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 BAB 2
LANDASAN TEORI
2.1 Sistem Akuntansi
Sistem merupakan suatu kumpulan elemen yang saling berinteraksi satu dengan yang lainnya, dan berfungsi bersama-sama untuk mencapai tujuan tertentu (Mulyadi, 2003). Contoh dari salah satu sistem adalah sistem akuntansi. Sistem akuntansi adalah kumpulan formulir, catatan, dan laporan yang dikoordinasi sedemikan rupa untuk menyediakan informasi akuntansi yang dibutuhkan oleh manajemen.
Kegiatan utama perusahaan manufaktur terdiri dari pengolahan bahan baku menjadi produk jadi dan penjualan produk jadi tersebut kepada pembeli. Untuk menangani kegiatan pokok perusahaan tersebut, umumnya dirancang sistem akuntansi yang terdiri dari : sistem akuntansi pokok, sistem penjualan, sistem pembelian, sistem penggajian dan pengupahan , sistem pengawasan produksi dan sistem biaya, sistem kas, sistem akuntansi persediaan. Dan salah satu sistem akuntansi yang berkaitan dalam hal ini adalah sistem biaya. 
2.1.1 Sistem Akuntansi Biaya
Sistem akuntansi biaya adalah salah satu cabang akuntansi yang berguna sebagai alat manajemen dalam memonitor dan mencata transaksi biaya secara sistematis, serta menyajikan informasi biaya dalam bentuk laporan biaya. Sistem ini juga merupakan bagian dari suatu sistem akuntansi yang digunakan dalam perusahaan secara keseluruhan.
2.2 Sistem Akuntansi Biaya Pesanan
Sistem akuntansi biaya pesanan (job order) adalah sistem akuntansi biaya dimana biaya didistribusikan ke suatu pekerjaan  atau pesanan pekerjaan tertentu.
Jika pekerjaan itu mencakup lebih dari satu unit produk , sistem bersangkutan disebut job lot costing atau disederhanakan lot costing (Mulyadi, 2003). Sistem akuntansi biaya pesanan dipergunakan bilamana dalam proses akuntansi diperlukan pengumpulan biaya menurut masing – masing pekerjaan. Jika perusahaan menangani beberapa pekerjaan sekaligus, maka setiap pekerjaan diperhitungakan terpisah dari pekerjaan lainnya, sehingga biaya – biaya pada pekerjaan lainnya.
Salah satu syarat diterapkan sistem biaya pesanan adalah bahwa setiap pekerjaan dipabrik harus diidentifikasi khusus, sehingga setiap pekerjaan merupakan unit akuntansi dimana bahan, upah, di ikuti meskipun produk yang dihasilkan seragam. Namun pada umumnya metode ini banyak dipakai oleh perusahaan yang menghasilkan produk yang mengutamakan spesifikasi yang sesuai dengan keinginan pelanggan.
2.3 Biaya Produksi
Biaya produksi atau harga pokok produksi adalah semua biaya yang berhubungan dengan produksi atau kegiatan pengolahan bahan baku menjadi produk selesai. Biaya produksi dapat di golongkan menjadi tiga golongan, yaitu biaya bahan baku, biaya tenaga kerja langsung, biaya overhead pabrik.
1.
Biaya Bahan Baku
Bahan baku adalah bahan yang akan diolah menjadi  produk selesai dan pemakaiannya dapat diidentifkasikan atau diikuti jejaknya pada produk tertentu. Misalnya pada produksi meubel bahan baku yang di pakai adalah kayu. Untuk menghitung biaya bahan baku di tentukan dari banyaknya bahan baku yang di pakai di kali dengan harga per unitnya.
2.      Biaya Tenaga Kerja Langsung

Tenaga kerja langsung adalah tenaga kerja yang terlibat atau berkaitan langsung dengan proses produksi. Pada umumnya tenaga kerja langsung mendapatkan imbalan berupa upah. Upah merupakan pembayaran jasa atas penyerahan jasa yang dilakukan oleh karyawan pelaksana (buruh),  dalam akuntansi  upah yang di berikan di sebut biaya  tenaga kerja langsung. Untuk menghitung biaya tenaga kerja langsung, di tentukan dulu tarip upah per jamnya baru kemudian tarip upah tenaga kerja langsung dikalikan dengan lama waktu yang dibutuhkan untuk memproduksi suatu pesanan. 
Dokumen yang digunakan untuk menentukan besarnya upah yaitu daftar hadir yang menunjukkan data jumlah jam kerja karyawan dan untuk mengetahui penggunaan jam kerja karyawan di pabrik dalam mengerjakan pesanan atau jumlah produk yang dihasilkan digunakan kartu jam kerja karyawan.

3.   Biaya Overhead pabrik

Biaya overhead pabrik (factory overhead cost) adalah biaya produksi selain biaya bahan baku dan biaya tenaga kerja langsung. Biaya overhead merupakan biaya yang paling kompleks untuk keadilan dan ketelitian pembebanan. Pada umumnya metode yang di pakai oleh perusahaan dalam menentukan Biaya Overhead Pabrik adalah Biaya Overhead Pabrik yang di tentukan di muka. 
Macam-macam Biaya Overhead Pabrik :

a. Biaya bahan penolong

Bahan penolong adalah bahan yang akan diolah menjadi bagian produk selesai tetapi pemakaiannya tidak dapat diikuti jejaknya pada produk yang bersangkutan.
b. Biaya tenaga tidak langsung

Tenaga kerja tidak langsung adalah tenaga kerja yang membantu dalam proses produksi, tetapi tidak terlibat langsung dalam pengolahan bahan menjadi produk jadi. Contohnya tenaga pengawas dan karyawan bagian keuangan. Tenaga kerja tidak langsung pada umumnya mendapatkan imbalan berupa gaji. Besarnya gaji karyawan, dihitung secara tetap perbulan, dengan cara melihat data kehadiran karyawan pada daftar hadir dan data jumlah gaji kotor karyawan pada daftar gaji karyawan.
c. Biaya listrik dan air pabrik
d. Penyusutan aktiva tetap pabrik

e. Reparasi dan pemeliharaan aktiva tetap pabrik

f. Biaya asuransi pabrik
2.4 Sistem Penentuan Harga Produksi  
Rumus untuk menentukan harga Pokok Produksi adalah :
Biaya Produksi = Biaya bahan baku + Biaya tenaga kerja + Biaya overhead  pabrik
Gb 2.1. Rumus menentukan harga pokok produksi
Hal – hal yang menentukan Harga pokok produksi sebagai berikut :

a. Biaya Bahan Baku
Untuk menentukan biaya bahan baku, digunakan rumus :
Bb = H x Jb

Bb = Biaya Bahan Baku

H   = Harga per unit bahan baku

Jb  = Jumlah bahan baku yang diperlukan

b. Biaya Tenaga Kerja Langsung

Untuk menentukan upah tenaga kerja langsung pada setiap pesanan, digunakan rumus :  
U = L x Tu

U 
= Jumlah upah tenaga kerja langsung untuk setiap pesanan

L 
= Lama waktu yang dibutuhkan untuk memproduksi setiap pesanan
Tu 
= Tarip upah tenaga kerja langsung perjam
c. Biaya Overhead Pabrik
Untuk penentuan tarip biaya overhead Pabrik ada dua macam metode, pertama Biaya Overhead Pabrik di tentukan dalam bentuk %(persen), yaitu di tentukan berapa %(persen) dari Biaya Tenaga Kerja Langsung, yang kedua dengan menentukan lebih dahulu budget biaya overhead dalam satu bulan, kemudian membagikannya dengan pembebanan berdasar aktivitas jam kerja yang di pakai per bulan. 
Untuk menentukan tarip biaya overhead pabrik , menggunakan rumus :
To = B / K
To = tarip biaya overhead pabrik

B  = Budget biaya overhead perbulan

K  = Budget pembebanan yang di pakai.
Contoh  :

PT. satu menerima order untuk membuat meja sebanyak 50 buah, order tersebut di sebut pesanan 001, untuk membuat sebuah meja di perlukan bahan baku, kayu papan 3 buah @ Rp, 4000,- dan kayu balok 2 @ Rp, 3000,-.Jam Tenaga Kerja Langsung yang di perlukan untuk mengerjakan pesanan 001 adalah 280 jam untuk pembuat dengan upah perjamnya Rp, 2500.-,dan untuk Finishing 112 jam dengan upah Rp,1500 / jam, Biaya Overhead Pabrik ditentukan 10 % dari biaya tenaga kerja langsung.
Penyelesaian :
-  
Biaya Bahan Baku :
kayu papan 
: ( 50 x 3 x 4000 ) 
=
600.000
kayu balok 
: ( 50 x 2 x 3000 )       = 
300.000 +









Rp.900.000
- 
Biaya Tenaga Kerja langsung  :





Pembuat,  tarif 2500 / jam
280 x 2500
= 



Rp, 700.000
Finishing,  tarif 1500 / jam
112 x 1500 
=



Rp, 168.000  +









Rp.868.000

· Biaya Overhead Pabrik :
10 % x 868.000 





Rp. 86.800  +
Harga Pokok Produksinya adalah :


Rp. 1.854.800
Harga Pokok per unitnya  : 1.854.800 / 50 = Rp. 37.096
2.6  Dasar-Dasar Pemrograman Visual Basic 6.0
2.6.1 Visual Basic 6.0
Microsoft Visual Basic adalah bahasa pemrograman yang digunakan untuk membuat aplikasi yang berbasis grafis ( GUI – Graphical User Interface).

Visual Basic merupakan event-driven programming (pemrograman terkendali kejadian) artinya program menunggu sampai adanya respon dari pemakai berupa event ( prosedur event ) akan dijalankan.

2.6.2 Struktur Apilkasi Visual Basic 6.0
Struktur aplikasi Visual Basic 6.0 terdiri dari :

a) Form 

Windows / jendela di mana anda akan membuat user interface /    tampilan.
b)
Kontrol / Kontrol
Tampilan berbasis grafis yang dimasukkan pada form untuk membuat interaksi dengan pemakai ( text box, label, scroll bar, tombol command).

c) Properti / Properties
Nilai / karakteristik yang dimiliki oleh sebuah objek Visual Basic. Contoh: Name, Captions, Size, Color, Position dan Text. Visual Basic menerapkan properti  default / standar. Anda dapat mengubah properti saat mendesain program atau run time / ketika program dijalankan.
d) Metode / Methods
Serangkaian perintah yang sudah tersedia pada suatu objek yang dapat diminta untuk mengerjakan tugas khusus.

e) Prosedur Kejadian / Event Procedures
Kode yang berhubungan dengan suatu objek. Kode ini akan dieksekusi ketika ada respon dari pemakai berupa event tertentu.

f) Prosedur Umum / General Procedures
Kode yang tak berhubungan dengan suatu objek. Kode ini harus diminta oleh aplikasi.

g) Modul / Module
Kumpulan dari prosedur umum, deklarasi variabel dan definisi konstanta yang digunakan oleh aplikasi.

2.6.3 Tampilan Layar Visual Basic 6.0

Tampilan layar Visual Basic 6.0 :
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Gb 2.1. Tampilan Visual Basic 6.0
1. Menu Bar


Menu Bar terdiri dari menu File, Edit, View, Project, Format, Debug, Run, Query, Diagram, Tools, Add-Ins, Window, dan menu Help.
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Gb 2.2. Tampilan Menu Bar

2. Menu Toolbar

Menu Toolbar merupakan menu berbentuk icon yang berisi perintah. Setiap menu Toolbar terdapat dalam menu utama Visual Basic. Umumnya, menu Toolbar berisi icon perintah seperti berikut ini :
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Gb 2. 3. Tampilan  Menu ToolBar
3. Toolbox
ToolBox adalah kumpulan dari objek yang digunakan untuk membuat user interface serta kontrol bagi program aplikasi. Ada dua cara untuk menempatkan kontrol pada suatu form : Klik ganda kontrol dalam toolbox. Selanjutnya anda dapat mengubah besar dan ukurannya serta memindahkannya dengan metode drag and drop. Klik kontrol dalam toolbox, kemudian pindahkan pointer mouse pada jendela form. Kursor berubah menjadi crosshair. Tempatkan crosshair pada sudut kiri atas di mana anda inginkan kontrol diletakkan, tekan tombol mouse kiri dan tahan ketika menyeret ( drag ) kursor ke arah sudut kanan bawah.
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Gb 2.4. Tampilan Toolbox
4. Window Project Explorer

Window ini menampilkan daftar form, modul serta obyek lain yang ada dalam project yang aktif. Sebuah project merupakan sekumpulan file yang digunakan untuk membangun sebuah aplikasi.
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Gb 2.5. Tampilan Window Project Explorer
5. Window Properties

Window ini dapat digunakan untuk mengatur properti sebuah objek atau kontrol yang Anda pilih. Sebuah properti merupakan karakteristik objek seperti size, caption atau color
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Gb 2.6. Tampilan Window Propertise
6. Form Designer

Yaitu sebuah window yang dapat digunakan untuk mengatur tampilan aplikasi yang akan disusun, atau dengan kata lain sebagai tempat untuk mendesain sebuah form. Dalam form ini Anda dapat menambahkan kontrol, grafik dan gambar ke dalam form pada posisi yang diinginkan. Setiap form memiliki window designer form sendiri-sendiri.
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Gb 2.7. Tampilan Form Designer
7. Window Code Editor

Yaitu sebuah tampilan window yang digunakan untuk memasukkan kode aplikasi. Window code editor ini digunakan untuk mendefinisikan kode-kode form atau kode modul dalam sebuah aplikasi.
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Gb 2.8. Tampilan Window Code Editor
8. Window Form Layout

Window Form Layout ini digunakan untuk mengontrol posisi form pada aplikasi Anda. Dengan menggunakan sistem grafik dalam sebuah layar. Dengan menggunakan fasilitas ini Anda bisa melihat dan mengetahui posisi form yang baru anda desain.
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Gb 2.9. Tampilan Window Form Layout
2.6.4 Tipe Data Pada Visual Basic 6.0

Didalam Visual Basic 6.0 harus menggunakan tipe data yang tepat agar variabel dapat berfungsi seperti apa yang diinginkan. Tipe data yang digunakan dalam pemrograman Visual Basic 6.0 adalah :

a. Tipe Data Numerik

Visual Basic memiliki beberapa tipe data numerik. Tipe data numerik tersebut yaitu Integer, Long (long integer), Single (single-precision floating point), Double (double-precision floating point) dan Currency. Pemakaian tipe data numerik memerlukan memori yang lebih kecil jika dibanding dengan varian.

b. Tipe Data Byte

Jika variabel berisi data binari, deklarasikan variabel tersebut seperti sebuah array dalam tipe data Byte. Gunakan variabel Byte untuk memasukkan dan melindungi data binary. Tipe data Byte dapat diisi data antara 0 sampai 255 dan tidak dapat diisi angka negatif. Jadi untuk unary minus, Visual Basic memaksa Byte ke integer pertama yang dimasukkan.

c. Tipe Data String

Jika sebuah variabel yang akan diisi dengan string dan bukan numerik, maka bisa mendeklarasikannya ke tipe data string. 

Misalnya bisa dideklarasikan sebagai berikut : Private S As String. Secara default, sebuah variabel string atau argumen adalah variable-length string, yang lebarnya ditentukan data baru yang dimasukkan ke dalamnya

d. Tipe Data Boolean

Tipe data boolean adalah tipe data yang hanya dapat bernilai benar atau salah. Tipe data ini merupakan tipe data yang paling sederhana karena data yang disimpannya hanya dipresentasikan 2 buah keadaan.

e. Tipe Data Date

Nilai date dan time dapat dimasukkan ke dalam tipe data Date dan dalam variabel bertipe Variant. Namun biasanya karakteristik tersebut menggunakan tipe data Date. Saat tipe data numerik lain dikonversi ke date, nilai sebelah kiri desimal mempresentasikan informasi tanggal, sedangkan nilai di sebelah kanan desimal mempresentasikan waktunya.

f. Tipe Data Objek

Saat mendeklarasikan sebuah variabel objek, akan lebih baik jika menggunakan kelas khusus seperti TextBox daripada Kontrol. Visual Basic dapat menunjuk ke properti dan metode objek dengan tipe khusus sebelum menjalankan sebuah aplikasi. Hal ini akan mempercepat aplikasi saat dijalankan.

g. Tipe Data Variant
Jika ingin melakukan operasi dalam variabel Variant tanpa harus memperhatikan data yang mengisinya, ada beberapa hal yang perlu diperhatikan yaitu, jika ingin melakukan operasi aritmatematik atau fungsi dalam sebuah Variant, Variant harus berisi angka. Jika ingin menggabungkan string, gunakan operator & di samping menggunakan operator +. Selain dapat berisi tipe data standar, Variant juga dapat berisi tiga nilai khusus yaitu Empty, Null dan Error.

Tabel 2.1 Tipe Data Visual Basic

	Tipe Data
	Suffix
	Ukuran
	Jangkauan

	Boolean
	None
	2 byte
	True atau False

	Integer
	%
	2 byte
	-32768 sampai 32767

	Long (Integer)
	&
	4 byte
	-2147483648 s/d 2147483648

	Single (Floating)
	!
	4 byte
	-3042823E38 s/d 3042823E38

	Double (Floating)
	#
	8 byte
	-1.79769313486232D308 s/d 1.79769313486232D308

	Currency
	@
	8 byte
	-9223372036854775807 s/d 9223372036854775807

	Date
	None
	8 byte
	1 Jan 100 s/d 31 Des 9999

	Object 
	None
	4 byte
	Referensi Objek

	String
	$
	1 byte
	0 sampai 2 E32 karakter

	Variant
	None
	16 byte+1byte
	Null, error (Semua jenis data)


Dalam Visual Basic, pembuatan sebuah program aplikasi harus dikerjakan dalam sebuah proyek. Proyek tersebut berisi kumpulan file-file yang digunakan untuk membuat aplikasi. 

Sebuah proyek dapat terdiri dari satu file proyek (.vbp), satu file form untuk setiap form ( .frm), satu file data binary untuk setiap form (.frx),
satu file untuk setiap modul class (.cls), satu file untuk setiap modul standar (.bas), atau file resource tunggal (.res). Untuk membuat sebuah program aplikasi, anda terlebih dahulu harus membuat form, baru kemudian membuat file dan modul lain. Setelah seluruh komponen dipadukan dan kode telah ditulis, langkah selanjutnya adalah membuat proyek anda menjadi file yang bisa dieksekusi.
2.5    Definisi Basis Data
Basis data merupakan suatu hal yang sangat penting didalam pengolahan data, karena dari pengolahan data tersebut dapat diketahui bagaimana data diorganisir, diakses, dipelihara dan dikontrol.

Basis data (database) adalah kumpulan file-file yang saling berelasi. Relasi tersebut bisa ditunjukkan dengan kunci dari tiap file yang ada. Satu basis data menunjukkan kumpulan data yang dipakai dalam satu lingkup perusahaan atau institusi.

Dalam satu File terdapat record-record yang sejenis, sama besar, sama bentuk, merupakan satu kumpulan entity yang seragam. Satu record terdiri field-field yang saling berhubungaan untuk menunjukkan bahwa field tersebut dalam satu pengertian yang lengkap dan direkam dalam satu record.
2.8   
Mengenal Microsoft SQL Server 2000
Microsoft SQL Server adalah salah satu produk Relational Database Management System (RDBMS) populer saat ini. Fungsi utamanya adalah sebagai database server yang mengatur semua proses penyimpanan data dan transaksi suatu aplikasi.

Ada  3  Interface  utama  saat    bekerja  dengan  SQL  Server,  yaitu :
a. Enterprise Manager

Merupakan interface utama dan paling sering digunakan oleh administrator database. Bagian ini mengandung sebagaian besar fungsi-fungsi pokok dalam mengatur database.
b. Query Analyser

Tool in merupakan interface utama dalam melakukan pemrograman di SQL Server. Bahasa yang digunakan adalah Transact SQL (T-SQL). Anda dapat  membuat  perintah untuk mengambil data, sortir, manipulasi data serta melakukan perhitungan tertentu terhadap sekumpulan data dalam database.
c. Service Manager

Digunakan untuk mengatur service yang ada di SQL Server,apakah akan dijalankan atau dimatikan. Sebuah service juga dapat disetup agar berjalan otomatis sebagai Windows service, atau dijalankan secara manual.
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