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BAB II

TINJAUAN  UMUM

2.1 Gambaran Umum Perusahaan

Perusahaan otobus Rosalia Indah Jl. Veteran 214 cabang Yogyakarta merupakan kantor cabang yang berpusat di Jl. Raya Solo – Sragen Km. 7,5 Palur, Jaten Karanganyar Surakarta. Sebelumnya perusahaan ini  hanya melayani trayek bus jurusan Jawa dan Bali, tapi pada awal 1998 dibuka jurusan baru yaitu Lampung dan Palembang. Untuk mempermudah pelayanan perusahaan kepada konsumen maka dibukalah kantor cabang perwakilan di Yogyakarta.

2.1.1 Syarat Tata Tertib Penumpang

Hal-hal yang perlu diperhatikan oleh penumpang :

1. ½ jam dimuka, penumpang harus sudah siap ditempat pemberangakatan.

2. Penumpang yang terlambat datang atau minta dibatalkan, uang tidak dapat dikembalikan.

3. Apabila terjadi kerusakan kendaraan, nomor tempat duduk, dapat dipindahkan/ diganti.

4. Penumpang yang minta diundur jam pemberangkatan, pada hari itu juga, kalau masih ada tempat dikenakan biaya tambahan 25%.

5. Pembatalan sebelum 3 jam dimuka dari jam pemberangkatan, uang kembalikan dengan potongan 25% untuk ongkos administrasi.

6. Pada jam pemberangkatan kalau terjadi kendaraan rusak dan penumpang tidak dapat ditampung pada kendaraan berikutnya, uang dikembalikan penuh sesuai harga tiket.

7. Kendaraan yang terlambat tibanya ditempat, pihak perusahaan tidak dapat menanggung kerugiannya.

8. Barang bawaan yang hilang atau tertukar, adalah tanggungan penumpang sendiri.

9. Penumpang tidak diperkenankan membawa binatang/barang berbau/barang yang dapat mengganggu penumpang lain.

10. Penumpang yang tidak menurut tata tertib ini dan untuk menjaga keselamatan penumpang yang lain terpaksa diturunkan dan dianggap batal. Uang tidak dapat dikembalikan. Penumpang yang membawa barang terlalu banyak tidak dapat diterima.

2.1.2 Kelas Dan Fasilitas Bus

Terdiri dari 3 kelas:

1. Ekonomi (jumlah kursi 35 tempat duduk)


Fasilitas: musik.

2. Exekutif (jumlah kursi 27 tempat duduk)


Fasilitas: AC, musik, video, 1 kali makan, toilet.

3. Super Exekutif (jumlah kursi 20 tempat duduk)


Fasilitas: AC, musik, video, 1 kali makan + makanan ringan, toilet.

2.2
Pengertian Basis Data

Basis data didefinisikan sebagai kumpulan file-file yang mempunyai kaitan antar satu file dengan file yang lain sehingga membentuk suatu bangunan data untuk menginformasikan suatu perusahaan, instansi dalam batasan tertentu. (Harianto Kristanto, 2000).

Penyusunan suatu basis data digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada penyusunan data, yaitu :

1. Redudansi  dan Inkonsistensi

Penggandaan data pada file-file yang berbeda (redudansi) serta tidak konsistennya data merupakan hal-hal yang perlu dihindari, sehingga perlunya disusun suatu basis data.

2. 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.

3. Isolasi data untuk standarisasi

Seharusnya data dalam satu database dibuat satu format sehingga mudah dibuat program aplikasinya.

4. 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.

5. Masalah kesatuan (integrasi)

Database berisi file-file yang saling berkaitan, masalah utama adalah bagaimana kaitan antara file tersebut terjadi atau bagaimana kesatuan dari file-file tersebut.

6. Masalah kebebasan data

Perubahan apapun dalam database sebaiknya dapat diatasi tanpa harus mengubah program yang telah dibuat, inilah yang disebut kebebasan data.

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

2.3
Bahasa Pemrograman

Tujuan dari sistem informasi adalah menyajikan informasi dari suatu masalah tertentu, dengan suatu program yang ditulis oleh pemrogram komputer. 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

2. Kekomplekan algoritma dan perhitungan

3. Pentingnya performa

4. Kekomplekan struktur data

5. Kemampuan kompiler atau penterjemah

2.4 
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.

Sedangkan tujuan dari perancangan masukan yaitu:

1. Untuk mengefektifkan biaya pemasukan data.

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

Masukan dapat digolongkan menjadi dua tipe yaitu masukan intern dan ekstern. Masukan ekstern adalah masukan yang berasal dari luar orgnisasi. Masukan intern yaitu masukan yang berasal dari dalam organisasi.

Proses pemasukan ada tiga tahapan yaitu:

1. Penangkapan data

2. Penyimpanan data

3.  Pemasukan data

2.5
Perancangan Keluaran

Adalah produk dari sistem informasi yang dapat dilihat. Keluaran dapat berupa hasil dari media keras ataupun  hasil dari 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 didistribusikan kepada pihak luar yang membutuhkan.

3. Operasional

Tujuan keluaran hanya untuk bagian komputer saja.

2.6
Rancangan Dialog

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

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 memilih pilihan yang sudah ada.

Dalam pembuatan dialog desain perlu memperhatikan beberapa hal antara lain:

1. Mudah digunakan

2. Dapat memberikan petunjuk

3. Menggambarkan / sesuai dengan keinginan user

4. Fleksibel 

2.7 
Bahasa Delphi       
Bahasa pemrograman Delphi merupakan salah satu bahasa pemrograman pendatang baru dalam dunia perangkat lunak yang mudah diterima oleh para pemrogram database. Bahasa Delphi merupakan gaya pemrograman saat ini dengan menggabungkan kemampuan berorientasi obyek(berbasis obyek) dan pemrograman yang dikendalikan oleh kejadian.

Aplikasi yang dapat dibangun oleh Delphi sangatlah luas diantaranya adalah pencatatan persediaan barang, perhitungan harga dan sebagainya. Delphi merupakan perangkat lunak yang cukup bagus untuk menangani pengolahan serta membangun aplikasi Database. Delphi juga sangat mendukung untuk membuat program aplikasi yang berbasis multimedia dan pengolahan citra atau gambar. Melihat kemampuan Delphi tersebut maka penulis tertarik untuk mengembangkan “Sistem Informasi Penjualan Tiket PO. Rosalia Indah Cabang Yogyakarta” dengan mengunakan pemrograman Delphi.
Delphi mempunyai fasilitas-fasilitas khusus untuk menangai operasi-operasi DataBase seperti fasilitas untuk menangani  dalam pembuatan laporan serta tipe data yang cukup banyak seperti tipe data character, tipe data numerik, tipe data date, tipe data logikal dan tipe data memo. Kemampuan Delphi yang didukung oleh fasilitas-fasilitas yang dimiliki akan memudahkan untuk membuat program aplikasi “Sistem Informasi Penjualan Tiket PO. Rosalia Indah Cabang Yogyakarta“.

Sebuah program aplikasi dalam Windows minimal mengunakan sebuah form. Form tidak lain adalah bagian dasar yang melandasi tampilan program, seperti sebuah formulir atau selembar kertas kosong yang diatasnya bisa diletakkan berbagai komponen. Pada form ini berbagai kontrol diletakkan.

Didalam Delphi berbagai kontrol sebagai komponen antar muka antara lain:

1. Data Source (  data sumber )

Merupakan data yang menjadi sumber dari pembuatan form.  

2. Table ( tabel )

Merupakan sebuah tabel yang berisi tentang data-data yang ditujukan kepada form.
3. DbGrid ( kotak )

Kotak yang dijadikan suatu tempat untuk menempatkan data-data yang akan diproses dalam laporan.

4. DbNavigator ( kotak petunjuk )

Sebuah kotak yang berisi berbagai macam petunjuk seperti penambahan record, penghapusan record, pembatalan record, penyimpanan record dan lainnya.  

5. Button ( tombol )

Kontrol ini berupa suatu kotak yang mempunyai tombol yang di dalamnya berisi suatu label singkat mengenai tindakan yang akan dilakukan jika tombol ini ditekan.

6. List Box ( kotak  daftar )

Berupa kotak yang berisi sejumlah pilihan. Pemakia dapat menyorot atau memilih pilihan yang dikehendaki, mengulung ke atas atau ke bawah.

7. ComboBox ( kotak combo )

Berupa suatu kotak yang memungkinkan pemakai mengisi suatu data atau memilih data berdasar sejumlah pilihan yang telah tersedia.

8. RadioButton ( tombol radio )

Radio button berupa suatu lingkaran, biasa dipakai jika ada sejumlah pilihan, tetapi hanya satu yang dipilih, pemakai dapat menekan pada tombol yang dikehendaki sesuai dengan pilihan.

9. CexBox ( kotak cek )

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

Desain terhadap form dilakukan pada properties yang terdapat pada menu bar yaitu view pada submenu inspector. Langkah-langkahnya :

1. Aktifkan menu inspector yaitu dengan mengklik View kemudian klik inspector maka akan muncul properties,  pada table properties ini dilakukan pengaturan sesuai dengan kebutuhan

2. Pengaturan terhadap kejadian yang diinginkan jika diklik suatu tombol, dilakukan pada bagian menu event. Pada bagian submenu event dilakukan kode-kode program.                
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