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B A B  II

Tinjauan Umum

2.1 Sejarah Singkat

Sejarah berdirinya Primer Koperasi Tempe Tahu Indonesia (PRIMKOPTI) berawal dari kedatangan beberapa pengusaha tempe yang berasal dari Pekalongan. Mereka datang untuk bermukim saja, tetapi karena mereka mempunyai bisnis untuk dikembangkan di Brebes, maka dengan dilandasi perasaan persaudaraan dan ingin membantu sesama profesi, maka segeralah dibentuk paguyuban yang bergerak di bidang sosial dengan nama PERDATEP (Persatuan Pedagang Tempe Pekalongan). Adapun tujuan dibentuknya PERDATEP ini adalah untuk memupuk rasa persaudaraan diantara mereka, jika ada anggotanya yang mengalami kesusahan, maka mereka membantu.

Dalam perkembangan selanjutnya, paguyuban ini berkembang menjadi sebuah koperasi, dengan anggotanya terdiri dari para pedagang tempe yang sebelumnya anggota PERDATEP. 

2.2 Sistem Simpan-pinjam

2.2.1 Pengertian Pinjaman

Pengertian Pinjaman adalah penyediaan uang atau tagihan-tagihan yang dapat disamakan berdasarkan persetujuan pinjaman (Undang-undang Pokok Perbankan Nomor 14, 1967).

2.2.2 Unsur-unsur Pinjaman

Adapun unsur-unsur yang terdapat dalam pinjaman adalah sebagai berikut:

1. Kepercayaan

Kepercayaan yaitu keyakinan dari pihak pemberi pinjaman yang diberikannya baik dalam bentuk uang, barang atau jasa yang benar-benar diterimanya kembali dari peminjam dalam waktu yang telah disepakati kedua belah pihak yaitu pemberi pinjaman dan peminjam dalam suatu perjanjian.

2. Waktu

Waktu yaitu suatu masa yang memisahkan antara pemberi pinjaman (prestasi) dan penerimaan pinjaman (kontaprestasi).

3. Degree of Risk (Resiko)


Degree of Risk yaitu resiko yang akan dihadapi sebagai akibat dari adanya jangka waktu yang memisahkan antara pemberian prestasi dengan kontraprestasi yang akan diterimanya kembali dikemudian hari.

4. Prestasi

Prestasi yaitu objek Pinjaman yang dapat berbentuk uang, namun karena kehidupan ekonomi modern ini didasarkan pada uang maka transaksi Pinjaman yang dipakai adalah uang (M.Sinungan, 1987).

2.2.3 Tujuan Pinjaman

Tujuan dari pemberian pinjaman adalah keuntungan atau profitability yang diwujudkan dalam bentuk bunga. Namun pada Primkopti tujuan pemberian pinjaman adalah untuk membantu anggotanya dalam meningkatkan usahanya dimana dalam sistem pengembaliannya dengan dibebani bunga yang lebih rendah yaitu 2% per bulan. Jika dibandingkan dengan bunga yang harus dibayar dari perbankan.

2.2.4 Prosedur Pengelolaan dan Penyelesaian Pemberian Pinjaman secara Umum

Dalam prosedur pinjaman, anggota harus memenuhi syarat sebagai berikut :

1. Mempunyai simpanan pokok.

2. Mengajukan permohonan kredit

Besarnya pinjaman uang minimal Rp 300.000,00 dan maksimal       Rp 2.000.000,00. data yang digunakan untuk memproses pinjaman :

1. Nomor anggota

2. Nama

3. Alamat

4. Pekerjaan

5. Jumlah pinjaman

6. Keperluan pinjaman

7. Jangka waktu pengembalian

Dalam prosedur peminjaman terdapat berbagi tahap sebagai   berikut :

-
Anggota datang ke Primkopti dengan membawa surat permohonan dan telah direkomendasikan dari ketua.

-
Surat permohonan itu di bawa ke Pembukuan untuk dicatat dan mendapat lembar disposisi surat masuk.

-
Surat permohonan dan disposisi dibawa kekasir untuk mendapat informasi nasabah.

-
Di Simpan Pinjam, surat permohonan dan lembar disposisi akan dianalisa yaang meliputi kegiatan sebagai berikut :

1. Pengecekan apakah nasabah sudah menjadi anggota koperasi apa belum ?

2. Pengecekan apakah usaha yang dikelola nasabah layak untuk mendapat kredit disamping memperhatikan nasabah masih mempunyai hutang atau tidak ?

-
Setelah lolos dari seleksi itu kemudian dibawa ke Manajer dan Pengurus untuk dipertimbangkan, jika disetujui akan segera diproses atau sebaliknya akan dikembalikan.

-
Pada lembar disposisi akan dicantumkan jumlah uang yang akan di pinjamkan.

 -   Lembar disposisi yang telah disetujui dibawa kekasir untuk dicatat      dan dihitung besar angsuran, bunga dan saldo akhir



  -   Kasir mengeluarkan tiga bukti pengeluaran kredit 

-   Kemudian dibawa ke Manajer dan Pengurus untuk disahkan.

2.2.5 Pelunasan Pinjaman


Pelunasan pinjaman dilakukan dengan cara mengangsur. Apabila karena suatu hal angsuran beserta bunga tidak dapat dipenuhi, maka diharapkan untuk melunasinya ke koperasi.

Prosedur pelunasan pinjaman sebagai berikut :

1. Kasir menerima pembayaran angsuran beserta bunganya dari anggota kemudian mencatatnya pada bukti penerimaan kas rangkap 3 dan meyerahkan lembar 1 ke anggota dan lembar 2 ke pembukuan yang mencatatnya pada buku besar dan buku harian kas lembar ke 3 kepada simpan pinjam.

2. Apabila dalam jangka waktu yang telah ditentukan anggota belum melunasi pinjaman, maka akan dibebani denda sebesar 2% setiap bulan dari sisa pinjaman yang belum dilunasi. Jangka waktu pengembalian, maksimal 7 bulan sedangkan bunga yang dibebankan adalah sebesar 2% tiap bulan dari besarnya angsuran, maka anggota dibebani denda 2% tiap bulan dari sisa pinjaman tetapi berakhir dengan keanggotaannya, maka koperasi menempuh cara sebagai berikut:

1. Jika anggota meninggal dunia, maka pelunasannya dilakukan dengan memotong jumlah simpanan anggota Primkopti.

2. Jika anggota berhenti atas kehendak sendiri, maka pelunasan pinjaman dilakukan dengan memotong jumlah simpanan anggota. Jika jumlah simpanan belum mencukupi maka anggota diminta untuk melunasinya denga cara datang ke koperasi.

3. Jika anggota diberhentikan oleh pengurus koperasi karena tidak memenuhi syarat keanggotaan sebagai termaksud dalam pasal 4 anggaran dasar koperasi, maka pelunasannya dilakukan dengan cara memotong jumlah simpanan anggota.

4. Jika anggota dipecat oleh pengurus karena tidak mengindahkan kewajiban sebagai anggota, terutama dalam hal keuangan  atau karena berbuat sesuatu yang  merugikan koperasi, maka pelunasan sisa pinjaman dilakukan dengan memotong jumlah simpanan anggota.

2.2.6 Simpanan 

2.2.6.1 Simpanan Pokok

Setiap anggota koperasi diwajibkan untuk membayar simpanan pokok. Simpanan jenis ini biaya dibayarkan satu kali selama menjadi anggota. Besarnya simpanan pokok untuk tiap anggota adalah Rp. 10.000,00 (sepuluh ribu rupiah). Pembayaran dilakukan secara langsung, sehingga anggota perlu datang ke koperasi. Prosedur penyetoran simpanan pokok adalah sebagai berikut :

· Kasir menerima pembayaran simpanan dari anggota.

· Kasir mencatat transaksi di atas pada formulir bukti penerimaan kas yang berwarna putih tebal dibagikan kepada para anggota. Formulir ini dapat digunakan oleh anggota sebagai bukti, jika anggota ingin mengetahui jumlah simpanannya.
· Kasir menyerahkan formulir yang lain (berwarna merah tipis dan putih tipis) ke pembukuan.
2.2.6.2 Simpanan Wajib

Simpanan yang wajib disetorkan adalah sebesar Rp. 5.000,00. Pembayaran simpanan ini dengan langsung. Prosedur penyetoran simpanan wajib :

· Kas menerima pembayaran simpanan dari anggota.

· Kasir mencatat transaksi diatas pada formulir bukti penerimaan kas yang berwarna putih tebal.

· Kasir menyerahkan formulir yang warna merah tipis dan putih tipis ke pembukuan.

2.2.6.3 Simpanan Sukarela

Simpanan sukarela bukan merupakan kewajiban bagi anggota koperasi, tergantung pada kehendak anggota untuk menyimpan uangnya di koperasi. Sehingga untuk menggairahkan anggoata untuk menabung.

Prosedur penyetoran simpanan sukarela sebagai berikut :

· Anggota datang ke koperasi

· Mengisi formulir bukti penerimaan kas rangkap 3. Kemudian menyerahkannya kepada kasir yang akan menanda tanggal formulir tersebut.

· Anggota menyerahkan uang atau cek/wesel yang akan ditabung dan buku simpanan anggota.

2.3 Definisi Sistem

Rancangan sistem merupakan langkah awal sebelum dilaksanakan penyelesaian terhadap suatu masalah yang ada. Untuk dapat mencapai tujuan atau hasil yang memadai sesuai kebutuhan dari permasalahan yang ada. Maka diperlukan suatu rancangan sistem yang dapat menggambarkan secara garis besar seluruh masalah yang akan dikomputerisasikan.

Sistem merupakan kumpulan unit fungsi yang saling bekerja sama (integrated) untuk mencapai tujuan tertentu. 1
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.

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

 Basis data itu 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.

2.4 Konsep Basis Data

Basis data merupakan bagian yang erat hubungannya tidak dapat dipisahkan lagi dengan kebutuhan si pemakai komputer. Secara defenisi, basis data adalah koleksi data yang saling berhubungan dan memiliki arti dan terorganisir secara rapi. Data tersebut harus dapat diakses dengan urutan (order) yang berbeda-berda secara logical dengan cara yang relatif mudah.

Suatu sistem basis data terdiri dari empat komponen yaitu :

1. Data yang secara fisik menyimpan informasi-informasi.

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

3. 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.

4. 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 design sistem antara lain :

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

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

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

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

5. File adalah kumpulan record-record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang sama, atribute yang sama, namun bebeda-beda data valuenya.
6. 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.
7. Database Management System (DBMS) adalah kumpulan file yang saling berkaitan bersama dengan program untuk pengelolaannya.
2.5  Normalisasi

Proses normalisasi mempunyai pengelompokkan data elemen menjadi tabel-tabel yang menunjukkan entitas dan relasinya. Proses normalisasi selalu diuji pada beberapa kondisi, yaitu kemungkinan ada kesulitan pada saat menambah, menghapus, mengubah, membaca pada suatu database. Bila ada kesulitan pada pengujian tersebut relasi dapat dipecahkan pada beberapa tabel lagi atau dengan kata lain perancangan belumlah mendapatkan database optimal.

Pada proses normalisasi ini perlu dikenal terlebih dahulu mengenai definisi dari tahap-tahap normalisasi. Tahap-tahap normalisasi terdiri dari :

1. Bentuk tidak normal (Unnnormalized Form)

Bentuk ini merupakan kumpulan data yang akan direkam, tidak ada keharusan mengikuti suatu format tertentu, bisa saja data tidak lengkap atau terduplikasi.

2. Bentuk normal ke satu (1NF /First Normal Form)

Bentuk normal ke satu mempunyai ciri-ciri yaitu setiap data dibentuk dalam flat file (file datar/rata), data dibentuk dalam satu record demi satu record dan nilai dari field-field berupa atomic value.

3. Bentuk normal ke dua ( 2NF /Second Normal Form)

Bentuk normal kedua mempunyai syarat yaitu bentuk data telah memenuhi kriteria bentuk normal ke satu. Atribute bukan kunci haruslah bergantung secara fungsi pada kunci utama/ primary key sehingga untuk membentuk normal kedua haruslah sudah ditentukan kunci-kunci field. Kunci field haruslah unik dan dapat mewakili atribute lainnya yang menjadi anggotanya.

4. Bentuk normal ketiga (3NF / Third Normal Form)

Untuk menjadi bentuk normal ketiga maka relasi haruslah dalam bentuk normal kedua dan semua atribute bukan primer tidak punya hubungan yang transitif. Dengan kata lain, setiap atribute bukan kunci haruslah bergantung hanya pada primary key dan pada primary key secara menyeluruh.

5. Boyce-Codd Normal Form (BCNF)

Boyce-Codd Normal Form mempunyai paksaan yang lebih kuat dari bentuk normal ketiga. Untuk menjadi BCNF, relasi harus dalam bentuk normal kesatu dan setiap atribute harus bergantung fungsi pada atribute superkey.

2.6  Sistem Operasi 

Sistem Operasi merupakan bagian dari perangkat lunak yang berfungsi sebagai penghubung antara komponen hardware (perangkat keras) dengan aplikasi yang dijalankan diatasnya. Sistem operasi mengelola akses dari program-program ke memori utama, unit logika aritmatika dan bagian-bagian lain dari perangkat keras.

Dengan berkembangnya teknologi informasi, maka berkembang pula sistem operasi suatu sistem komputerisasi. Perkembangan sistem operasi banyak dipengaruhi oleh perkembangan perangkat keras terutama kemampuan prosesor. Oleh karena itu terdapat beberapa pengelompokkan sistem operasi berdasarkan lebar bit data yang bias ditangani oleh prosesor, mulai dari sistem operasi yang berskala 8-bit, lalu 16-bit, kemudian 32-bit seperti Ms.Windows 9x, ME, 2000, Xp, Windows NT, IBM OS/400, Sun Solaris, hingga kini yang berskala 64-bit seperti DIGITAL UNIX, Open VMS, IBM AIX for RS/6000, SGI IRIX, dan HP-UX.

Sistem operasi desktop yang dipakai adalah windows, dimana dapat dilihat dari dua sudut pandang, pemakai dan pemrogram (programmer). Dilihat dari pandangan pemakai, windows merupakan suatu shell untuk berhubungan dan menjalankan aplikasi windows sebagai sebuah sistem operasi multitasking yang berarti mampu menjalankan beberapa instruksi sekaligus dalam suatu siklus proses dan juga merupakan kumpulan ratusan fungsi-fungsi Aplication Programming Interface (API). Fungsi-fungsi ini jika dikombinasikan dengan tepat akan menjadikan suatu aplikasi yang bermanfaat. Dengan munculnya Microsoft Windows, para pemakai PC bisa bekerja dalam lingkungan yang kaya akan grafis. Antar muka pemakai grafis menyebabkan aplikasi jauh lebih mudah dipelajari dan dipakai sebagai ganti belajar mengetikkan perintah-perintah yang panjang seperti sistem operasi DOS dan UNIX yang sifatnya command line. Para pemakai cukup memilih dari sebuah menu dengan mengklik tombol mouse. Jendela-jendela pada layar memungkinkan pemakai untuk menjalankan lebih dari satu program secara bersamaan. Kotak-kotak dialog muncul ketika sebuah program membutuhkan informasi atau keputusan dari pemakai.

2.7 Sekilas Tentang Delphi 5

Delphi adalah sebuah aplikasi untuk pengembangan yang memanfaatkan keistimewaan konsep-konsep antar-muka grafis dalam Microsoft Windows. Delphi menggabungkan pemrograman visual dan berorientasi objek ke dalam lingkungan pengembangan yang memudahkan programer, karena Delphi menyediakan arsitektur yang memungkinkan penggunaan ulang komponen-komponen program. 

Objek mendefenisikan seluruh data dan pemrosesannya dalam satu unit pemrograman. Sehingga mencari kode dan mengelola kompleksnya pengembangan perangkat lunak dapat dilakukan dengan mudah. Selain itu juga menyederhanakan proses pengembangan yang dilakukan oleh beberapa pemrogram. Objek juga merupakan komponen-komponen untuk sebuah aplikasi. Sesuatu didalam form disebut objek, jadi dapat diartikan objek merupakan komponen yang ada saat eksekusi atau komponen yang diletakkan di dalam sebuah form.

Delphi merupakan perangkat lunak yang mempunyai kemampuan untuk pembuatan program grafis juga handal untuk menangani pengolahan serta membangun aplikasi database. 

Kerangka aplikasi dibentuk dari perancangan interface (Form) yang merupakan tempat meletakkan objek-objek yang terlihat misalnya tombol, check box, teks box, label, dan sebagainya.

 Berikut beberapa komponen yang terdapat di Delphi 5.0.

1. Button (tombol perintah)


Kontrol ini dipakai dalam membuat tombol pelaksanaan perintah.

2. EditText (kotak teks)


Kontrol ini berupa area penulisan teks masukan atau teks yang akan ditampilkan.

3. CheckBox (kotak cek)

Kontrol ini berupa kotak cek yang digunakan untuk pemilihan dari banyak pilihan. Pengecekan pilihan ini dapat dilakukan sekaligus banyak pengecekan.

4. Label 

Kontrol ini berupa label yang digunakan untuk menampilkan teks. Label ini berisi keterangan dalam bentuk tulisan dan isinya dirancang sewaktu membuat program jadi bagi pemakai (user) tidak bisa merubah isi dari label.

Kebanyakan penulisan kode program (procedure) yang digunakan untuk menangani kejadian dari objek biasanya disebut sebagai prosedur  penanganan kejadian (event handler). Di dalam Delphi yang perlu dibuat hanyalah prosedur-prosedur untuk menangani event, sedangkan penulisan perintah perulangan secara eksplisit tidak diperlukan lagi. Disamping itu Delphi juga telah mengurus penulisan kerangka prosedur penanganan event. Hal ini dikenal sebagai “Event-driven framework”.

Untuk menuliskan bahasa program pada Delphi terdapat fasilitas Window Events. Pada Window Events terdapat fasilitas editing yang cukup lengkap dengan memberikan kemudahan dalam penulisan. Nama procedure untuk events objek selalu mengikuti nama dari objek dengan tanda pemisah antara nama objek dan event adalah titik (.)

1 Jogiyanto HM., Analisis dan Disain Sistem Informasi : Pendekatan Terstruktur, Teori dan Praktek Aplikasi Bisnis, Andi Offset, Yogyakarta, 1991.
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