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BAB  II

LANDASAN TEORI

2.1 Sejarah Perusahaan

UD Sinar Buton berdiri pada tahun 1991 dan terletak persis di tengah kota Buton tepatnya di jalan Yos Sudarso Buton Sulawesi Tenggara. Sejak berdirinya UD ini hingga sekarang masih bersifat manual baik sistem pengkodean barang dan transaksi-transaksi yang terjadi di UD tersebut. 

UD Sinar Buton mengambil barang dari desa Lombe. Seiring dengan meningkatnya konsumen Mente yang jumlahnya semakin banyak maka sistem penyediaan Mente tersebut semakin meningkat sesuai dengan kebutuhannya. Sistem pembelian Mente yang lama biasanya dilakukan setelah Mente tersebut habis karena sistem pendataan yang masih manual sehingga susah melakukan pengecekan terhadap stok Mente, sedangkan sistem penjualan Mente  berlangsung ketika pembeli datang ke UD Sinar Buton tersebut dan tidak ada sistem pemesanan.

2.2 Produk dan Jasa Perusahaan

UD Sinar Buton ini dibangun  karena pada masa sekarang ini perkembangan konsumen mente semakin membanjir baik di kota-kota maupun sampai ke desa-desa. prospek di bidang penjualan Mente ini memiliki peluang yang bagus dan hasil yang diperoleh dapat dikatakan sangat memuaskan.

Dengan pelayanan yang di kembangkan oleh UD Sinar Buton ini selain membuka kesempatan kerja juga memberikan rasa kepuasan kepada konsumen .

 Jasa dari UD Sinar Buton ini hanya bergerak dalam bidang penjualan Mente saja.

2.3  Konsep Perancangan Basis Data 


Basis data merupakan suatu hal yang sangat penting didalam pengolahan data. Karena dari pengolahan data tersebut dapat diketahui bagaimana data didapatkan, diorganisir, diakses, dipelihara dan dikontrol.

2.3.1  Definisi Basis Data

Basis data didefinisikan sebagai kumpulan berkas-berkas yang mempunyai kaitan antar satu file dengan file yang lain sehingga membentuk suatu bangunan data untuk menginformasikan suatu perusahaan, instansi dalam batasan tertentu. (Kristanto, Harianto, Konsep dan perancangan Database, Andi Offset, Yogyakarta) 

2.3.2  Kegunaan Basis Data

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 dalam hal ini perlu disusunnya 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.

2.4  Normalisasi


Normalisasi selain dipakai sebagai metodologi tersendiri untuk menciptakan struktur tabel (relasi) dalam basis data (dengan tujuan untuk mengurangi kemubaziran data), normalisasi terkadang hanya dipakai sebagai `perangkat verifikasi terhadap tabel-tabel yang dihasilkan oleh metodologi lain. Normalisasi memberikan panduan yang sangat membantu bagi pengembang untuk mencegah penciptaan struktur tabel yang kurang fleksibel atau mengurangi ketidakefisienan.


Normalisasi sebagai proses untuk mengubah suatu relasi yang memiliki masalah tertentu kedalam dua buah relasi atau lebih yang tidak memiliki masalah tersebut. Pada sistem normalisasi ini terdapat aturan-aturan yang dinyatakan dalam istilah bentuk normal. Bentuk normal adalah suatu aturan yang dikenakan pada relasi-relasi dalam basis data dan harus dipenuhi oleh relasi-relasi tersebut pada level-level normalisasi. Bentuk level yang biasa digunakan pada normalisasi adalah bentuk normal pertama (1NF) sampai dengan bentuk normal kelima (5NF). 

2.5  Entity Relationship (E-R)


Entity relationship atau E-R yang sering disebut juga dengan Diagram ER merupakan lambang atau simbol hubungan antar entitas. Entitas dalam sutu sistem biasanya banyak dan tiap entitas memiliki hubungan sesuai dengan kebutuhannya. Misalnya dalam suatu sistem terdapat dua entitas dengan hubungan one to many yang artinya hubungan antar kedua entitas bersifat satu ke banyak. Atau  one to one yang berarti hubungan kedua entitas bersifat satu ke satu. Setelah hubungan antar entitas didefinisikan, hubungan akan diterjemahkan ke dalam tabel yang akan melalui tiga langkah  yaitu :

1. penentuan kunci untuk entitas

2. penerjemahan hubungan ke dalam kunci tamu, dan

3. penormalisasi basis data

Penentuan kunci merupakan hal yang paling esensial pada relasional. Kunci tidak sekedar sebagai metode untuk mengakses suatu baris tertentu tetapi sekaligus juga dapat menjadi pengenal unik (tidak ada yang sama) terhadap tabel.

2.6  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. Untuk itu dalam memilih bahasa, pemrogram harus memperhatikan beberapa kriteria yaitu :

1.  Aplikasi

Aplikasi merupakan hal pokok yang harus diperhatikan dalam pemilihan bahasa pemrograman, secara garis besar dapat dibedakan menjadi dua jenis, yaitu bahasa pemrograman untuk bidang bisnis dan bahasa pemrograman untuk bidang teknis.

2.  Kekompleksan algoritma dan perhitungan.

3.  Pentingnya performasi.

4.  Kekompleksan struktur data.

5.  Kemampuan kompiler atau penterjemah.
2.7  Diagram Arus Data

Pada tahap analisis, diagram arus data sering digunakan untuk menggambarkan suatu sistem yang telah ada atau sistem baru yang akan dikembangkan secara logika tanpa  mempertimbangkan lingkungan fisik dimana data tersebut mengalir atau lingkungan fisik dimana data tersebut akan disimpan.   

Diagram Arus Data (DAD) akan menjelaskan kepada pengguna bagaimana nantinya fungsi-fungsi pada sistem informasi secara logika akan bekerja. Diagram arus data ini digambarkan dalam bentuk grafik yang dapat digunakan untuk menunjukkan urut-urutan kegiatan dari sistem informasi berbasis komputer. Ada beberapa simbol yang digunakan di DAD yaitu :

1.  External entity (kesatuan luar) yang disimbolkan dengan suatu notasi kotak. Kegiatan luar merupakan kesatuan dari lingkungan luar sistem yang akan memberikan input atau menerima output dari sistem.

Contoh gambarnya adalah sebagai berikut :








Simbol External entity

2.  Process (proses) disimbolkan dengan lingkaran atau persegi panjang tegak dengan setiap sudutnya tumpul. Suatu proses adalah kegiatan atau kerja yang dilakukan organisasi, mesin atau komputer.

Contoh gambarnya adalah sebagai berikut :




atau



Simbol Process
3.  Data Flow (arus data) dilambangkan dengan garis panah. Arus data ini menunjukan arus dari data yang dapat berupa masukkan atau hasil dari proses sistem.

Contoh gambarnya adalah sebagai berikut




Simbol Data Flow

4.  Data Store (penyimpanan data) disimbolkan dengan sepasang garis horisontal paralel. Simpanan data merupakan simpanan dari data yang dapat berupa file atau data bases, arsip atau catatan manual.

Contoh gambarnya adalah sebagai berikut

Simbol Data Store


2.8  Perancangan Masukan


Yang perlu dirancang yaitu bentuk dari dokumen dasar yang digunakan untuk menangkap kode input yang digunakan dan bentuk tampilan. Adapun langkah-langkah yang digunakan yaitu :

1.  Menentukan kebutuhan input dari sistem baru.

2.  Menentukan parameter dari input.

Tujuan dari perancangan masukan yaitu :

1.  Untuk mengefektifkan biaya pemasukan data.

2.  Untuk menjamin pemasukan data dapat diterima dan dimengerti oleh pemakai.

Masukan dapat digolongkan menjadi dua tipe yaitu masukan intern  dan ekstern. Masukan ekstern adalah masukan yang berasal dari luar organisasi, seperti faktur pembelian, kuitansi-kuitansi dari luar organisasi. Masukan intern yaitu masukan yang berasal dari dalam organisasi seperti faktur penjualan, order penjualan dan lain sebagainya. Proses pemasukan ada tiga tahapan yaitu :

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

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

3. Data Entry (Pemasukkan data) merupakan proses membacakan atau memasukkan data ke dalam komputer.
2.9  Rancangan Keluaran


Adalah produk dari sistem informasi yang dapat dilihat. Keluaran dapat berupa hasil dari media keras ataupun hasil  media lunak. Disamping 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.

2.10  Rancangan Dialog


Rancangan dialog merupakan rancang bangun dari hubungan antara user dengan komputer. Tujuan pembuatan rancangan  dialog adalah sebagai :

1.  Untuk menjaga agar masukan data benar. 

2.  Untuk menjawab pertanyaan yang diajukan pemakai.

Tipe-tipe rancangan dialog yang dapat digunakan adalah 

1.  Dialog aktif

    User mengajukan masukan / pertanyaan.

2.  Dialog pasif

    User dapat memilih dengan pilihan yang sudah ada.

Dalam pembuatan dialog desain memerlukan perhatian beberapa hal antara lain :

1.  Mudah digunakan.

2.  Dapat memberi petunjuk.

3.  Penggambaran yang  sesuai dengan keinginan pemakai.

4.  Fleksibel.

2.11   Visual foxPro


Bahasa pemrograman Visual FoxPro merupakan salah satu pendatang baru dalam dunia perangkat lunak yang mudah diterima oleh para pemrogram database. Mengingat bahasa pemrograman ini menggunakan dasar bahasa berupa Foxpro, pemrograman visual merupakan gaya pemrograman saat ini yang menggabungkan kemampuan berorientasi obyek (berbasis obyek) dan pemrograman yang dikendalikan oleh kejadian (event driven) 

Visual FoxPro merupakan perangkat lunak yang mempunyai kemampuan handal untuk menangani pengolahan serta membangun aplikasi database. Melihat kemampuan Visual FoxPro tersebut dan dengan dukungan komputer pada saat ini, menyebabkan penulis tertarik untuk mengembangkan  “Sistem Informasi Pengolahan Data Penjualan Mente Di UD. Sinar Buton Sulawesi Tenggara” dengan menggunakan bahasa pemrograman Visual FoxPro 7.

Visual FoxPro7 mempunyai fasilitas-fasilitas khusus untuk menangani operasi-operasi database seperti fasilitas untuk menangani pembuatan laporan yaitu Crystal report, Fasilitas query serta tipe data yang cukup banyak seperti tipe data character, tipe data numeric, tipe data float, tipe data date, tipe data logical, tipe data memo, dan tipe data binary. Kemampuan Visual FoxPro yang didukung dengan fasilitas-fasilitas yang dimiliki akan memudahkan penulis untuk membuat program aplikasi “Sistem  Informasi Pengolahan Data Penjualan Mente Di UD.  Sinar Buton Sulawesi Tenggara”. 


Sebuah program aplikasi dalam windows minimal menggunakan sebuah form. Form tidak lain adalah bagian yang melandasi tampilan program, seperti sebuah formulir atau selembar kertas kosong yang di atasnya bisa diletakan berbagai komponen. Pada form inilah berbagai kontrol diletakan.


Di dalam lingkungan Visual FoxPro berbagai  kontrol disediakan sebagai komponen antar muka kepada pemakai antara lain :

1.  TextBox   
Kontrol ini biasa terlihat seperti sebuah kotak, yang dapat digunakan untuk melakukan isian atau menampilkan data.

2.  Commandbutton (tombol tekan)
Kontrol ini berupa suatu kotak menyerupai tombol yang di dalamnya berisi suatu label singkat mengenai tindakan yang akan dilakukan jika tombol ini ditekan.

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

4.  Combo box (kotak kombo)
Berupa suatu kotak yang memungkinkan pemakai mengisikan suatu data atau memilih data berdasarkan sejumlah pilihan yang tersedia.

5.  Radio button (tombol radio)
Radio button 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.

6.  Cek box (kotak cek)
Kotak cek berupa kotak kecil, yang dapat berisi tanda silang (x) atau kosong jika pemakai menekan tombol ini.
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