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BAB II

LANDASAN TEORI
Teori dasar membahas mengenai teori-teori yang mendasari laporan Tugas Akhir yang meliputi pengertian sistem, informasi, pengolahan data, database, ERD, persediaan, laporan persediaan, DFD, teori sistem pemrograman, dan pengembangan sistem.

2.1  
Konsep Dasar Sistem Informasi

Informasi merupakan hal yang sangat penting bagi manajemen didalam pengambilan keputusan. Informasi dapat diperoleh dari sistem informasi (information systems) atau disebut juga dengan processing systems atau information processing systems atau information generating systems. 

2.1.1  
Pengertian Sistem

Setiap kegiatan dalam suatu organisasi, tentu memiliki tujuan yang ingin dicapai, kegiatan ini tidak terlepas dari peran suatu sistem. 
Menurut KOM [6] sistem adalah keseluruhan yang terdiri atas jumlah variable (sub sistem) yang berinteraksi. Suatu sistem pada dasarnya adalah suatu susunan yang teratur dari kegiatan yang berhubungan satu sama lain dan prosedur-prosedur yang berkaitan dalam melaksanakan dan memudahkan pelaksanan kegiatan utama dari suatu organisasi. 

Menurut JOG [3] sistem adalah suatu jaringan pekerjaan yang berhubungan dengan prosedur-prosedur yang erat hubungannya satu sama lainnya untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 

Didalam mendefinisikan suatu sistem, ada yang menggunakan suatu penekanan terhadap penekanan prosedur dan  penekanan terhadap komponen atau elemennya. Pada sistem yang menekankan pada komponen akan lebih mudah didalam mempelajari suatu sistem untuk tujuan analisis dan perancangan suatu sistem.

Pada pendekatan sistem yang lebih menekankan pada prosedur mendefinisikan suatu sistem sebagai berikut :

 Menurut JOG [5] 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.

Sedangkan pendekatan sistem yang lebih menekankan pada elemen atau komponennya mendefinisikan suatu sistem sebagai berikut :

Sistem terdiri dari masukan dan keluaran dimana dalam pengoperasiannya terdiri dari perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software), maka suatu system terdiri atas masukan (input), proses (process), dan keluaran (output).
Suatu sistem mempunyai sifat-sifat dasar diantaranya :

a. Tujuan

Setiap sistem mempunyai tujuan yang pasti dan jelas sehingga kegiatan sistem menjurus kepada tujuan.

b. Kesatuan

Hasil dari suatu kesatuan akan lebih besar dari jumlah masing-masing bagian jika bekerja secara terpisah dan kesatuan ini harus menghasilkan opyimasi yang memberikan manfaat terbaik terhadap sistem.

c. Interaksi
Terdapat hubungan khusus dimana akan terjadi saling keterkaitan dan ketergantungan antara elemen-elemen pembentuk sistem dan antara sistem dengan lingkungannya. 

d. Transformasi

Suatu sistem memiliki daya menciptakan dan meningkatkan nilai guna dengan jalan memanfaatkan dan mengubah sumber-sumber yang ada menjadi output melalui suatu proses.

e. Keterbukaan

Sistem mempunyai keterbukaan terhadap pengaruh lingkungan dimana sumber dan pemakai nilai-nilai yang dihasilkan sistem tersebut berada.

f. Mekanisme Kontrol

Sistem merupakan suatu rangkaian sehingga memungkinkan  terdapatnya suatu proses pemberian umpan balik dan kemampuan mengatur dirinya sendiri untuk dapat mempertahankan eksistensinya dan menyeimbangkan dirinya ke suatu suatu posisi yang lain.

Suatu sistem terdiri dari beberapa sub sistem, dimana sub sistem ini saling berinteraksi atau bekerja sama  membentuk suatu kesatuan. Setiap sub sistem mempunyai sifat-sifat dari sistem untuk menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses secara keseluruhan. Sub sistem dalam suatu sistem tidak dapat berdiri sendiri, tetapi mereka harus bekerja sama atau berinteraksi satu sama lain sehingga membentuk satu kesatuan sehingga sasaran atau tujuan dari sistem tersebut tercapai.

2.1.2 
Pengertian Informasi

Informasi merupakan penjelasan status atau keadaan suatu sistem atau bagiannya. Penyusunan informasi bermula dari kegiatan mengumpulkan data, meringkas, mengambil intisari, dan menginterprestasikan sesuai dengan persepsi si penerima agar menjadi sebuah informasi.

MenurutJOG [3] informasi adalah data yang telah diproses ke dalam suatu bentuk yang mempunyai arti bagi si penerima dan mempunyai nilai nyata dan terasa bagi keputusan saat itu dan keputusan yang akan datang.

Menurut ROB [4] informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya.

Menurut ROB [4] sistem informasi adalah suatu sistem didalam organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan.

Berdasarkan teori diatas maka dapat disimpulkan, bahwa informasi adalah: 
a. merupakan sekumpulan data yang telah diproses,

b. diproses dalam format tertentu,

c. dapat memberikan arti bagi yang menerimanya, dan
d. bersifat tidak statis dalam proses pengambilan keputusan.

2.2 
Konsep Pengolahan Data

Pengolahan data merupakan serangkaian kegiatan yang dilakukan menggunakan masukan berupa data dan menghasilkan informasi yang bermanfaat untuk mencapai tujuan sesuai dengan yang diharapkan.

Sistem pengolahan data memelihara dan mengurus record  operasi perusahaan secara lengkap dan menghasilkan dokumen yang menjelaskan operasi tersebut. Dokumen tersebut dugunakan oleh manajer dan oleh semua elemen lingkungan, kecuali pesaing. Bagi yang menerima dokumen menganggap bahwa dokUmen tersebut berisi informasi.
Pengolahan data terdiri atas 3 (tiga) langkah utama, yaitu input, proses, dan output, seperti digambarkan dibawah ini.
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Gambar 2.1 Siklus Pengolahan Data

Sumber Jogianto, 1999
Penjelasan :

Input
 : 
data input disediakan dalam beberapa bentuk, sesuai dengan keperluan pengolahan. Bentuk input tergantung pada mesin pengolahan yang digunakan.

process  :  data input diubah, biasanya dikombinasikan dengan informasi yang lain untuk menghasilkan data yang lebih bermanfaat.

Output
 : 
hasil-hasil dari pengolahan sebelumnya dikumpulkan dan bentuk data output data tergantung dari hasil pengolahan.

2.3 
Database

Database merupakan suatu koleksi data komputer yang terintegrasi, diorganisasikan, dan disimpan dalam suatu cara yang memudahkan pengambilan kembali, banyak file dapat terintegrasi secara logis dan ini merupakan konsep dari suatu database.
Menurut FAT [2] database adalah kumpulan tabel-tabel yang saling berelasi, relasi tersebut biasa ditunjukkan dengan atribut kunci dari tiap tabel yang ada. 

Satu database menunjukkan satu kumpulan data yang dipakai dalam satu lingkungan sistem. Dalam satu tabel terdapat record-record yang sejenis, sama besar, dan sama bentuk yang merupakan satu kumpulan entity yang seragam. Satu record terdiri atas field-field yang saling berhubungan untuk menunjukkan bahwa field tersebut lengkap dan direkam dalam satu record.

2.4 
Entity Relationship Diagram (ERD)
ERD merupakan sebuah diagram yang menggambarkan  model relasi antar rancangan data tersimpan. Model relasi ini diperlukan untuk menggambarkan struktur data dari relasi antar data yang mungkin sangat kompleks.

Komponen dasar ERD adalah :

a. Entitas, adalah segala sesuatu yang ada dan dapat dibedakan. Entitas dapat berupa orang, tempat, benda, perusahaan atau organisasi yang bisa menberikan atau mengandung informasi.

b. Relasi, adalah hubungan antara entitas atau beberapa entitas.

Jenis relasi yang ada di database adalah sebagai berikut :

1. relasi banyak ke satu (N-1),

2. relasi banyak ke banyak (N-N),

3. relasi satu ke banyak (1-N), dan

4. relasi satu ke satu (1-1).

c. Atribut, setiap entitas memiliki atribut-atribut atau elemen-elemen data yang mencirikan entitas tersebut.

d. Kunci (key), adalah sebuah atribut atau set atribut yang  nilainya mengidentifikasikan entitas secara maksimal dalam set entiting.
2.5 
Data Flow Diagram (DFD)
DFD digunakan untuk melihat proses-proses apa saja yang ada dalam suatu sistem beserta aliran informasinya, baik antara sistem dengan lingkungannya maupun antara proses-proses yang ada didalam sistem tersebut.

Simbol-simbol yang digunakan dalam DFD adalah :

1. 
External Entity (kesatuan luar)

Kesatuan luar merupakan kesatuan di lingkungan luar sstem yang dapat berupa orang, organisasi, atau sistem lainnya yang berada di lingkungan luarnya yang akan memberikan input atau menerima output dari sistem.

Suatu kesatuan luar dapat disimbolkan dengan suatu notasi kotak atau suatu kotak sisi kiri dan atasnya berbentuk garis tebal. 

2. 
Arus Data (data flow)

Arus data diberi suatu simbol suatu panah. Arus data mengalir diantara proses,  simpanan data, dan kesatuan luar. Arus data ini menunjukkan arus dari data yang dapat berupa masukan untuk sistem atau hasil dari proses sistem. Arus data sebaiknya diberi nama yang jelas dan mempunyai arti, yang dituliskan disamping garis panahnya.
3. 
Proses

Proses adalah kegiatan yang dilakukan oleh orang, mesin, atau komputer dari hasil suatu arus data yang akan keluar dari proses. Suatu proses dapat disimbolkan dengan simbol lingkaran atau empat persegi panjang tegak dengan sudut-sudutya tumpul. Suatu proses terjadi karena adanya arus data yang masuk dan hasil dari proses adalah juga merupakan arus data lain yang mengalir.

4. 
Simpanan Data (data store)  

Simpanan  data merupakan simpanan dari data yang berupa sebagai berikut :

a. Suatu file atau database di sistem komputer,

b.  Suatu arsip atau catatan manual,

c. Suatu kotak tempat data di meja seseorang,

d. Suatu tabel acuan manual, dan

e. Suatu agenda atau buku.
2.6 
Pengembangan Sistem

Metodologi penelitian yang digunakan penulis adalah menggunakan model Classic Life Cycle atau model Waterfall atau model air terjun. Adapun tahapannya adalah sebagai berikut :

1. Rekayasa perangkat lunak (software engineering), merupakan kegiatan untuk menentuka software yang akan digunakan.

2. Analisis perangkat lunak (software analysis), dilakukan dengan cara menganalisis kebutuhan akan fungsi-fungsi perangkat lunak, adapun fungsi tersebut meliputi fungsi masukan, fungsi proses, dan fungsi keluaran.

3. Perancangan perangkat lunak (software design), merupakan perancangan perangkat lunak yang dilakukan berdasarkan data-data yang telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya. Perancangan tersebut meliputi perancangan struktur file, struktur menu, struktur program, format input (masukan), dan format output (keluaran).

4. Implementasi perangkat lunak (coding), yaitu kegiatan yang mengimplementasikan hasil dari perancangan perangkat lunak ke dalam kode program yang dimengerti oleh bahasa mesin.

5. Pengujian software (testing), memfokuskan pada logika internal software, fungsi eksternal, dan mencari segala kemungkinan kesalahan , memeriksa apakah input sesuai dengan hasil yang diinginkan setelah proses.
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Pemeliharaan software (maintenance), merupakan suatu kegiatan untuk memelihara software yang telah dibuat, pemeliharaan tersebut dilakukan agar kebutuhan program dapat terjaga seperti validasi data, update data, dan integrasi data.

Gambar   2.2 Model Classic Life Cycle / Waterfall
Sumber Roger S. Pressman, Rekayasa Perangkat Lunak
Sedangkan untuk pengembangan sistem yang digunakan adalah model Prototipe. Prototyping paradigma dimulai dengan pengumpulan kebutuhan. Pengembang dan pelanggan bertemu dan mendefinisikan obyektif keseluruhan dari perangkat lunak, mengidentifikasi segala kebutuhan yang diketahui, dan area garis besar di mana definisi lebih jauh merupakan keharusan kemudian dilakukan perancangan kilat. Perancangan kilat berfokus pada penyajian dari aspek-aspek perangkat lunak tersebut yang akan nampak bagi pelanggan atau pemakai.

 Perancangan kilat membawa kepada konstruksi sebuah prototipe. Prototipe tersebut di evaluasi oleh pelanggan atau pemakai dan dipakai untuk menyaring kebutuhan pengembangan perangkat lunak. Iterasi terjadi pada saat prototipe disetel untuk memenuhi kebutuhan pelanggan dan pada saat yang sama memungkinkan pengembang untuk  secara lebih baik memahami apa yang harus dilakukannya.
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Gambar 2.3 Prototyping Paradigma

Sumber Roger S. Pressman, Rekayasa Perangkat Lunak
Secara ideal prototipe berfungsi sebagai sebuah mekanisme untuk mengidentifikasi kebutuhan perangkat lunak. Bila prototipe yang sedang bekerja di bangun, pengembang harus mempergunakan fragmen-fragmen program yang ada atau mengaplikasikan alat-alat bantu (contohnya report generator, window manager, dan lain-lain) yang memungkinkan program yang bekerja untuk dimunculkan secara cepat.

Meskipun berbagai masalah bisa terjadi, prototipe bisa menjadi paradigma yang efektif bagi rekayasa perangkat lunak. Kuncinya adalah mendefinisikan aturan-aturan main pada saat awal, yaitu pelanggan dan pengembang keduanya harus setuju bahwa prototipe dibangun untuk berfungsi sebagai mekanisme pendefinisian kebutuhan. Prototipe kemudian disingkirkan (paling tidak sebagian), dan perangkat lunak actual direkayasa dengan tertuju pada kualitas dan kemampuan pemeliharaan.
2.7 
Pengertian Persediaan

Persediaan merupakan kata lain dari persedian barang. Istilah persediaan barang menunjukkan barang-barang yang dimiliki oleh suatu perusahaan. Persediaan dapat mengambil berbagai bentuk tergantung pada jenis usaha yang dilakukan oleh perusahaan yang bersangkutan, untuk usaha perdagangan, khususnya pendistribusian barang, persediaan terpenting adalah adanya stok barang. 

Pada perusahaan yang bergerak dalam pendistribusian barang, persediaan barang adalah salah satu unsur yang paling aktif dalam organisasi operasional perusahaan yang secara terus menerus diperjualbelikan dan digunakan dalam kegiatan transaksi perusahaan sehari-hari.
2.8 Pengertian Stok Minimum
Stok minimum adalah persediaan barang paling sedikit yang harus ada dan jumlahnya harus dipertahankan untuk menjamin kontinuitas usaha. Toko Ultra 2000 di Jakarta dalam menentukan jumlah stok minimumnya berdasarkan atas kebijaksanaan dari manajemen Toko Ultra 2000. Toko Ultra 2000 menentukan stok minimum untuk semua jenis barangnya adalah sama, yaitu sebanyak 50 unit.

Contoh : Untuk kode barang AC001 dengan nama barang AC Samsung stok minimumnya adalah 50 unit.
2.9 
Pengertian Laporan Persediaan 
Laporan persediaan adalah suatu laporan yang menyajikan tentang data-data barang yang keluar dan masuk dalam suatu perusahaan. Hal ini penting sekali bagi perusahaan yang bergerak dalam bidang perdagangan, untuk melakukan pengecekan barang yang tersedia dan barang-barang yang akan habis persediaannya.

2.10 
Teori Sistem Pemrograman

Microsoft Visual Basic merupakan salah satu perangkat lunak yang populer pada saat ini. Hal ini disebabkan karena keunggulan Visual Basic adalah kemudahannya untuk membuat suatu program tanpa harus untuk menguasai sintak dan format yang beragam, karena dalam Visual Basic objek itu telah tersedia.

Secara umum ada 3 (tiga) hal utama dalam pemrograman Visual Basic, yaitu :

1. Objek, program terdiri atas beberapa objek, setiap objek mempunyai prilaku yang berbeda sesuai dengan fungsi dan perintah yang diinginkan.

2. Pemicu, adalah suatu kejadian atau interaksi antara objek denmgan mouse, keyboard, atau lainnya.

3. Event, pemrograman dengan Visual Basic juga disebut dengan pemrograman event driven, yang artinya setiap kejadian dipicu oleh event yang diberikan oleh pemakai (user).
Pemrograman pada Visual Basic berinteraksi dengan data yang ada pada program pengolah data yang lain,seperti Microsoft Access, database, Foxpro, dan yang lainnya. Format standar dari Visual Basic adalah Microsoft Access. 
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