber data baik itu database relational seperti SQL Server, MS Access, Oracle maupun data non relational seperti file DBF, file teks dan file MS Excel. Aplikasi tersebut dapat menggunakan ADO untuk membuat koneksi, mengambil dan memanipulasi data. Secara arsitektural, ADO adalah antarmuka yang menggunakan OLE DB, yaitu sebuah COM Library yang memungkinkan pengaksesan beragam sumber data secara universal. Oleh karena itu ADO menggunakan OLE DB sebagai pondasinya, ADO dapat memanfaatkan infrastruktur akses data yang disediakan oleh OLE DB.

2.7 Sejarah Berdirinya Omega Motor Kaliurang

Omega Motor Kaliurang pada awalnya adalah pedagang kaki lima yang berjualan bensin, oli, ban, serta jasa tambal ban sepeda motor yang berlokasi di Jalan kaliurang. Keterbatasan layanan transportasi di Yogyakarta, membuat masyarakat merasa perlu untuk memiliki kendaraan secara pribadi. Hal tersebut diperkuat dengan alasan mobilitas yang cukup tinggi dan untuk menunjang kegiatan sehari-hari. Sepeda motor merupakan salah satu kendaraan yang banyak digunakan oleh masyarakat di Yogyakarta dengan bermacam-macam jenis kendaran sepeda motor. 

Daerah Istimewa Yogyakarta terkenal sebagai kota pelajar, yang masyarakatnya bukan hanya penduduk asli Yogyakarta saja melainkan berasal dari berbagai daerah di Indonesia, penduduk pendatang biasanya datang ke Yogyakarta untuk menuntut ilmu, kemudian mereka menetap di Yogyakarta dengan berbagai alasan. Masyarakat, baik asli Yogyakarta maupun pendatang banyak yang memiliki kendaraan sepeda motor. 

Untuk kenyamanan penggunaan kendaraan sepeda motor, pemili perlu melakukan perawatan (maintenance) kendaraan. Tidak semua pemilik kendaraan sepeda motor dapat melakukan perawatan kendaraan sendiri, sehingga pemilik memerlukan jasa layanan perawatan sepeda motor.

Berdasarkan peluang bisnis di atas dan permintaan pelanggan di kios bensin serta meningkatnya kebutuhan hidup, Bapak Agus Dwija pada waktu itu merasa perlu mengembangkan usahanya menjadi yang lebih besar dengan membuka pelayanan jasa service kendaran. Dengan meminjam uang dari bank, Bapak Agus Dwija mendirikan jasa layanan perawatan kendaraan dengan nama Omega Motor pada tahun 1981 yang beralamat di Jalan Kaliurang Km.5,6 No.15 Sleman Yogyakarta. Pada saat ini Omega Motor tidak hanya pelayani jasa perawatan saja, tetapi juga melakukan penjualan suku cadang kendaraan dan bubut. Kini Omega Motor memiliki 35 tenaga kerja yang terbagi-bagi sesuai dengan kemampuan.

2.7.1 Misi Pelayanan Omega Motor Kaliurang

Omega Motor adalah salah satu dari sekian banyak jasa layanan perawatan kendaraan sepeda motor yang ada di Yogyakarta. Untuk membedakan omega motor dengan organisasi layanan perawatan kendaraan yang lain, omega motor memiliki misi layanan, yaitu memberikan pelayanan yang terbaik kepada pelanggan dengan melakukan pengangkatan mekanik yang berpengalaman dan memiliki kerja yang profesional, memberikan pelayanan yang cepat dan akurat. Hal tersebut dilakukan untuk memberikan kepuasan bagi pelanggan yang berdampak pada kepercayaan masyarakat terhadap omega motor sehingga dengan banyaknya pelanggan akan diperoleh hasil yang maksimal.

2.7.2 Struktur Organisasi Omega Motor Kaliurang

Struktur organisasi Omega Motor Kaliurang menganut struktur organisasi lini karena  dalam struktur organisasi ini pelaksanaan perintah berjalan secara vertikal mengikuti garis instruksi dari atas ke bawah. Disamping itu, adanya kesatuan pimpinan tiap partisipan dalam memimpin organisasi dipimpin langsung oleh pimpinan yang berada di atasnya. Perincian susunan organisasi Omega Motor Kaliurang terdiri dari:
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Gambar 2.8  Struktur Organisasi Omega Motor Kaliurang Yogyakarta


Setiap bagian yang ada di Omega motor Kaliurang memiliki tugas dan wewenang yang berbeda-beda. Adapun tugas dan wewenang tiap tiap bagian adalah:

a. Bagian kepegawaian

Bagian kepegawaian disini mempunyai tugas mencatat data karyawan dan mekanik. Selain itu bagian kepegawaian juga yang memberikan gaji para karyawan dan mekanik. 

b. Bagian Keuangan

Bagian keuangan mempunyai tugas membukukan penerimaan dan pengeluaran uang, membuat laporan-laporan keuangan, membukukan tagihan-tagihan, melakukan pembayaran pajak-pajak, listrik, telepon dan kebutuhan sehari-hari, melakukan pembayaran terhadap gaji dan insentif  karyawan.

c. Bagian Gudang

Bagian gudang mempunyai tugas mengawasi barang masuk dan barang keluar, pemberian lebel harga, mencatat keluar masuk barang, membuat laporan persedian barang dan melakukan pengadaan barang.

d. Bagian Toko

Bagian toko mempunyai tugas memberikan pelayanan kepada konsumen atau pelanggan, baik pelanggan yang akan membeli suku cadang ataupun pelanggan yang akan menservice kendaraan.

e. Bagian Service

Bagian service mempunyai tugas melakukan service kendaraan pelanggan.


Jam kerja karyawan Omega Motor Kaliurang dimulai dari jam 09.00 sampai dengan jam 17.00 WIB. Dengan waktu istirahat dari jam 12.00 sampai dengan jam 13.00 WIB dan dilakukan secara bergantian.

2.7.3 Sistem Pengajian Karyawan

Sistem penggajian karyawan Omega Motor Kaliurang diberikan dengan  waktu yang berbeda-beda sesuai dengan kesepakatan kerja antara pemilik dengan karyawan. Pembayaran gaji untuk montir biasanya diberikan per minggu. Sedangkan untuk karyawan yang lain diberikan sesuai dengan permintaan karyawan yang bersangkutan. Untuk montir selain gaji juga memperoleh uang dari jasa pemasangan suku cadang. Latar belakang pendidikan tidak mempunyai pengaruh atas gaji yang diterima karyawan, namun yang mempengaruhi gaji karyawan adalah lama waktu karyawan bekerja. 
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