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2.1      Sejarah Percetakan Noor Offset


Percetakan Noor Offset merupakan unit usaha yang bergerak dalam bidang percetakan yang berdiri pada tahun 1997. Percetakan Noor Offset   beralamatkan di jalan raya Janti no. 77 Yogyakarta.


Pada awalnya  percetakan Noor Offset ini didirikan sebagai usaha sampingan. Dimana manajemen perusahaan dikelola oleh pemiliknya sendiri. Seiring dengan kemajuan yang dialami oleh usaha percetakan tersebut, maka pemilik usaha percetakan tersebut mulai mencari pegawai yang bisa membantu dalam pengembangan usaha tersebut.   


2.2       Tinjauan umum Inventori


Seperti yang telah dijelaskan didepan pengertian inventory adalah proses pengadaan barang yang kemudian dijual dengan mengharapkan laba. Pada perusahaan ini pengertian proses pengadaan barang diartikan sebagai proses pemasukan barang dari supplier, dengan kata lain proses pembelian barang. Bahan-bahan yang digunakan dalam proses produksi biasanya disetor (ditawarkan langsung di perusahaan) oleh supplier-supplier, tetapi pada kondisi tertentu bisa juga bahan ini dibeli langsung ke supplier atau produsen. 


Bahan yang disetor dijadikan sebagai stok awal. Bahan-bahan ini kemudian digunakan dalam proses produksi dan bahan-bahan yang digunakan dikurangkan pada stok dengan rumus:


	StokBaru = StokAkhir + Pembelian – ( Terpakai x Produksi )


 Jika stok ini berkurang banyak maka gudang akan meminta pengisian stok lagi, bahan yang diminta ini jika diterima gudang akan ditambahkan ke stok yang sudah berkurang dengan rumus:


	StokBaru = StokAkhir + BahanBeli


 Dalam pembelian bahan harga yang ditawarkan dari supplier yang satu dengan supplier lain tidak selalu sama, untuk menentukan rata-rata harga pembelian digunakan rumus:


				(Jumlahbahan x Hargalama) + (Jumlahbeli x Hargabeli)


�	Hargabahan      =  


					    Jumlahbahan + Jumlahbeli








2.3       Pengertian Basis Data


Basis data merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan lainnya, disimpan dalam perangkat lunak untuk memanipulasinya. Basis data merupakan salah satu komponen penting dalam informasi, karena merupakan dasar dalam penyediaan informasi. 


Menurut C. J Date, sistem basis data adalah sistem terkomputerisasi yang tujuan utamanya adalah memelihara informasi dan membuat informasi tersebut tersedia saat dibutuhkan.


Teknologi yang berhubungan dengan basis data adalah bagaimana data dibuat, diorganisir, disimpan, diakses, dipelihara dan dikontrol. Semakin maju instansi atau perusahaan maka kebutuhan 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 merupakan kumpulan informasi yang bermanfaat yang diorganisasikan kedalam tatacara yang khusus atau dapat juga merupakan sistem berkas terpadu yang dirancang terutama untuk meminimalkan pengulangan data.


2.3.1    Jenis Basis Data


Basis data mempunyai beberapa model untuk pengorganisasian data atau struktur data yang menunjukkan bagaimana berbagai aliran data dalam basis data dihubungkan secara logika antara yang satu dengan yang lain. Data yang disimpan dalam basis data dapat disusun dalam berbagai cara. Dalam hal ini ada tiga macam model pengorganisasian basis data yang sering digunakan oleh perancang basis data yaitu:


Model Hierarki


Dalam pengaksesan pada model hierarki dilakukan menurut struktur pohon. Pada puncak dari hierarki disebut dengan akar (root) dan tiap entity pada tingkat atas disebut dengan induk (parent)


Model Jaringan


	Model ini menyerupai model hierarki, dengan perbedaan suatu simpul anak bisa memiliki lebih dari satu orang tua. Oleh karena sifatnya yang demikian, model ini bisa menyatakan hubungan 1:1 ( satu orang tua punya satu anak ), 1:M (satu orang tua punya banyak anak), maupun N:M (beberapa anak bisa mempunyai beberapa orang tua).


Model Relasional


Model relasional merupakan model yang paling sederhana sehingga mudah digunakan dan dipahami oleh pengguna. Model ini menggunakan sekumpulan tabel berdimensi dua (yang disebut relasi atau tabel), dengan masing-masing relasi tersusun atas tupel atau baris dan atribut.


2. 4.	Perancangan Basis Data


	Perancangan basis data merupakan langkah untuk menentukan basis data yang diharapkan dapat mewakili seluruh kebutuhan pengguna. 


2. 4. 1	Proses Perancangan Basis Data


		Proses perancangan basis data, terlepas dari masalah yang ditangani, dibagi menjadi tiga tahapan, yaitu:


Perancangan basis data secara konseptual


Perancangan basis data secara konseptual merupakan upaya untuk membuat model yang masih bersifat konsep. Perancangan basis data secara konseptual terdiri atas tiga langkah sebagai berikut:


Penentuan Entitas pada basis data


		    Entitas terkadang disebut tipe Entitas atau kelas Entitas. Entitas       menyatakan objek atau kejadian. Pelanggan, pegawai, departemen, buku, barang adalah contoh dari Entitas. Pada model relasional, Entitas akan menjadi tabel. Satu Entitas bisa terdiri dari banyak atribut. Atribut adalah item data yang menjadi bagian dari suatu Entitas. Istilah lain dari atribut adalah properti. Nama Pegawai ataupun NIP adalah contoh atribut yang terdapat pada Entitas PEGAWAI. 


Pendefinisian hubungan antar Entitas


		     Entitas yang ada pada suatu sistem umumnya banyak. AntarEntitas memiliki hubungan. Hubungan adalah asosiasi atau kaitan antara dua Entitas. Misalnya, antara DOSEN_WALI dan MAHASISWA terdapat hubungan berupa bimbingan. Hubungan antarEntitas biasa dinyatakan dengan diagram E-R ( Entity Relationship ) atau diagram Entitas hubungan. Dalam hal ini ada tiga macam hubungan, yaitu hubungan satu ke satu ( 1:1 ), hubungan satu ke banyak ( 1: M ), hubungan banyak ke banyak ( M:M ).		


Penerjemahan hubungan ke dalam Entitas


		    Setelah hubungan antarEntitas didefinisikan, hubungan akan diterjemahkan ke dalam tabel. Hal ini dilakukan melalui tiga langkah, yaitu penentuan kunci untuk Entitas, penerjemahan hubungan ke dalam kunci tamu, dan penormalisasian basis data.


2.    Perancangan basis data secara logis


	   Perancangan basis data secara logis merupakan tahapan untuk memetakan model konseptual ke model basis data yang akan dipakai ( model relasional, Hirarkis, atau jaringan ). 











3.   Perancangan basis data secara fisis


	    Perancangan basis data secara fisis merupakan tahapan untuk menuangkan perancangan basis data yang bersifat logis menjadi basis data fisis yang tersimpan pada media penyimpan eksternal.


2. 5.     Bahasa Pemrograman 


Bahasa pemrograman yang digunakan  dalam pembuatan karya tulis ini adalah bahasa pemrograman Borland Delphi 6.0, karena selain memperhatikan kekomplekan dan kemudahan, Borland Delphi 6.0  merupakan program penghasil aplikasi yang bekerja pada sistem operasi windows. Banyak keunggulan dimilikinya, yang paling menonjol adalah kemudahan pemakaian. Memang harus diakui, jika dibanding dengan bahasa pemrograman lain, bahasa pemrograman Borland Delphi lebih banyak digemari atau digunakan. Borland Delphi 6.0 juga merupakan bahasa pemrograman  Object Oriented Programming (OOP), yaitu pemrograman yang berorientasi objek. Delphi 6.0 juga menyediakan objek-objek yang sangat kuat, berguna dan mudah dipakai. Dengan fasilitas tersebut membuat Borland Delphi 6.0 menjadi begitu diidamkan oleh para programmer.


2.5.1	Aplikasi, form, dan komponen


	Sebelum memasuki lingkungan Delphi, istilah-istilah tersebut akan dijelaskan terlebih dahulu secara singkat.


	Aplikasi atau program aplikasi atau terkadang disebut program saja adalah sederetan kode yang digunakan untuk mengatur komputer agar melakukan sesuatu sesuai dengan keinginan yang membuatnya. Aplikasi dapat dibedakan menjadi aplikasi windows dan aplikasi konsol. Aplikasi windows adalah aplikasi yang berjalan pada windows. Aplikasi non-windows, misalnya yang berjalan pada DOS, biasa disebut aplikasi konsol.


	Secara umum, sebuah aplikasi paling tidak melibatkan sebuah form. Namun tentu saja sebuah aplikasi juga bisa melibatkan banyak form. Ketika dijalankan, form akan berupa suatu jendela. Oleh karena itu istilah form dan jendela sering kali dipertukarkan. Sebuah form umumnya banyak melibatkan komponen lain (mengingat form sendiri juga tergolong sebagai komponen).


2.5.2.	Mengenal Properti, Metode, dan Kejadian


	Setiap komponen memiliki sifat-sifat yang khas. Secar umum, ada tiga hal yang dimiliki oleh suatu komponen, yaitu:


	1.	Properti


	Properti berupa data yang terkandung pada komponen. Contoh dari 	properti itu sendiri banyak sekali, antara lain adalah: 


Property Name


	Properti name menyatakan nama bagi form. Meskipun tidak wajib, sebaiknya ubah properti Name milik form menjadi nama yang lebih bermakna agar lebih mudah mengenalinya. Pemberian nama form sangat penting untuk tujuan pemanggilan form tersebut.


Properti Caption


	Properti ini menetapkan teks judul yang tampil di palang atas (menu bar) milik form. Pemberian judul form sangat diperlukan untuk mengenali tampilan form. Penetapan judul form dapat dikerjakan dengan mengubah properti caption melalui Object Inspector, terutama untuk form dengan judul tetap. Sedangkan untuk judul form yang berubah-ubah, tetapkan dengan kode pemrograman, misalnya sebagai berikut:


	Form1.Caption := OpenDialog.FileName;


Properti Color


Properti color menentukan warna latar belakang form tersebut. Cukup banyak pilihan warna form yang dapat kita tetapkan melalui Object Inspector.


	2 .	Kejadian ( event )


		Setiap komponen memiliki sejumlah kejadian. Salah satu 	contoh 	kejadian adalah ketika pemakai mengklik mouse. Kejadian 	pengklikan 	mouse dalam Delphi dinamakan OnClik.


	3. 	Metode 


		Metode adalah nama-nama fungsi yang terkait dengan 	suatu 	komponen. Sebagai contoh, pada media player (komponen yang 	bermanfaat untuk membangun aplikasi multi media) terdapat metode 	bernama Play (untuk memainkan film atau suara).


2.5.3	Contoh Kode Program


	Pada pembuatan program menggunakan Delphi terdapat tiga tahapan yang harus dilakukan, yaitu merancang antar muka secara visual, menuliskan kode untuk melakukan tindakan tertentu, dan mengkompilasi kode Pascal dan form ke dalam bentuk berkas yang dapat dieksekusi. Kita memerlukan kode supaya program tersebut bisa melakukan sesuatu seperti yang kita kehendaki. Contoh dari kode program tersebut antara lain adalah:


1. Kode untuk tombol selesai


	Kode yang akan kita gunakan sangatlah pendek, yaitu dipakai untuk menutup Form ketika tombol bertuliskan Selesai diklik. Kode program ditulis pada posisi kursor pada jendela yang muncul pada saat tombol Selesai diklik adalah sebagai berikut:


		// mengakhiri proram


		Application.Terminate;


2. Kode untuk memanggil FormEntri dari FormUtama


	Ada dua kode yang dapat digunakan, taitu:


		FormEntri.Show;    atau


		FormEntri.ShowModal;


	Metode Show akan membuat form anak akan bersifat modeles. Modeles adalah sifat dimana pada saat form anak sedang aktif, maka user dapat berpindah ke form utama tanpa menutup form anak. Sedangkan metode ShowModal akan membuat form anak bersifat modal, yaitu pada saat form anak sedang aktif, user tidak dapat beralih ke form utama sampai ditutupnya form anak.


3. Mengakses Database dengan Kode


	Pada pengaksesan database dengan kode dikenal beberapa perintah yang digunakan untuk mengubah state dari dataset. Perintah-perintah tersebut adalah:


		1). Insert 


		Untuk menyisipkan record baru dan record itu dalam mode 			edit.





		// menyisipkan record baru pada tabel


		Table1.Insert;


	3). Post


		Untuk melaksanakan penulisan ke record.


	         //melaksanakan penulisan ke record pada tabel.


		Table1.Post;


	4). Cancel


		Untuk membatalkan penulisan.


		//membatalkan penulisan pada tabel


		Table1.Cancel;


	5). Append


		Menambah record baru masih kosong di akhir.


		//Membuat record kosong pada tabel


		Table1.Append;
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