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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Jaminan Sosial dan Kesejahteraan

Definisi pemberian jaminan sosial dan kesejahteraan adalah jaminan yang diberikan kepada pegawai sebagai upaya perusahaan dalam meningkatkan kehidupan sosial dan kesejahteraan seluruh pegawai di PT. Vonex Indonesia.  

Pemberian jaminan sosial dan kesejahteraan merupakan salah satu tugas pada departemen Personalia dengan maksud menciptakan keseimbangan antara perusahaan dan pegawai sebagai dasar guna membangun hubungan yang baik sehingga tujuan perusahaan dapat tercapai. Selain suatu kewajiban perusahan terhadap pegawai, pemberian jaminan sosial dan kesejahteraan juga merupakan timbal balik perusahaan kepada pegawai atas pekerjaannya, baik itu material ataupun non material. 

Jaminan sosial salah satunya adalah pemberian pelayanan kesehatan, dimana pelayanan kesehatan tersebut diberikan kepada pegawai  dan keluarga pegawai dengan menyediakan sebuah poliklinik kesehatan. Jaminan kesejahteraan selain tunjangan – tunjangan seperti tunjangan hari raya juga meliputi pemberian uang suka dan uang duka serta pemberian uang pengganti sisa cuti. Dari keseluruhan jaminan sosial dan kesejahteraan hanya pemberian uang pengganti sisa cuti saja yang perlu mendapatkan suatu perhatian yang lebih, dikarenakan pemberian ini memerlukan sebuah proses input terlebih dahulu misalnya input Kartu Cuti yang dimiliki pegawai.

2.1.1 Pemberian Uang Pengganti Sisa Cuti

Pemberian uang pengganti cuti PT. Vonex Indonesia diberikan kepada pegawai atau karyawan tetap dalam jangka waktu satu tahun, dengan maksud dan harapan kehidupan sosial dan kesejahteraan karyawan dapat diperoleh sesuai dengan kesetian dan efektivitas kerja karyawan terhadap perusahaan.

Pemberian ini mengacu pada hak cuti yang didapat pegawai selama satu tahun, dimana setiap pegawai memiliki hak cuti maksimal 18 hari dan apabila hak cuti tersebut tidak dipergunakan semuanya, maka sisa hak cuti yang tidak diambil dapat diganti dengan uang sesuai upah per hari setiap karyawan, jadi setiap karyawan dapat menerima uang berdasarkan perhitungan upah perhari dan sisa cuti selama satu tahun.

2.1.2 Teknis Pelaksanaan Pemberian Uang Pengganti Sisa Cuti

Mekanisme pelaksanaan pamberian uang pengganti sisa cuti PT. Vonex Indonesia antara lain : 

a. Setiap karyawan meiliki Kartu Cuti selain kartu karyawan, dimana dalam kartu tersebut terdapat laporan pengambilan cuti selama satu tahun dengan maksimal hak cuti 18 hari. Kartu cuti tersebut diberikan kepada Kepala bagian untuk diproses lebih lanjut. 

b. Kepala bagian kartu cuti kepada departemen personalia untuk dilakukan perhitungan.

c. Sebelum departemen personalia melakukan perhitungan terlebih dahulu dilakukan pengecekan data pegawai setelah kartu cuti dan data pegawai sesuai baru dilakukan perhitungan dengan penyesuaian dari upah per hari setiap karyawan. 

d. Perhitungan dilaporkan kepada Departemen Keuangan untuk dilakukan pengecekan lebih jelas sebelum kas dikeluarkan.

e. Departemen Keuangan memberikan kas pembayaran cuti kepada Departemen Personalia

f. Departemen Personalia melakukan pembayaran sisa cuti kepada Kepala Bagian yang selanjutnya diserahkan kepada karyawan.

2.2    Pengertian Sistem

Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran yang tertentu.

Dalam suatu perusahaan diperlukan suatu kerja sama antar bidang yang ada. Hal ini berguna agar tujuan dari perusahaan bisa tercapai dan terwujud. Kerja sama yang baik harus didukung dengan sistem yang baik. Sistem juga memiliki jenis-jenis yang beraneka ragam, sebelum membahas mengenai jenis-jenis sistem maka penyusun menjabarkan pengertian sistem menurut beberapa ahli, sebagai berikut :

1. Menurut Ludwig Von Bertalfy

“Sistem adalah seperangkat unsur-unsur yang terikat dalam suatu antar relasi diantara unsur-unsur tersebut dengan lingkungan”

2. Menurut Anatol Raport

“Sistem suatu kumpulan kesatuan dan perangkat hubungan antara satu sama lain”

3. Menurut L. Ackof

“Sistem adalah setiap kesatuan, secara konseptual atau fisik yang terdiri dari bagian-bagian dalam keadaan saling tergantung satu sama lain”
Dari ketiga definisi sistem diatas maka penyusun dapat menyimpulkan  bahwa sistem adalah kumpulan dari bagian-bagian atau elemen-elemen yang saling berinteraksi satu dengan yang lainnya untuk mencapai satu tujuan.

2.2.1 Jenis-jenis Sistem

 Menurut Gor [2] jenis-jenis sistem dibedakan atas 3 (tiga) jenis, yaitu :

1) Sistem Abstrak

Sistem abstrak adalah susunan yang teratur dari gagasan yang satu sama lain berada dalam ketergantungan.

2) Sistem Deterministic dan Sistem Probabilistik

Sistem Deterministic adalah sistem yang dalam operasinya dapat menentukan secara pasti, misalnya program komputer.

Sistem Probabilistik adalah sistem yang dalam operasinya tidak dapat diduga hasilnya secara pasti, misalnya sebuah korporasi.

3) Sistem Tertutup

Sistem tertutup adalah sistem dimana tidak terjadinya pertukaran bahan, informasi atau energi dengan lingkungan, misalnya sistem biologis dan sistem organisasi.

2.2.2 Bentuk Umum Sistem

 Bentuk umum dari suatu sistem terdiri atas masukan (input), proses dan keluaran (output), dalam bentuk umum sistem ini terdapat satu atau lebih masukan yang akan diproses dan akan menghasilkan suatu keluaran.




Gambar 2.1 Bentuk Umum Sistem

[Sumber :Jogiyanto H.M. Analisis dan Desain Sistem Informasi, 1993]

2.2.3 Karakteristik Sebuah Sistem

 Menurut Jog [4] adalah yang mempunyai komponen-komponen (Components), batas sistem (Boundary), lingkungan luar sistem (Environments), penghubung (Interface), masukan (Input), keluaran (Output), pengolah (Process) dan sasaran (Objectives) atau tujuan (Goal).

Suatu sistem pada umumnya terdiri dari beberapa bagian yang saling berkaitan dan melakukan interaksi rutin, dimana suatu sistem merupakan seperangkat unsur yang teratur dan saling melengkapi antara satu bagian dengan bagian yang lain dalam rangka mencapai suatu maksud, tujuan atau sasaran tertentu.  

Untuk jelasnya sebuah sistem memiliki karakteristik sebagai berikut :

1) Terdiri dari beberapa bagian yang saling berinteraksi

2) Saling melengkapi atau bekerja sama antar bagian

3) Memiliki langkah-langkah kerja atau urutan kerja yang jelas

4) Memiliki tujuan tertentu.

2.3 Alat Pengembangan Sistem 

Dalam pengembangan suatu program aplikasi dibutuhkan gambaran dokumentasi dari program yang akan dirancang dengan menggunakan beberapa cara yaitu : Konteks Diagram, Data Flow Diagram, Kamus Data, Entity Relationship Data, dan Struktur Program Aplikasi.

Untuk pengembangan atau membangun sistem informasi yang kompleks dan besar dapat menggunakan suatu paradigma, sepeti halnya paradigma Clasical Life Cycle. Paradigma ini biasa disebut sebagai paradigma Waterfall Model atau Sequential Model, yang terdiri dari tahapan – tahapan sebagai berikut :

a. System Enginering

Mencari kebutuhan sistem, mengumpulkan data – data yang mengalir dan menentukan perangkat penunjang.

b. Analysis

Menganalisis hasil kebutuhan yang mencakup sistem informasi komputerisasi dan mencari pemecahan masalah yang baik.

c. Design

Mempresentasikan hasil analisis kedalam bentuk rancangan sistem informasi dan menentukan struktur data, arsitektur Software dan Hardware, serta Coding Design Interface.

d. Code

Merupakan kegiatan mengubah atau menterjemahkan hasil rancangan kedalam bentuk bahasa pemrograman

e. Testing

Melakukan pengujian baik secara per unit atau testing integrasi.

f. Maintenance dan Operation

Penerapan secar keseluruhan disertai pemeliharaan jika terjadi perubahan struktur baik dari segi Software atau Hardware.









Gambar 2.2 Metodologi Pengembangan Sistem Waterfall

[Sumber : Pressman Roger S, 1997]

2.4.1  Diagram Konteks

 Diagram konteks merupakan sebuah gambaran yang sangat umum mengenai sebuah sistem, dimana sistem digambarkan sebagai proses tunggal.

2.4.2 Diagram Arus Data

Diagram Arus Data merupakan suatu diagram yang menggambarkan arus data dan cara kerja yang dilakukan oleh sistem. Komponen yang terdapat pada sistem :

1. External Entity (Kesatuan Luar)

Kesatuan luar merupakan kesatuan yang berada diluar lingkungan sistem, dapat berupa orang, organisasi atau sistem lain yang akan memberi input atau menerima output dari sistem.

2. Data Flow (Arus Data)

Arus data ini mengalir diantara proses, simpanan data dan kesatuan luar. Arus data menunjukkan arus dari data berupa masukan ke sistem atau hasil dari proses. Arus data dalam DFD diberi simbol suatu panah.




3. Proses 

Proses merupakan  bagian sistem input menjadi output

4. Data Store (Simpanan Data)

Data store merupakan simpanan dari data yang dapat berupa data base atau suatu file pada sistem komputer.

2.5.1  Perancangan Database

 Merancang database merupakan  suatu hal yang sangat penting. Kesulitan utama dalam merancang database hingga dapat memuaskan keperluan saat ini dan masa datang.

Menurut Har [3] dalam bukunya yang berjudul “Konsep dan Perancangan Database”

“Database adalah kumpulan file-file yang saling berelasi, relasi tersebut biasanya ditunjukkan dengan kunci dari tiap-tiap file yang ada. Suatu database menunjukkan satu kumpulan data yang dipakai dalam satu lingkungan perusahaan atau instansi”

Teknik yang terdapat dalam database adalah teknik normalisasi, teknik entity relationship, dan kamus data.

2.5.1.1 Teknik Normalisasi

 Proses normalisasi merupakan proses pengelompokkan data elemen menjadi tabel-tabel yang menunjukkan entity dan relasinya. Pada proses normalisasi selalu diuji pada beberapa kondisi. Apakah ada kesulitan pada saat menambah/insert, menghapus/delete, mengubah/up date, membaca/retrieve pada suatu data base. Bila ada kesulitan pada pengujian tersebut maka relasi tersebut dipecahkan pada beberapa database yang optimal.

Proses Normalisasi terdiri dari beberapa bentuk :

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

2. Bentuk Normal Kesatu (1 NF/First Normal Form)

Bentuk normal kesatu mempunyai ciri yaitu setiap data dibentuk dalam flat file (file datar), data dibentuk dalam satu record persatu record dan nilai field-field berupa “atonic value”, tidak ada set atribut yang berulang-ulang.

3. Bentuk Normal Kedua (2 NF/Second Normal Form)

Bentuk normal kedua mempunyai syarat yaitu data telah memenuhi kriteria normal kesatu. Atribut bukan kunci harus bergantung secara fungsi pada kunci utama hingga untuk bentuk normal kedua field haruslah unik.

4. Bentuk Normal Ketiga ( 3 NF/Third Normal Form)

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

5. Boyce – Codd Normal Form (BCNF)

Untuk menjadi BCNF relasi harus dalam bentuk normal ke satu dan setiap atribut harus bergantung fungsi pada atribut super key.

2.5.1.2 Kamus Data (Data Dictionary)

Menurut Jog [4] dalam buku Analisis dan Desain Sistem Informasi :

“Kamus data dictionary adalah katalog fakta tentang data kebutuhan-kebutuhan  informasi dari suatu sistem informasi”

Dengan menggunakan kamus data, analisa sistem dapat mendefinisikan data yang mengalir dari sistem dengan lengkap kamus data dibutuhkan pada analisa sistem, karena dapat dipakai sebagai alat komunikasi antara analisis sistem dengan pemakai sistem tentang informasi yang dibutuhkan untuk pemakai sistem. Kamus data dibuat berdasarkan arus data yang terdapat pada DAD.

Dalam pembuatan kamus data tidak boleh sembarangan, karena akan merumitkan aliran data yang ada, untuk itu dibutuhkan komponen-komponen seperti :

1) Nama Arus Data

Nama dari arus data harus dicatat di kamus data, agar orang yang membaca DAD dan memerlukan penjelasan lebih lanjut tentang suatu arus data tertentu di DAD dapat langsung mencarinya dengan mudah.

2) Alias

Alias satu nama lain dari data dapat dituliskan bila nama ada Alias perlu ditulis karena data yang sama mempunyai nama yang berbeda untuk orang atau departemen satu dengan yang lainnya.

3) Bentuk Data

Bentuk data perlu dicatat dalam kamus data, karena dapat digunakan untuk pengelompokan kamus data kedalam kegunaannya saat perancangan sistem.

4) Arus Data

Arus data menunjukkan dari mana arus itu mengalir dan kemana akan menuju. Keterangan ini perlu dicatat pada kamus data untuk memudahkan dalam mencari arus data si DFD.

5) Keterangan/Penjelasan

Keterangan diperlukan untuk lebih memperjelas kembali tentang makna arus data yang dicatat pada kamus data, maka pada bagian ini dapat diisi dengan keterangan-keterangan tentang arus data tersebut.

6) Struktur Data

Struktur data menggambarkan data yang dicatat pada kamus data terdiri dari item-item data apa saja.

7) Volume 

Dalam volume yang perlu dicatat adalah tentang volume rata-rata dan volume puncak dari arus data.

8) Periode 

Periode menunjukan kapan terjadinya arus data, untuk mengindentifikasikan kapan input data harus dimasukan ke sistem, kapan proses dari program harus dimasukan dan kapan keputusan-keputusan harus dihasilkan.

2.5.1.3 Teknik Relationship

 Relasi antara dua tabel atau dua file dapat dikelompokkan menjadi :

1. One to One Relationship (Relasi satu ke satu)

Hubungan antara file pertama dan file kedua adalah dari satu banding Satu



Gambar 2.3 One to One Relationship

[Sumber :Jogiyanto H.M. Analisis dan Desain Sistem Informasi, 1993]
2. One to Many Relationship (Relasi dari Satu ke Banyak)

Hubungan dari file satu ke file kedua adalah satu berbandingan banyak
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Gambar 2.4 One to Many Relationship

[Sumber :Jogiyanto H.M. Analisis dan Desain Sistem Informasi, 1993]

3. Many to Many Relationship (Relasi dari Banyak ke Banyak)

Hubungan antara file pertama dan file kedua merupakan hubungan dari banyak banding banyak.
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Gambar 2.5 Many to Many Relationship

[Sumber :Jogiyanto H.M. Analisis dan Desain Sistem Informasi, 1993]

2.6 Visual Basic

Visual Basic merupakan bahasa pemrograman yang menggunakan konsep pemrograman “visual”. Konsep “visual” menawarkan begitu banyak kemudahan dalam merancang suatu program. Microsoft Visual  Basic diperkenalkan pertama kali oleh perusahaan pembuat perangkat lunak Microsoft Corporation. Mulai dengan versi 1.0 sampai kini dirilis Visual Basic versi 6.0.

Visual Basic memungkinkan pembuatan aplikasi Graphical User Interface (GUI) atau pemograman yang menggunakan tampilan grafis sebagai alat komunikasi dengan pemakaiannya. Dalam Visual Basic untuk pembuatan tampilan user interface relatif mudah dilakukan karena hanya perlu meletakkan objek-objek grafis ke lembar (form) yang sudah disediakan Visual Basic. Setelah itu cukup mengatur property dari objek-objek tersebut. Dalam Visual Basic terdiri dari main Menu, Toolbar, Toolbox, Form, Jendela Properties, Project Explorer, Jendela Form Layout, Code Editor

2.6.1  Main Menu

Main menu terdiri dari dua komponen yaitu menu bar dan title bar. Menu bar menampilkan menu yang berisi perintah-perintah pada Visual Basic 6.0 sedangkan title bar akan menampilkan judul  proyek Visual Basic yang sedang dikerjakan.

[image: image1.jpg]



Gambar 2.6 Main Menu

2.6.2  Toolbar

Toolbar disediakan oleh Visual Basic untuk mengakses berbagai fungsi yang ada dalam menu secara lebih cepat dan lebih mudah.
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Gambar 2.7 Toolbar

2.6.3  Toolbox 

Toolbox berisi kumpulan objek yang digunakan untuk membuat interface serta  pengontrolan bagi program yang dibuat. Untuk selanjutnya objek yang terdapat pada toolbox ini disebut dengan kontrol. Jika proyek yang dibuat bertipe standard EXE, maka jumlah kontrol yang akan ditampilkan pada kotak toolbox ada sebanyak 20 buah. Kontrol-kontrol tersebut disebut kontrol standar. Untuk menambahnya harus menambahkan ActiveX control pada proyek.

[image: image3.jpg]



Gambar 2.8 Toolbox

2.6.4  Form

Form adalah lembar desain tampilan dari program yang dibuat. Form ini menjadi pondasi tempat diletakkannya kontrol-kontrol yang dimiliki oleh Visual Basic, sesuai dengan keinginan. Bentuk dan penggunaan standar form Visual Basic ini sesuai dengan standar jendela pada Windows 95/NT.

[image: image4.jpg]



Gambar 2.9 Tampilan Form

2.6.5  Jendela Properties

Merupakan jendela yang digunakan untuk mengatur property sebuah objek. Objek yang diatur propertinya adalah yang namanya tercantum kotak objek. Properties jendela ini terbagi dalam dua bagian yaitu Alphabetic dan Categorized. Perbedaan keduanya hanyalah cara menampilkan property diatur berdasarkan urutan abjed, sedangkan dibagian Categorized property diatur dalam kelompok-kelompok kategori, misalnya kelompok kategori appreance objek form berisi properti Back Color, Fore Color, Pallete, Picture dan lain-lain.
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Gambar 2.10 Tampilan Properties

2.6.6  Project Explorer

Komponen ini digunakan untuk mengelola fole yang menyusun proyek yang dibuat. Project Explorer ini berisi daftar form, modul, modul class dan file resource yang digunakan.
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Gambar 2.11 Tampilan Project Explorer

2.6.7  Jendela Form Layout

Jendela ini digunakan untuk mengatur posisi form saat pertama kali dibuka oleh program. sehingga dengan demikian penampakan form bisa diatur sesuai dengan keinginan.
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Gambar 2.12 Tampilan Form Layout

2.6.8  Code Editor

Editor merupakan salah satu yang harus diketahui pertama kali. Hal ini disebakan dalam jendela inilah tempat menulis dan menyunting rutin yang akan menentukan mekanisme kerja program. dibagian bawah editor terdapat dua buah tombol yaitu Procedure View dan Full Module View. Perbedaan dari kedua tombol itu adalah tombol Procedure View menyebabkan code editor akan menampilkan rutin program dalam bentuk prosedur-prosedur. Sedangkan tombol Full Module View akan menyebabkan code editor menampilkan semua rutin program yang ada dalam satu modul.
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Gambar 2.13 Tampilan Code Editor

2.6.9  Teknik Dasar Pemrograman Visual

Teknik dasar aman visul merupakan teknik yang terpenting dalam pembuatan program yang terdiri dari form, event, properties, pemberian nama objek, pendeklarasian, modul, sub-rutin, dan perangkat objek yang satu sama lain saling berhubungan.

a) Form

Pertama kali Visual Basic 6.0 diaktifkan, akan dihadapkan pada jendela kosong berjudul “form”. Judul ini terlihat dibagian atas. Form ini merupakan tempat objek dari hasil program diletakkan.

b) Event 

Event merupakan suatu bentuk interaksi antara pemakai dan program pada saat program tersebut dijalankan. Contoh event, antara lain : keyboard yang ditekan atau mouse yang diklik atau sejenisnya.

c) Properties 

Properties mempunyai peranan untuk memberikan atau mengubah suatu setting pada objek yang dibuat. Properties memberikan banyak kemungkinan setting suatu objek.

d) Pemberian Nama Objek

Visual Basic akan memberikan nama default pada setiap objek  yang dibuat secara otomatis, sesuai dengan nama yang terdapat pada jendela properties masing-masing objek tersebut.

e) Pendeklarasian 

Pendeklarasian merupakan bentuk penulisan pernyataan yang akan dipakai dengan menyebutkan tipe data yang dipakai oleh suatu variabel, agar mudah dikenali oleh program. untuk statement atau pernyataan yang sudah menjadi standar (reserved word) dalam Visual Basic tidak perlu dideklarasikan terlebih dahulu.

f) Modul

Penggunaan modul sebagai alternatif pendeklarasian dan penempatan statement amatlah efektif, bila dihadapkan dengan program yang lebih kompleks.

g) Sub-Rutin

Penggunaan sub-rutin diperlukan untuk melaksanakan instruksi maupn fungsi yang sering dipakai kedalam bentuk pemrograman yang lebih efesien.

h) Perangkat Objek (Toolbox)

Dalam pemrograman berorientasi pada objek, perangkat  objek dibutuhkan untuk ditempatkan kedalam form. Perangkat objek mempunyai banyak objek yang dapat digunakan, antara lain : penanganan text, label, gambar, dan sebagainya.
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