1
9

BAB II

LANDASAN TEORI

2.1.  Sekilas Tentang Persewaan CV. KWS 

Banyak aspek atau ilmu pengetahuan yang harus dikuasai oleh seseorang jika ingin terjun dalam suatu usaha dengan melihat tujuan dan prospek untuk masa depan perusahaan tersebut.

Pada dasarnya Persewaan CV.KWS ini didirikan karena kebutuhan akan barang-barang atau perlengkapan pesta sangat dibutuhkan dan prospeknya sangat menguntungkan. Persewaan CV.KWS ini sudah ada sejak tahun 1983 hanya saja belum merupakan persewaan besar seperti sekarang karena sistem penyewaan masih kecil dan sedikit. Pada awal berdirinya Persewaan ini hanya menyewakan kursi dan perlengkapan makan saja seperti piring dan gelas. 

Seiring dengan perkembangan akan tuntutan pelanggan yang semakin besar, persewaan CV.KWS menambah berbagai barang baik barang baru seperti tenda, meja, karpet-karpet, bahkan sampai kepada perlengkapan sound system dengan jumlah yang cukup banyak dan hingga sekarang bukan saja melayani pelanggan   dari dalam kota tetapi sudah merambah sampai ke desa-desa, bahkan persewaan ini memiliki beberapa mitra daerah di beberapa lokasi seperti di Bantul dan Sleman.  Mitra di daerah tersebut bertugas sebagai agen pemasaran, dengan mencari pasar atau mencari pelanggan yang akan menyewa perlengkapan pesta.  Dari transaksi yang terjadi mitra tersebut kemudian mendapatkan komisi, sesuai dengan perjanjian yang ditetapkan.

Pelayanan kepada pelanggan merupakan hal yang sangat penting, karena kepuasan pelanggan merupakan hal yang utama dalam prinsip CV.KWS.   Oleh sebab itu sebagai salah satu pelayanan kepada pelanggan, CV.KWS melakukan sendiri proses pengantaran dan pengambilan barang yang disewa pelanggan.

2.2. Mekanisme Kerja

CV. KWS dalam pelaksanaan kerja mengutamakan kepuasan pelanggan dengan memberikan pelayanan yang ramah, tepat waktu dan kualitas barang yang baik.  Mekanisme kerja diawali dengan transaksi pembelian barang kepada suplier, kemudian mencatat data barang yang ada baik milik mitra maupun milik CV.KWS.  Pada saat transaksi penyewaan perlengkapan pesta, pelanggan datang untuk memesan sejumlah barang perlengkapan pesta.  Data pelanggan kemudian dicatat seperti nama, alamat dan nomor telepon.  Hal ini untuk mempermudah dalam transportasi pengantaran barang sampai ke tujuan.  

Pada saat transaksi penyewaan barang oleh pelanggan, sering kali terjadi jumlah penyewaan barang yang akan disewa, melebihi jumlah barang dimiliki oleh CV.KWS, padahal pelanggan menginginkan jumlah yang utuh sesuai dengan keinginan dan tidak ingin menyewa lagi di tempat lain.  Untuk menanggulangi masalah ini, CV.KWS bekerja sama dengan mitra perusahaan sejenis yang bergerak di bidang penyewaan barang perlengkapan pesta, dengan cara meminjam kekurangan barang tersebut pada mitra.  Bahkan sering terjadi peminjaman barang tidak hanya dari 1 (satu) mitra saja.  

Oleh karena itu CV. KWS membutuhkan informasi yang cepat dan akurat mengenai data jumlah suatu barang milik mitra, sehingga semua data barang milik mitra sejenis yang sudah mempunyai jaringan kerja sama yang baik dicatat dalam data barang milik CV.KWS.  

Pola kemitraan antara CV.KWS dengan mitra usaha sejenis berdasarkan prinsip saling menguntungkan untuk memberikan kepuasan pelayanan kepada pelanggan, dimana bila ada salah satu mitra yang mengalami kekurangan barang untuk memenuhi pesanan, maka perusahaan yang lain dapat menyediakan barang yang dibutuhkan.  Salah satu implementasi dari pola kerja sama yang saling menguntungkan antar mitra adalah adanya pemotongan harga sewa per barang atau diskon.  Pemotongan biaya antara satu mitra dengan mitra yang lain adalah berbeda.  Hal ini tergantung kepada mitra itu sendiri dalam menetapkan diskon kepada mitranya.  Demikian juga sebaliknya, CV.KWS juga menetapkan diskon yang berbeda kepada mitra, sesuai diskon yang mitra tersebut berikan kepada CV.KWS. 

Aturan harga penyewaan yang berlaku  di CV.KWS pada saat transaksi penyewaan barang yang terhitung pada saat barang tersebut disewakan  harga sewa perhari tidak sama dengan harga sewa perminggu karena.harga sewa akan bertambah sesuai dengan lamanya penyewaan barang.

2.3. Basis Data 


Basis data didefinisikan sebagai kumpulan berkas-berkas yang mempunyai kaitan antar satu file dengan file yang lain sehingga membentuk suatu bangunan data atau struktur data yang berfungsi untuk menginformasikan suatu permasalahan yang dibutuhkan perusahaan maupun instansi dalam batasan tertentu. Penyusunan suatu basis data digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada penyusunan data, yaitu : 

a.  Redudansi dan inkosistensi.

Penggandaan data pada berkas-berkas yang berbeda ( redudansi ) serta tidak konsistennya data merupakan hal-hal yang perlu dihindari, sehingga perlunya disusun suatu database. 

b.  Kesulitan pengaksesan data.

Apabila suatu saat dibutuhkan untuk mencetak suatu daftar tertentu sementara belum tersedia program untuk menulis data-data pada daftar tersebut, maka terjadilah kesulitan dalam pengaksesan data, maka perlu disusun database untuk memudahkan dalam pengaksesan data.

c.  Isolasi data untuk standarisasi

Seharusnya data dalam satu database dibuat satu format sehingga mudah dibuat program aplikasinya.

d.  Masalah keamanan ( security )
Tidak semua pemakai sistem database diperbolehkan mengakses semua data, oleh karena itu diperlukan keamanan suatu data. Keamanan ini dapat diatur lewat program yang dibuat oleh pemrogram.

e.  Masalah kesatuan ( integrasi )
Database berisi berkas-berkas yang saling berkaitan, masalah utama adalah bagaimana kaitan antara file tersebut terjadi atau bagaimana kesatuan dari berkas-berkas tersebut.

f.  Masalah kebebasan data 

Perubahan apapun dalam database sebaiknya dapat diatasi tanpa harus merubah program yang telah dibuat, inilah yang disebut kebebasan data.

2.1 Pengertian Sistem Informasi 

Sistem informasi manajemen yang umumnya tergambar adalah suatu sistem yang diciptakan untuk melaksanakan pengolahan data yang akan dimanfaatkan oleh suatu organisasi.  Pemanfaatan data berarti penunjangan tugas-tugas rutin, evaluasi prestasi kerja perusahaan, atau untuk pengambilan kepurusan oleh perusahaan tersebut.  Kalau berbicara mengenai sistem informasi manajemen, tentulah tidak akan lepas dari pengertian yang terkandung di dalamnya.  

Sistem secara sederhana dapat diartikan sebagai suatu kumpulan atau himpunan dari unsur-unsur, komponen atau variabel-variabel yang terorganisasi saling berinteraksi satu sama lain dan terpadu.  Sedangkan informasi diartikan sebagai data yang telah diolah dan kemudian digunakan untuk memberi dukungan bagi kegiatan pengambilan keputusan.  Informasi adalah data yang telah disusun sedemikian rupa sehingga bermakna dan bermanfaat karena dapat dikomunikasikan kepada seseorang yang akan menggunakannya untuk pengambilan keputusan.  Jadi informasi berbeda dengan data.  Data adalah fakta atau kejadian yang dapat dicatat dan biasanya dicatat atau diarsipkan tanpa maksud untuk segera diambil kembali untuk pengambilan keputusan.

Informasi yang berkualitas baik, menentukan sekali efektifitas pengambilan keputusan-keputusan manajer.  Informasi yang bermutu memenuhi syarat-syarat seperti akurat, tepat waktu dan relevan.  Syarat-syarat tersebut harus dipenuhi agar dapat menyajikan informasi yang bermutu kepada manajer.  Pengolah data atau penyedia informasi harus memperhitungkan segi-segi waktu penyajian, isi, format maupun segi-segi lain dari informasi tersebut.  Hal ini merupakan tuntutan dari kebutuhan organisasi modern.  Kualitas informasi yang dipergunakan oleh manajemen akan menentukan efisiensi dan efektifitas organisasi tersebut.

2.3.  Bahasa Pemrograman

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

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

1.  Pemilihan bahasa pemrogramman

2.  Algoritma dan perhitungan.

3.  Struktur data.

4.  Kemampuan kompiler atau penterjemah.

2.4.  Perancangan Masukan


Dalam suatu bahasa pemrogramman perancangan masukan berupa sebuah Form yang digunakan untuk manangkap kode input yang digunakan dan bentuk tampilan. Adapun langkah-langkah yang digunakan yaitu :

1.  Menentukan kebutuhan input.

2.  Menentukan parameter dari input.

Tujuan dari perancangan masukan yaitu :

1.  Membuat pedoman perancangan masukan yang mampu menyimpan seluruh data yang akan dibutuhkan sistem.

2.  Merancang pemasukan data yang mudah dimengerti oleh pemakai.

Proses pemasukan ada tiga tahapan yaitu :

a.  Penangkapan data ( Data Capture ) merupakan proses kejadian nyata yang terjadi akibat transaksi yang dilakukan oleh manajemen ke dalam dokumen dasar.

b.  Penyimpanan data ( Data Preparation ) yaitu mengubah data yang ditangkap ke dalam bentuk yang dapat dibaca oleh mesin. 

c.  Pemasukan data ( Data Entry ) merupakan proses membacakan atau memasukan data ke dalam komputer.

2.5.  Perancangan Keluaran


Perancangan suatu keluaran dalam pemrogramman dapat berupa kristal report yang merupakan produk dari sistem informasi yang dapat dilihat maupun dicetak. Keluaran dapat berupa hasil dari media keras ataupun hasil  media lunak. Di samping itu keluaran dapat berupa hasil dari proses yang akan digunakan oleh proses lain dan tersimpan disuatu media seperti tape, disk atau kartu. Tipe keluaran dibedakan menjadi tiga yaitu :

1.  Keluaran Internal
Keluaran yang digunakan untuk mendukung kegiatan manajemen.

2.  Keluaran Eksternal
Keluaran yang didistribisikan kepada pihak luar yang membutuhkan.

3.  Operational

Tujuan keluaran hanya untuk bagian komputer saja.

2.6.  Visual FoxPro

Pada aplikasi ini pembuatan program menggunakan bahasa pemrograman Microsoft Visual FoxPro 6.  Pemilihan bahasa pemrograman ini, didasarkan atas pertimbangan sebagai berikut :

1. Merupakan pemrograman yang berorientasi pada database (database oriented), sehingga diharapkan dapat menyelesaikan permasalahan pencatatan transaksi penyewaan perlengkapan pesta di pada CV.KWS.

2. Mempunyai kemampuan dalam proses pembuatan database, form dan menu pada satu perangkat lunak saja.  Hal ini berbeda dengan Visual Basic atau Delphi yang memerlukan perangkat lunak lain untuk membuat database.

3. Merupakan pemrograman visual yang menampilkan secara langsung proses pembuatan program dari form-form yang dibentuk.

4. Pemrograman yang dikendalikan oleh kejadian (event driven), sehingga programer dapat memasukkan kode-kode program dengan lebih mudah. 

Dengan kemampuan Visual Foxpro sebagai aplikasi pengolah data dapat diterapkan dalam “Komputerisasi Pengolahan Data Persewaan Perlengkapan Pesta di CV.KWS - Yogyakarta” dengan pencatatan persediaan barang, keluar masuk barang dan perhitungan harga. 

Microsoft Visual Foxpro menyediakan berbagai control sebagai komponen antar muka pemakai, antara lain :

1.  Labels
Labels ini digunakan untuk memberikan keterangan tertentu untuk menentukan identitas dari suatu objek. Label ini dapat dibuat misalnya untuk memberikan nama judul dari suatu form.

2.  Text Box
Kontrol ini biasa terlihat seperti sebuah kotak, yang dapat digunakan untuk melakukan isian atau menampilkan data.
3.  Command button 
Tombol tekan, berupa kotak yang memungkinkan pemakai untuk menandai suatu kejadian (kode yang dikaitkan) bila tombol tersebut di tekan.

4.  List box (kotak daftar)
Berupa kotak yang berisi sejumlah pilihan. Pemakai dapat menyorot atau memilih pilihan yang dikehendaki, menggulung ke atas atau ke bawah.

5.  Combo box (kotak kombo)
Berupa suatu kotak yang memungkinkan pemakai mengisikan suatu data atau memilih data berdasarkan sejumlah pilihan yang tersedia.
6.  Options Group 
Options Group berupa suatu lingkaran, biasa dipakai jika ada sejumlah  pilihan, tetapi hanya satu yang bisa dipilih. Pemakai dapat menekan pada tombol yang dikehendaki sesuai dengan pilihan.

7.  Cek box (kotak cek)
Kotak cek berupa kotak kecil, yang dapat berisi tanda silang (x) atau kosong jika pemakai menekan tombol ini.
Desain terhadap form dilakukan pada properties yang terdapat pada menu bar yaitu view pada  properties. Langkah-langkahnya :

1.  Klik kanan pada Form desain maka akan muncul properties, pada tabel properties ini dilakukan pengaturan sesuai dengan kebutuhan

2.  Pengaturan terhadap kejadian yang diinginkan jika diklik suatu tombol, dilakukan pada bagian menu Method pada properties. Pada bagian ini dilakukan penulisan kode-kode program.
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