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BAB II

DASAR TEORI

2.1 Sejarah Singkat Berdikari Meubel 
Berdikari Meubel berdiri pada tahun 1975 di Jl. Laksda Adisucipto km.7 Desa Tambakbayan Babarsari yogyakarta. Berdikari Meubel merupakan usaha milik Bapak Ignatius Supomo yang bergerak dibidang pelayanan dan produksi furniture. Pertama kali Berdikari Meubel menempati tanah seluas 250 meter persegi di Jl. Laksda Adisucipto km.7. Namun pada tahun 1984 Berdikari Meubel pindah ke Jl. Laksda Adisucipto km.8 Rejowinangun Maguwoharjo yogyakarta, lokasi dimana Berdikari Meubel mengembangkan usahanya sampai sekarang. Berdikari Meubel buka setiap hari mulai pukul 08:00 WIB sampai dengan pukul 21:00 WIB. 
2.2 Pengolahan Data Pembelian dan Penjualan 

Bagian penjualan memiliki tugas untuk mengatur pembelian barang ke supplier, memberikan pelayanan penjualan yang nyaman dan cepat kepada pembeli dan pengiriman barang ke alamat tujuan dengan tepat waktu.   

2.2.1 Pembelian Barang
Untuk memenuhi kebutuhan persediaan barang, Berdikari Meubel memperolehnya  dari pembelian barang ke supllier baik dari dalam maupun dari luar kota. Sebenarnya Berdikari Meubel memiliki bagian produksi yang dapat memenuhi kebutuhan barang, tetapi bagian produksi hanya menghasilkan barang dalam skala kecil sehingga untuk memenuhi kebutuhan barang yang besar maka Berdikari Meubel membelinya dari beberapa supplier. Untuk pembelian barang akan dilakukan apabila persedian barang tertentu telah habis atau mencapai batas limit. Dalam melakukan pembelian, pihak Berdikari Meubel membayarnya secara tunai. Barang-barang yang telah dibeli dan diterima akan langsung dimasukkan ke gudang tetapi jika dari barang-barang yang telah dibeli tersebut ada yang mengalami kerusakan, atau cacat maka pihak Berdikari Meubel dapat menukar barang tersebut ke suppliernya dan  diganti  dengan  barang yang sama.    

2.2.2 Penjualan barang

Sistem penjualan barang di Berdikari Meubel adalah secara tunai, sebelumnya Berdikari Meubel pernah melayani pembayaran secara kredit, tetapi banyak pihak pelanggan yang menunda pembayaran hutang mereka, yang secara tidak langsung dapat mempengaruhi perkembangan usaha Berdikari Meubel, sehingga pihak Berdikari Meubel mengambil keputusan untuk menghapus sistem pembayaran secara kredit. Sekarang Berdikari Meubel hanya melayani pembayaran secara tunai. 
2.2.3 Pengiriman Barang
Setelah pelanggan membayar tunai barang yang mereka beli, maka pihak Berdikari Meubel akan megirimkan barang tersebut ke alamat pelanggan. Sebelum mengirim barang tersebut, pihak Berdikari melakukan pengecekan terhadap barang-barang yang akan dikirim, karena dikhawatirkan pada barang-barang tersebut ada kerusakan atau cacat. Setelah barang-barang tersebut siap (lolos dari tes), maka barang-barang tersebut akan diantarkan langsung ke alamat pelanggan. 
2.3 Sekilas tentang Borland Delphi 7.0 
Borland Delphi merupakan program aplikasi database yang berbasis Object Pascal dari Borland, bahasa yang digunakan lebih mengarah ke bahasa pascal. Banyak orang mengatakan bahwa Pascal adalah nenek moyangnya Delphi, ini karena Delphi adalah pengembangan dari Turbo Pascal yang populer saat DOS masih populer. Seperti bahasa lainnya, Delphi mengalami perkembangan yang sangat pesat. Delphi 7.0, merupakan versi terbaru yang dikeluarkan oleh Borland, yang dilengkapi  dengan objek-objek yang baru sehingga memudahkan pembuatan program, baik database maupun program lainnya (Game, Utility, dan lain-lain). Delphi menyediakan fasilitas yang luas mulai dari fungsi untuk membuat form hingga untuk menggunakan beberapa format file basis data yang populer misal dBASE, Paradox, dan lain-lain. Ini merupakan salah satu fasilitas terpenting dalam Delphi dimana kemampuannya untuk mengakses berbagai jenis database dengan menggunakan Borland Database Engine (BDE) yang juga disebut IDAPI. BDE adalah alat perantara yang memberikan akses terpisah atas format data yang sedang diakses.
2.3.1 Mengenal IDE Delphi 7.0
IDE adalah sebuah lingkungan  yang berisi tool-tool yang diperlukan untuk desain, menjalankan dan mengetes sebuah aplikasi, disajikan dan terhubung dengan baik atas Main Window, Component Palette, ToolBar, Form Designer, Code Editor, dan Object TreeView. Integrasi ini memberi kemudahan dalam mengembangkan aplikasi yang kompleks. Berikut ini penjelasan mengenai lingkungan Delphi     
 Object Tree View   Toolbar
  Main Window    Component Palette     Form Designer
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Main Window (Jendela Utama)
Jendela utama dalah bagian utama dari IDE. Jendela utama mempunyai semua fungsi utama dari program-program Windows lainnya. Jendela Utama dibagi menjadi tiga bagian yaitu Menu utama, Toolbar dan Component Palette.

Menu utama 

Menu utama dipakai untuk membuka atau ,

Form Designer

Form Designer merupakan tempat dimana merancang aplikasi yang akan dibuat. Perancangan form dilakukan dengan cara memilih komponen dari Component Palette dan meletakkannya kedalam Form.

Object Inspetor

Jendela Object inspector sangat perlu dalam pembuatan aplikasi. Jendela object inspector dapat mengubah properties dan mengontrol tindakan yang diambil jika terjadi event. Jendela Object Inpestor terdiri atas dua buah tab, yaitu properties tab dan events tab. 
Tab properties berfungsi untuk menampilkan dan mengubah sifat-sifat yang dibawa oleh object  tersebut.  Tabs events berisi event-eventyang dapat diresponi oleh sebuah objek.

Jendela Object Tree View

Jendela ini menampilkan objek-objek apa saja yang telah terpasang pada form dan menunjukkan object yang sulit ditunjuk.

Code Editor
Jendela Code Editor digunakan untuk menuliskan source code/ bahasa program. Editor Delphi sangat canggih, dengan fasilitas-fasilitas highlight untuk memudahkan menemukan kesalahan dan menampilkan kerangka program.

Code Explorer 

Code Explorer terletak disebelah kiri jendela Code Editor. Code Explorer dipakai untuk memudahkan navigasi di dalam file unit.     

Lokasi window ini biasanya di bagian kiri bawah  window ini memiliki 2 buah halaman yaitu halaman properties dan halaman events. Halaman properties menampilkan semua property untuk obyek yang terpilih dalam windows form, sedangkan halaman events mendaftar semua even yang akan ditanggapi oleh obyek yang bersangkutan.

1. Window Form

Untuk obyek yang baru window ini biasanya ditampilkan dengan judul “ form 1 ” dan terletak di bagian kanan atas window editor program. Window form dipakai untuk merancang window bagi aplikasi baru yang sedang dibuat. Sebuah aplikasi dapat berisi beberapa form dan minimal harus memiliki sebuah form.

2. Window Editor Program

Window ini digunakan untuk menyunting program obyek pascal. Window ini dapat memiliki beberapa halaman yang masing-masing menyimpan sebuah unit program proyek yang aktif. Untuk menampilkan program pada file yang lain cukup dengan klik pada Tab nama unit program yang bersangkutan yang ada dibagian bawah window ini. Secara default, saat pertama kali Delphi dipanggil window hanya berisi sebuah Tab untuk unit pertama.

2.3.2  Tipe Data Dalam Pemrograman Delphi

Di dalam Borland Delphi harus menggunakan tipe data yang tepat agar variabel dapat berfungsi seperti apa yang diinginkan. Tipe data yang digunakan dalam pemrograman Delphi adalah :

1.   Tipe Bilangan Bulat

Tipe bilangan bulat pada Delphi dibagi menjadi yaitu tipe Fundamental dan tipe Generik. Perbedaan 2 macam tipe  ini terletak pada panjang bitnya. Jenis tipe bilangan bulat yaitu Shortint, Smallint, Longint, Byte, Word, Integer, Cardinal. Kita bisa menuliskan bilangan bulat dalam format heksadesimal dengan cara menambahkan karakter $ di depannya.

2.   Tipe Bilangan Real

Tipe data ini digunakan untuk jenis bilangan real. Selain bisa menampung bilangan bulat, tipe data ini juga dapat menampung bilangan dengan koma desimal ( bilangan pecahan ). Seperti juga pada tipe data integer, tipe data ini masih terbagi lagi dalam beberapa tipe, dimana masing-masing tipe memiliki perbedaan jangkauan data yang mampu menyimpannya, yang termasuk tipe data ini adalah Real, Single, Double, Extended, Comp, Currency.

3. 
Tipe Boolean

Tipe 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. Delphi menyediakan 4 macam tipe Boolean yaitu Boolean, ByteBool, WordBool, LongBool.   

4. 
Tipe Karakter

Tidak seperti tipe bilangan bulat dan bilangan real yang digunakan untuk menyimpan data bilangan, tipe karakter digunakan untuk menyimpan data alphanumerik, seperti ‘A’, ‘Z’ dan sebagainya. Tipe data karakter ini di desain hanya dapat menyimpan sebuah karakter dengan konsumsi memori satu byte. Karena satu byte dapat memberikan 256 kemungkinan, jenis karakter yang bisa disimpan dalam tipe ini sebanyak 256 karakter sesuai dengan aturan ASCII.

5. 
Tipe String

Berbeda dengan tipe karakter string digunakan untuk menyimpan lebih banyak karakter. Jumlah karakter yang dapat disimpan tergantung dari tipe data yang digunakan, adapun tipe data yng termasuk tipe data string adalah Shortstring, Ansistring, String dan Widestring.

2.3.3  Pemrograman Even Driven

Dalam even-driven telah ada sebelum GUI ( Graphical User Interface ) dibuat dan diimplementasikan dalam beberapa cara dengan diperkenalkannya mouse, pemrograman even-driven banyak disukai oleh pemakai dan perancangan program.

Dalam pemrograman ini harus ditentukan evennya terlebih dahulu untuk dapat bekerja. Tentunya hanya even tertentu saja yang harus diproses yang berhubungan dengan aplikasi. Delphi dapat menangani semua even perekaman tombol ketik dan tombol mouse, tinggal menentukan proses yang akan dikerjakan.

2.3.4  Pemrograman Berorientasi Obyek

Definisi sebuah obyek tidak memerlukan istilah khusus dari pemrograman. Arti yang mudah dari sebuah obyek adalah sesuatu yang dapat melakukan hal-hal tertentu. Didalam Delphi contoh-contoh obyek adalah Button, Label-box, Field dan lain-lain. Obyek adalah komponen-komponen untuk membuat sebuah aplikasi. Obyek dalam pemrograman Delphi ini diartikan segala yang terdapat di dalam form, bahkan form itu sendiri dapat disebut obyek.

Pemrograman visual dapat membuat aplikasi yang langsung membuat obyek-obyek di layar sebelum dijalankan. Dengan lingkungan pengembangan visual, obyek yang kita buat dapat langsung ditampilkan dilayar. Dalam Delphi obyek yang diletakan dalam sebuah form maka, secara otomatis akan dihasilkan kode program, dikompile untuk mendapatkan petunjuk kerja yang lebih cepat.

2.4.5  Pengertian Properti

Selain memiliki kemampuan untuk menanggapi event obyek memiliki properti. Dalam properti antara lain didapatkan informasi warna, lebar dan posisi dari sebuah obyek. Nilai dari tiap properti dapat mempengaruhi cara obyek ditampilkan atau dengan obyek bekerja.

Bagi sebuah obyek, properti mirip variabel lokal dalam prosedur properti langsung berkaitan dengan obyek dan digunakan oleh proses-proses yang ada dalam obyek. Properti adalah atribut dari obyek yang menerangkan detail sebuah obyek. Mengubah sebuah properti hanya berpengaruh pada obyek tersebut, namun pengubahan properti dengan sebuah variabel lokal mengakibatkan properti proyek dapat diakses oleh obyek lain. Sifat dari obyek dapat diubah pada saat eksekusi atau pada saat didesain untuk mengubah propertinya.

2.4.7  Dasar-dasar Pemrograman Basis Data

Pemrograman basis data pada Delphi memerlukan suatu mesin basis data yang dinamakan BDE ( Borland Database Engine ), melalui BDE inilah kita dapat mengakses Tab basis data tanpa harus tahu format basis data yang sedang kita akses. Secara tekhnis BDE merupakan DLL yang berisi rutin-rutin untuk membaca atau menulis basis data. Secara mudah kita dapat menganalogikan BDE dengan ODBC 

( Open Database Connection ). Bedanya BDE dirilis oleh inprise, sedangkan ODBC dirilis oleh Microsoft. Bahkan pada kenyataannya BDE bisa juga mengakses sumber data dari ODBC.

Borland Database Engine adalah data perantara yang memberikan akses terpisah atas format data yang sedang diakses, kunci dari pengaksesan tersebut dilakukan oleh BDE dan fasilitas aliasnya. Setelah BDE dikonfigurasikan maka pengaksesan data menjadi lebih sederhana. Sebuah alias adalah sebuah nama yang diberikan untuk sebuah database, baik itu yang berada pada harddisk local ( drive C ) atau pada jaringan. Alias sangat berguna untuk mendefinisikan data local. Disamping menyederhanakan penulisan direktori, alias juga memberikan keuntungan yang fleksibel yaitu :

1. Kemampuan untuk memisahkan data dengan kode program.

2. Kemampuan aplikasi menggunakan sekumpulan data yang berbeda yang hanya mengganti referensi alias.

3. Kemampuan untuk memudahkan data aplikasi dari database local ke database client/server.

Borland Database Engine ( BDE ) digunakan untuk mengakses file basis data yang terdapat dalam sebuah harddisk. Komponen data visual yang berhubungan dengan basis data antara lain :

1. Komponen Dbtext, digunakan untuk menampilkan data sebuah field-field tertentu. Field yang datanya akan ditampilkan namanya dimasukan dalam property DataSource milik komponen ini. Guna komponen ini untuk menampilkan informasi sebuah record bagi pemakai.

2. Komponen Dbedit, digunakan agar kita dapat mengubah sebuah field data untuk menghubungkan komponen ini dengan field yang akan dirubah, maka berikan nama field tersebut pada properti Datafield dan pada properti DataSource nama komponen dataSource yang dikehendaki.

3. Komponen Dbmemo, memberikan presentasi visual dari sebuah field memo milik sebuah database. Tanpa memperhatikan bagaimana field diimplememtasikan dalam database tersebut komponen Dbmemo memberikan format yang konsisten.

Dan lain sebagainya. 






