12

BAB II

LANDASAN TEORI

Untuk melakukan analisis terhadap permasalahan dan perancangan perangkat lunak, diperlukan pemahaman-pemahaman terhadap sejumlah teori yang mendukung terhadap aktifitas-aktifitas tersebut, penulis mengkaji sejumlah teori yang akan berguna untuk melakukan analisis dan perancangan perangkat lunak. Teori-teori tersebut merupakan konstribusi dari perkuliahan dan hasil studi literatur.
2.1 Pengertian Sistem

Terdapat dua kelompok pendekatan didalam mendefinisikan sistem, yaitu yang menekankan kepada prosedur dan pada komponen atau elemennya. 
1. pendekatan sistem yang lebih menekankan pada prosedurnya: “pendekatan prosedur adalah pendekatan yang menekankan pada konsep sistem berdasarkan prosedur-prosedur yang ada dalam sistem”.  
2. Pendekatan sistem yang lebih menekankan pada elemen-elemen atau kelompoknya, yang dalam hal ini sistem itu didefinisikan sebagai “suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu atauran tertentu”.
Definisi sistem menurut [JOG05]: 
“sistem adalah kumpulan dari elemen – elemen yang berintegrasi untuk mencapai tujuan tertentu”.
Definisi sistem menurut [SIA08]:
“sistem adalah kumpulan/group dari bagian/komponen apapun baik pisik maupun non pisik yang saling berhubungan satu sama lain dan bekerja sama secara harmonis untuk mencapai satu tujuan tertentu”.

Definisi sistem menurut [HAN07]:
“suatu kumpulan atau himpunan dari unsur atau variable-veriabel yang saling terorganisasi, saling berinteraksi, dan saling bergantung sama lain”.   

Ketiga pendapat diatas, dapat diambil kesimpulan bahwa sistem merupakan  suatau kumpulan dari sub sistem atau jaringan kerja yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya untuk mencapai suatu tujuan terrtentu.
2.2.1 Karakteristik Sistem

Karakteristik menurut [JOG99] adalah : 
“Suatu sistem mempunyai karateristik atau sifat-sifat yang tertentu, yaitu mempunyai komponen-komponen (components), batas sistem (boundary), lingkungan luar sistem (environments), penghubung (interface), masukan (input), keluaran (output), pengolah (proses) dan sasaran atau tujuan”.
1. Komponen Sistem

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, yang artinya saling bekerja sama membentuk suatu kesatuan. Komponen-komponen sistem atau elemen-elemen sistem dapat berupa suatu subsistem atau bagian-bagian dari sistem. Setiap subsistem mempunyai sifat-sifat dari sistem untuk menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem secara keseluruhan.
2. Batas Sistem

Batas sistem merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas sistem ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai suatu kesatuan. 

3. Lingkungan Luar Sistem

Lingkungan luar dari suatu sistem adalah apapun diluar batas dari sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat menguntungkan dan dapat jaga bersifat merugikan sistem tersebut.  Lingkungan luar yang menguntungkan merupakan energi dari sistem dan dengan demikian harus tetap dijaga dan dipelihara. Sedang lingkungan luar yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan, kalau tidak maka akan mengganggu kelangsungan hidup dari sistem.

4. Penghubung Sistem

Penghubung merupakan media penghubung antara satu subsistem dengan subsistem yang lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-sumber daya mengalir dari satu subsistem ke subsistem yang lainnya. Keluaran dari satu subsistem akan menjadi masukan untuk subsistem yang lainnya dengan malalui penghubung.
5. Masukan Sistem

Masukan (input) adalah energi yang dimasukan ke dalam sistem.masukan dapat berupa masukan perawatan (maintenance input) dan masukan sinyal (signal input). Masukan perawatan adalah energi yang dimasukan supaya sistem tersebut dapat beroperasi. Masukan sinyal adalah energi yang diproses untuk didapatkan keluaran. 

6. Keluaran Sistem

Keluaran (output) adalah hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. Misalkan untuk sistem komputer, panas yang dihasilkan adalah keluaran yang tidak berguna dan merupakan hasil sisa pembuangan, sedangkan informasi adalah keluaran yang dibutuhkan.

7. Pengolahan Sistem

Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolah yang akan merubah masukan menjadi keluaran.

8. Sasaran Sistem

Suatu sistem pasti mempunyai tujuan atau sasaran kalau suatu sistem tidak mempunyai sasaran, maka operasi sistem tidak akan berguna. Suatu sistem dikatakan berhasil bila mengenai sasaran atau tujuannya.
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Gambar 2.1 Karakteristik Sistem

[Sumber : Jogiyanto Hartono, MBA, Ph.D “Pengenalan Komputer”,(1999)]

2.2.2 Klasifikasi Sistem
Klasifikasi sistem menurut [JOG05] adalah: 
“Sistem dapat diklasifikasikan dari beberapa sudut pandangan, diantaranya adalah sebagai berikut ini.”
1. Sistem diklasifikasikan sebagai sistem abstrak dan sistem fisik.

Sistem abstrak adalah sistem yang berupa pemikiran atau ide-ide yang tidak tampak secara fisik.  

2.   Sistem diklasifikasikan sebagai sistem alamiah dan sistem buatan manusia. Sistem alamiah adalah sistem yang terjadi melalui proses alam, tidak dibuat manusia. Sistem buatan manusia adalah sistem yang dirancang oleh manusia. Sistem buatan manusia yang melibatkan interaksi antara manusia dengan mesin disebut dengan human-machine sistem atau ada yang menyebut dengan man-machine. 
3. Sistem diklasifikasikan sebagai sistem tertentu dan sistem tak tentu.

Sistem tertentu beroperasi dengan tingkah laku yang sudah dapat diprediksi. Sistem komputer adalah contoh dari sistem tertentu yang tingkah lakunya dapat dipastikan berdasarkan program-program yang dijalankan. Sedangkan sistem tak tentu adalah sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat diprediksi karena mengandung unsur probalitas.    

4. Sistem diklasifikasikan sebagai sistem tertutup  dan sistem terbuka.


Sistem tertutup merupakan sistem yang tidak berhubungan dan tidak terpengaruh dengan lingkungan luarnya. Sistem ini bekerja secara otomatis tanpa adanya turut campur tangan dari pihak luarnya. Sistem terbuka adalah sistem yang berhubungan dan terpengaruhi dengan lingkungan luarnya.
2.2 Pengertian Informasi

Informasi merupakan hasil dari pengolahan data, akan tetapi tidak semua hasil dari pengolahan tersebut bisa menjadi informasi. Di dalam menghasilkan informasi yang berkualitas, peran manusia tetap saling dominan, dikatakan dominan karena hanya sebagian kecil yang dapat dilakukan oleh alat untuk menghasilkan informasi yang berkualitas.
Definisi Informasi menurut [HAN07] adalah: 

“Informasi adalah data yang telah diolah menjadi sebuah bentuk yang berarti bagi penerimanya dan bermanfaat dalam pengambilan keputusan saat ini atau mendatang”.  

Definisi Informasi menurut [JOG05] adalah :

“Informasi adalah data yang diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerimanya”.
2.2.1 Sifat-sifat informasi
Sifat – sifat informasi menurut [SIA08] adalah :
1. Ketepatan waktu (timeliness)


Ketepatan waktu suatu laporan merupakan hal penting bagi tujuan pengendalian. Deteksi dini terhadap penyimpanan yang besar mampu mengatasi masalah sebelum masalah tersebut berubah menjadi tidak terkendali. 
2. Kuantifibilitas (quantifiability)


Kuantifibilitas mengacu pada tingkat kesulitan dalam menyajikan suatu 
kejadian dalam bentuk numerik. 

3. Akurasi (accuracy)


Akurasi berkaitan dengan tingkat kemampuan dari sekumpulan informasi 
untuk mengukur apa yang seharusnya diukur.

4. Kepadatan ( cinciseness)


Kepadatan berkaitan dengan kerincian derajat informasi secara umum, laporan 
yang padat mengarah pada pokok masalah. 

5. Relevansi (relevance)


Relevansi berkaitan dengan seberapa baik hubungan antara suatu informasi 
dengan suatu masalah keputusan tertentu. Dalam menghasilkan informasi yang berkualitas, peran manusia tetap paling dominan, dikatakan dominan karena hanya sebagian kecil yang dapat dilakukan oleh alat untuk menghasilkan informasi yang berkualitas. 
2.2.2 Nilai Informasi


Nilai informasi menurut  [JOG05] adalah 
“Nilai dari informasi (Value of information) ditentukan dari dua hal, yaitu manfaat dan biaya mendapatkannya. Suatu informasi dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektip dibandingkan dengan biaya mendapatkannya. Akan tetapi perlu diperhatikan bahwa informasi yang digunakan di dalam suatu system informasi umumnya digunakan untuk beberapa kegunaan. “

Sehingga tidak memungkinkan dan sulit untuk menghubungkan suatu bagian informasi pada suatu masalah yang tertentu dengan biaya untuk memperolehnya, karena sebagian besar informasi dinikmati tidak hanya oleh satu pihak di dalam perusahaan. Lebih lanjut sebagian besar informasi tidak dapat persis ditaksir keuntungannya denga suatu nilai uang, tetapi dapat ditaksir nilai efektivitasnya. Pengukuran nilai informasi biasanya dihubungkan denag analisis cost effectiveness atau cost benefit.
2.3 Pengertian Sistem Informasi

Sistem informasi merupakan komponen-komponen dari sub sistem yang saling berhubungan dan bekerja sama secara harmonis untuk mencapai satu tujuan yaitu mengolah data menjadi informasi.
Sistem Informasi menurut [JOG05] adalah :

“Sistem adalah suatu sistem didalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegaitan strategis dari suatu organisasi yang menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan”. 
2.3.1 Komponen Sistem Informasi

Komponen sistem informasi menurut [JOG05] Sistem informasi sendiri memiliki sejumlah komponen tertentu diantaranya adalah sebagai berikut :

1. Blok Masukan

Input mewakili data yang masuk ke dalam sistem informasi. Input disini termasuk metode-metode dan media untuk menangkap data yang akan dimasukkan, yang dapat berupa dokumen-dokumen.

2. Blok Model

Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan model matematik yang akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data dengan cara yang sudah tertentu untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan.

3. Blok Keluaran

Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan manajemen serta semua pemakai sistem.

4. Blok Teknologi

Teknologi merupakan “kotak alat” dalam sistem informasi. Teknologi digunakan untuk menerima input, menjalankan model, menyimpan  dan mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran dan membantu pengendalian dari sistem secara keseluruhan. Teknologi terdiri dari 3 bagian utama, yaitu teknisi (humanware atau brainware), perangkat lunak (software).

5. Blok Basis Data

Basis data (database) merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan diperangkat lunak untuk memanipulasinya. Data perlu disimpan didalam basis data untuk  keperluan penyediaan informasi lebih lanjut. 

6. Blok Kendali

Banyak hal yang dapat merusak sistem informasi, seperti misalnya bencana alam, api, air, kegagalan–kegagalan sistem itu sendiri, kesalahan-kesalahan, ketidak efisienan dan lain sebagainya. Beberapa pengendalian perlu dirancang dan diterapkan untuk meyakinkan bahwa hal-hal yang dapat merusak sistem dapat dicegah ataupun bila terlanjur terjadi, dapat diatasi dengan cepat.

2.3.2 Kegiatan Sistem Informasi
Kegiatan yang terdapat dalam sistem informasi adalah sebagai berikut :

1. Input (input), menggambarkan bagaimana suatu kegiatan menyediakan data untuk diproses.

2. Proses (process), menggambarkan bagaimana suatu data di proses untuk menghasilkan suatu informasi yang bernilai tambah.

3. Output, suatu kegiatan untuk menghasilkan laporan dari proses diatas.

4. Penyimpanan, suatu kegiatan untuk memelihara dan menyimpan data .

5. Kontrol, suatu aktivitas untuk menjamin bahwa sistem informasi tersebut berjalan sesuai dengan yang diharapkan.
2.4 Perancangan Sistem

Analisis sistem menurut [JOG99] adalah 
“penguaraian suatu sistem informasi yang utuh kedalam bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalahan, kesempatan, hambatan yang terjadi dan kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan. Analisis sistem dilakukan setelah tahap perencanaan sistem (sistem planning) dan sebelum thap desain.” 
Tahap analisis merupakan tahap yang kritis dan sangat penting, karena kesalahan didalam tahap ini akan menyebabkan kesalahan di tahap selanjutnya.
2.4.1 Flowmap
Menurut [FAT00], Flowmap 
“merupakan gambaran hubungan antara entity yang terlihat berupa aliran-aliran dokumen yang ada. Bagan alir dokumen merupakan bagan alir yang menunjukan arus dari laporan dan formulir termasuk tembusannya.”
2.4.2 Diagram Konteks
Menurut [JOG05], Diagram konteks adalah 
“diagram arus data yang berfungsi untuk menggambarkan yang dirancang disuatu objek, diagram konteks ini menggambarkan secara global atau menyeluruh dari suatu sistem informasi keterkaitan aliran-aliran data antara sistem dengan bagian luar. Kesatuan luar ini merupakan sumber arus data atau tujuan data yang berhubungan dengan sistem informasi tersebut”. 
Diagram konteks adalah DFD tingkat paling atas dari sebuah sistem informasi yang menggambarkan sistem dalam satu lingkaran yang mempresentasikan keseluruhan proses dalam suatu sistem.
2.4.3   DFD (Data Flow Diagram)
Menurut [JOG05], data flow diagram adalah 
“suatu gambaran secara logika, data flow diagram biasa digunakan untuk membuat sebuah model sistem informasi dalam bentuk proses-proses yang saling berhubungan yang disebut dengan aliran data. “

DFD adalah refresentasi grafik dari suatu sistem informasi yang menggambarkan komponen-komponen sistem, aliran-aliran data yang menggambarkan asal dan tujuan data tersebut serta penyimpanan datanya..DFD merupakan alat analisis dan perancangan sistem informasi yang berorientasi pada alur data dengan konsep dekomposisi yang terstruktur, sehingga mudah dikomunikasikan oleh perancang sistem kepada pembuat program aplikasi maupun kepada pemakai.
Ada beberapa simbol yang dipakai untuk menggambarkan data beseta transformasi data, antara lain :

1. Kesatuan Luar (External Entity) atau batas sistem

 

Sebuah sistem mempunyai sistem yang memisahkan suatu sistem dengan lingkungan luarnya, kesatuan luar merupakan kesatuan (Entity) lingkungan luar sistem yang dapat berupa orang, organisasi atau sistem lainnya yang berada di lingkungan luarnyayang akan memberikan input atau menerima output dari sistem. Suatu kesatuan luar dapat disimbolkan dengan suatu notasi kotak sebagai berikut :
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2. Arus Data (Data Flow)

 
Arus data di DFD diberi simbol suatu panah.
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Arus data ini 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.

3. Proses (Process)

Proses atau fungsi yang mentransformasikan data secara umum. Suatu proses dapat disimbolkan dengan notasi lingkaran.
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4. Simpanan Data (Data Store)
 
Simpanan data merupakan komponen yang berfungsi untuk menyimpan data atau file. Simpanan data di DFDdapat disimbolkan dengan sepasang garis horizontal paralel.
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2.4.4 Kamus Data
Menurut JOG05], kamus data adalah 
“merupakan factor tentang data dan kebutuhan-kebutuhan informasi dari suatu informasi, kamus data yang dibuat berdasarkan arus data dari data flow diagram.”
2.4.5 Desain Sistem
Tujuan dari desain sistem secara umum adalah untuk memberikan gambaran secara umum kepada user tentang sistem yang baru. Desain sistem secara umum merupakan persiapan dari desain terinci. Desain secara umum mengidentifikasikan komponen-komponen sistem informasi yang akan didesain secara rinci. Tahap desain sistem secara umum dilakukan setelah tahap analisis sistem selesai dilakukan dan hasil analisis disetujui oleh manajemen.  

Desain / perancangan sistem dapat diartikan sebagai :

1. Tahap setelah analisis dari siklus pengembangan sistem

2. Pendefinisian atas kebutuhan-kebutuhan fungsional

3. Persiapan untuk rancang bangun implementasi

4. Menggambarkan bagaimana suatu sistem dibentuk, berupa penggambarkan perencanaan, pembuatan sketsa, pengaturan dari beberapa elemen tepisah kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi.

5. Konfigurasi kompnen sofware dan hardware sistem.
2.5 Perancangan Basis Data (Database)
Merancang basis data merupakan hal yang sangat penting. Kesulitan utama dalam merancang basis data adalah bagaimana merancang sehingga database dapat memuaskan keperluan saat ini dan masa mendatang. Perancangan model konseptual akan menunjukan entity dan relasinya berdasarkan proses yang diinginkan oleh organisasi. Ketika menentukan entity dan relasinya dibutuhkan analisis dan tentang informasi yang ada dalam spesifikasi dimasa mendatang.

Keberhasilan suatu sistem informasi sangat dipengaruhi oleh sistem basis data. Sistem basis data merupakan salah satu elemen penyusun sistem. Apabila sistem data ini benar-benar lengkap, akurat dan mudah untuk ditampilkan kembali maka hal itu akan meningkatkan kualitas dari sistem manajemen basis data tersebut. 

Untuk mengetahui perbedaan antara basis data dengan system basis data, kita harus mengetahui definisi keduanya. Menurut James F. Courtney dan David B. Paradice, system basis data mempunyai pengertian sebagai berikut:

“Sistem basis data adalah kumpulan basis data dengan para pemakai yang menggunakan basis data secara bersama-sama, personal-personal yang merancang dan mengelola basis data, teknik-teknik untuk merancang dan mengelola basis data, serta system computer yang mendukungnya.” (Sutanta, 1996).
Pengertian basis data ini diperjelas  lagi oleh James Martin (1990), yang mengatakan sebagai berikut:

“Basis data adalah suatu kumpulan data terhubung yang disimpan secara bersama-sama pada suatu media, tanpa mengatap satu sama lain atau tidak perlu suatu kerangkapan data dengan cara-cara tertentu sehingga mudah untuk digunakan dan ditampilkan kembali, dapat digunakan untuk satu atau lebih program aplikasi secara optimal, data dapat disimpan tanpa mengalami ketergantungan pada program yang akan menggunakannya, serta disimpan sedemikian rupa sehingga penambahan, pengambilan dan modifikasi data dapat dilakukan dengan mudah dan terkontrol.”
Lebih jauh, definisi-definisi yang berhubungan dengan basis data:

1. Entity (entitas) adalah orang, tempat, kejadian atau konsep yang informasinya direkam.

2. Atribut adalah seperti entitas, mempunyai atribut atau sebuitan untuk mewakili suatu entitas.

6. Data Value (nilai atau isi data) adalaah data actual atau informasi yang disimpan pada tiap elemen atau atribut data.

7. Record/ tuple adalah kumpulan elemen yang saling berkaitan, yang menginformasikan suatu entitas secara lengkap.

8. File adalah kumpulan record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang sama dan mempunyai perbedaan pada data value-nya.

9. Database adalah kumpulan file yang mempunyai kaitan antara satu file dengan file lain sehingga membentuk satu bangunan data untuk menginformasikan satu perusahaan instansi dalam batasan tertentu.

10. Database Management System (DBMS) adalah kumpulan file yang saling berkaitan bersama dengan program untuk pengelolanya. Data bae adalah kumpulan datanya, sedangkan program pengelolanya berdiri sendiri dalam satu paket program komersial untuk membaca data, mengisis data, menghapus data, melaporkan data dalam database.

2.5.1 Elemen Database

Adapun elemen-elemen system manajemen basis data adalah sebagai berikut:
1. Database

Database adalah kumpulan dari item data yang saling berhubungan satu sama lain, yang diorganisasikan berdasarkan sebuah skema atau struktur tertentu, tersimpan di hardware computer, dan harus menggunakan software untuk melakukan manipulasi tertentu.

2. File 

File adalah kumpulan record sejenis yang mempunyai panjang elemen dan atribut yang sama, namun value-nya berbeda. Database dibentuk dari kumpulan file. File di dalam pemrosesan aplikasi dapat dikategorikan ke dalam beberapa tipe, diantaranya adalah sebagai berikut:

a. File Induk (Master File)

1. File induk acuan (reference master file): file induk yang recirsnya relative statis, jarang berubah nilainya. Misalnya file daftar gaji, file mata pelajaran.

2. File induk dinamik (dynamic master file): file induk yang nilai record-recordnya sering berubah atau sering dimutakhirkan (update) sebagai hasil dari suatu transaksi. Misalnya file induk data barang, yang setiap saat harus di-up-date bila terjadi transaksi.

b. File Transaksi (Transaction File)

File ini bias disebut input file, digunakan untuk merekam data hasil transaksi yang terjadi. Misalnya file penjualan yang berisi data hasil transaksi penjualan.

c. File Laporan (Report File)

File ini bias disebut output file, yaitu file yang berisi informasi yang akan ditampilkan.

d. File Sejarah (History File)

File ini bias disebut file arsip (archival file), merupakan file yang berisi data masa lalu yang sudah tidak aktif lagi tetapi masih disimpan sebagai arsip.

e. File Pelindung (Backup File)

File ini merupakan salinan dari file-file yang masih aktif di dalam database pada suatu saat tertentu.file ini digunakan sebagai pelindung atau cadangan bila file database yang aktif mengalami kerusakan atau hilang.

3. Record

Record adalah kumpulan elemen yang saling berkaitan yang menginformasikan tentang satu entitas secara lengkap. Satu record mewakili satu data atau informasi.
4. Field

Field adalah bagian tertentu dari data dalam record yang mewakili satu entitas, misalnya. File anggota dapat dilihat dari fieldnya, seperti kode anggota, nama dan lain-lain.

5. Data Value

Data value adalah data actual atau informasi yang disampaikan pada setiap data elemen atau field data, misalnya field nama anggota memiliki data value Susi, Widi, dan sebagainya.
6. Entity

Entity (entitas) adalaha objek riil yang dapat dibedakan satu sama yang lain dan tidak saling bergantung. Misal, pada bidang sirkulasi, entitasnya adalah anggota dan buku.

7. Query

Query merupakan perintah yang dirancang untuk memanggil kelompok record tertentu dari satu file atau lebih untuk melakukan operasi pada file.

8. View

View adalah data yang terdiri atas sejumlah record yang diproses dalam urutan penampilan.
2.5.2 Normalisasi
Proses normalisasi merupakan proses pengelompokan data elemen menjadi table yang menunjukan entity dan relasinya. Pada proses normalisasi selalu diuji pada beberapa kondisi apakah ada kesulitan pada saat menambah/insert, menghapus/retrieve pada suatu database. Bila ada kesulitan pada pengujian tersebut maka relasi tersebut dipecahkan pada beberapa table lagi atau dengan kata lain perancangan belumlah mendapat basis data yang optimal.
2.6 Pengertian pengolahan data

Menurut [JOG99] Data adalah
“kumpulan kejadian yang di peroleh dari satu kenyataan.Data dapat berupa angka-angka.huruf-huruf atau symbol-simbol khusus atau gabungan darinya.”

Sedangkan Pengolahan Data (data processing) adalah manipulasi dari data ke dalam bentuk yang lebih berguna dari lebih berarti, berupa suatu informasi .

Secara umum Pengolahan data adalah manipulasi dari data ke dalam bentuk yang lebih berguna  dan berarti, berupa suatu informasi. Informasi adalah hasil dari kegiatan pengolahan data yang memberikan bentuk yang lebih berarti  dari suatu kejadian.
2.7 Siklus Pengolahan Data
Suatu proses pengolahan data terdiri dari 3 tahapan dasar, yang disebut dengan siklus pengolahan data (Data Processing cycle), yaitu input, processing dan output.
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Gambar 2.2 Siklus pengolahan data
[Sumber:JOG99]

Menurut [JOG99] pengolahan data adalah 
“Serangkaian operasi atas informasi – informasi yang telah direncanakan guna mencapai tujuan atau hasil yang diinginkan.”. 
Terdapat 8 (delapan) unsur pokok pengolahan data yaitu :

1. Writing, Typing, Card Punching or Paper Tape perforping (Frequently Called Input) atau menulis, mengetik, membuat lubang atau pons pada kertas atau kartu sering disebut masukan.

2. Recordingor Printing (Frequently Called Output) atau mencatat atau mencetak.

3. Sorting atau mengurutkan.

4. Reading atau membaca.
5. Transmeeting atau menyampaikan atau memindahkan.

6. Calculating atau menghitung.

7. Comparing atau membandingkan.

8. Sorting atau menyimpan.

2.8 Pengertian aktiva tetap

Pengertian Aktiva tetap menurut [SUK07] adalah 
“Sesuai dengan PSAK 16, “asset tetap atau aktiva tetap adalah asset berwujud yang diperoleh dalam bentuk siap pakai atau dibangun lebih dahulu, yang digunakn dalam operasi perusahaan, tidak dimaksudkan untuk dijual dalam rangka kegiatan normal perusahaan dan mempunyai masa manfaat lebih dari satu tahun. Kecuali tanah, semua asset tetap mempunyai umur terbatas”. 

Sesuai keputusan Menteri Keuangan Republik Indonesia Nomor 486/KMK.03/2002 Tanggal 28 November 2002, asset tetap adalah asset tetap berwujud yang terletak atau berada di Indonesia, yang dimiliki dan dipergunakan untuk mendapatkan, menagih, dan memelihara penghasilan yang merupakan objek pajak.Aktiva tetap (fixed asset) merupakan aktiva jangka panjang atau aktiva yang relatif permanent. Mereka merupakan aktiva berwujud (tangible asset) karena terlihat secara fisik. Aktiva tersebut dimiliki dan digunakan oleh perusahaan serta tidak dimaksudkan untuk dijual sebagai bagian dari operasi normal. Nama-nama deskriptif lain bagi aktiva-aktiva ini adalah aktiva pabrik (plant asset), atau property, pabrik, dan peralatan (property, plant, and equipment). 

Perusahaan menggunakan berbagai macam aktiva tetap, seperti peralatan, perabotan, alat-alat, mesin-mesin, bangunan dan tanah. Dalam perusahaan, aktiva tetap bias mnempati bagian yang sangat signifikan pada total aktiva perusahaan secara keseluruhan. Jika suatu aktiva digunakan untuk tujuan-tujuan produktif yang melibatkan penggunaan atau manfaat berulang maka aktiva tersebut dimasukan dalam klasifikasi aktiva tetap, seperti tanah, bangunan dan peralatan. Untuk dikategorikan sebagai aktiva tetap, suatu aktiva tidak harus digunakan secara terus-menerus atau bahkan sering. Termasuk dalam aktiva tetap adalah aktiva yang dalam keadaan siap pakai bila dibutuhkan ketika peralatan biasa dipakai rusak atau hanya dipakai selama periode sibuk. Aktiva tetap yang tidak digunakan lagi tidak dapat diklasifikasikan sebgai aktiva tetap.

Aktiav tetap dimiliki dan digunakan oleh perusahaan dan tidak tidak untuk dijual. Aktiva berumur panjang yang ditahan untuk dijual kembali tidak diklasifikasikan sebagai aktiva tetap, nmaun seharusnya disajikan dalam neraca pada bagian investasi. Contohnya, tanah yang belum dikembnagkan yang dibeli sebagai investasi untuk dijual kembali, akan diklasifikasikan sebagai investasi, bukan sebagai tanah.
2.8.1 Tahap-tahap perolehan aktiva tetap

Biaya yang dikeluarkan untuk aktiva tetap dapat diklasifikasikan menjadi empat tahap :

1.
Tahap pendahuluan
Tahap pendahuluan terjadi sebelum manajemen yakin akan kemungkinan dilakukannya pembelian aktiva tetap. Selama tahp ini, perusahaan mungkin akan melakukan studi kelayakan, studi pasar,, dan analisis keuangan untuk menentukan kelayakan perolehan aktiva tetap. Biaya ini tidak dapat dikaitkan dengan aktiva tetap tertentu, sehingga diperlukan sebagai pengeluaran pendapatan.  
2. Pra-perolehan

Tahap pra-perolehan, kemungkinan pembelian kativa tetap menjadi sangat besar, namun belum terjadi. Biaya yang terjadi dalam tahap ini, seperti biaya survei, penetapan wilayah, dan studi teknis, dapat dikaitkan dengan aktiva tetaptertentu dan harus diperlakukan sebagai pengeluaran modal. 

3. Tahap perolehan atau kontruksi

tahap perolehan atau kontruksi, pembelian telah terjadi atau konstruksi telah dimulai, namun aktiov atetap tersebut belum siap untuk digunakan. Biaya yang bias diidentifikasikan langsung dengan aktiva tetap tertentu selama tahap ini harus dikapitalisasi dalam akun aktiva tetap atau dalam akun pekerjaan dalm penyelesaian.

4. Tahap pemakaian 

Tahap pemakaian ini, aktiva tetap telah selesai dansiap digunakan.

2.9 Sekilas tentang SQL Server 2000
Microsoft SQL Server 2000 menurut [KUS07] adalah 
“perangkat lunak relational database management system (RDBMS) yang didesain untuk melakukan proses manipulasi database berukuran besar dengan berbagai fasilitas”.

Microsoft SQL Server 2000 merupakan produk andalan Microsoft untuk database server. Kemampuannya dalam menajemen data dan kemudahan dalam pengoperasiannya membuat RDBMS ini menjadi pilihan para database administrator.
2.9.1 Database Default

     
Database default ialah database yang sudah tersedia dalam Microsoft SQL Server 2000. Database itu antara lain : 
1. Master, fasilitas untuk gabungan dari tabel-tabel sistem yang mencatat instalasi server secara keseluruhan di mana seluruh database dibuat secara konsekuen.

2. Model, template untuk setiap proses pembuatan database.

3. Pups, database contoh.

4. Nortwind, database contoh

5. Msdb, database yang berisi penjadwalan dan pesan.

6. Tempdb, database yang digunakan untuk menyimpan tabel temporer yang dibuat oleh SQL Server.

2.9.2 Layanan Microsoft SQL Server 2000
Microsoft SQL Server 2000 mempunyai layanan sebagai berikut :

1.
Web Assistem Wizard, membentuk file html dari hasil query untuk dipublikasikan ke internet.

2.
SQL Server Profiler, memonitor dan merekam seluruh aktivitas database.
3.
SQL Server Manager, mengatur seluruh objek SQL Server, SQL Server Agent dan MS DTC.

4.
SQL Server Interprise Manager, alat bantu administratif.

5.
SQL Query Analyzer, menjalankan perintah query yang dapat memproses database, mulai dari menapilkan data, mengedit, menghapus dan lain sebagainya.

2.10.3  Objek dalam SQL Server 2000

Objek-objek yang ada di dalam SQL Server 2000 adalah sebagai berikut : 

1.
Database 

Database berisi berbagai objek yang digunakan untuk mewakili, menyimpan data, dan mengakes data. 

2. Tabel

Tabel berisi baris-baris atau record data yang saling berhubungan satu sama lain. 
3. Data Diagram

Data Diagram secara grafis menampilkan database sehingga bisa memanipulasi tanpa harus menggunakan perintah Transact-SQL.

4. Indeks


Indeks merupakan file-file tambahan yang dapat meningkatkan kecepatan akses baris tabel.
5. View

View menyediakan cara untuk melihat data yang berbeda dengan melibatkan satu atau lebih tabel.  

6. Stored Procedure 

Stored procedure merupakan program-program Transact-SQL yang disimpan dalam server untuk menjalankan tugas-tugas yang telah ditentukan. 
7. Fungsi 

Kumpulan perintah yang mengandung input atau tidak menggunakan input baik satu atau lebih dari satu dan mengeluarkan nilai baik berupa skalar maupun tabular (berbentuk tabel). Contoh, fungsi SUM untuk menambahkan beberapa nilai. Fungsi DATEDIFF untuk menentukan perbedaan antara dua tanggal. Fungsi@@SERVERNAME untuk mendapatkan nama dari server maupun fungsi-fungsi yang kita buat sendiri.

8. Trigger 

Sebuah jenis prosedur yang disimpan dan dijalankann secara event-driven apabila operasi tertentu dilakukan pada tabel.
2.10 Sekilas tentang Visual Basic 6.0

Pengertian Visual Basic menurut [KUS07] adalah 
“salah satu bahasa pemrogaraman komputer. Bahasa pemrograman komputer. Bahasa pemrograman adalah perintah-perintah yang dimengerti oleh komputer untuk melakukan tugas-tugas tertentu “.
Bahasa pemrograman visual basic, yang dikembangkan oleh Microsoft sejak tahun 1991, merupakan pengembangan dari pendahulunya, yaitu pemrograman BASIC (Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code) yang dikembangkan pada era 1950-an. Visual basic merupakan salah satu development tool, yaitu alat bantu untuk membuat berbagai macam program komputer, khususnya yang menggunakan sistem operasi Windows. Visual Basic merupakan salah satu bahasa pemrograman berorientasi objek (Objek Oriented Programming, OOP)
Agar dapat menggunakan Visual Basic, Anda harus memahami IDE (Intergrated Development Environment) atau lingkungan kerja dari Visual Basic 6.0 itu sendiri. Tampilan IDE Visual Basic 6.0 terlihat seperti Gambar 8.1.
IDE Visual Basic 6.0 dibagi menjadi delapan bagian besar, yaitu menu, toolbar, toolbox, project, explorer, properties window, form layout window, form, dan kode editor. Untuk melihat IDE Visual Basic 6.0, dari menu Start - Programs – Microsoft Visual Basic 6.0 dan pilih Microsoft Visual Basic 6.0.
Adapun tampilan gambar Visual Basic adalah sebagai berikut :
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Gambar 2.3
Tampilan Interface Visual Basic
1. Menu

Bagian menu Visual Basic 6.0 terlihat seperti Gambar 8.2

Pada bagian menu terdapat 13 menu utama, yaitu menu File, Edit,View,Project,Format,Debug,Run,Query,Diagram,Tools,Add-Ins,Windows, dan Help. Untuk menggunakan menu itu Anda tinggal mengklik pada menu utama dan kemudian memilih submenunya.
2. Toolbar

Toolbar memiliki fungsi yang sama dengan menu, hanya saja pilihannya berbentuk icon. Untuk memilih suatu proses yang akan dilakukan, Anda tinggal mengklik ikon yang sesuai dengan proses yang akan inginkan. Bagian toolbar terlihat seperti Gambar 8.3.

Ikon-ikon pada toolbar adalah pilihan-pilihan pada menu yang sering digunakan dalam pembuatan program aplikasi. Toolbar memudahkan Anda dalam memilih perintah yan sering digunakan tanpa harus memilihnya pada menu.

3. Toolbox

Toolbox adalah tempat di mana kontrol-kontrol diletakkan. Kontrol-kontrol yang terdapat pada toolbox dipakai dalam pembuatan program aplikasi. Objek kontrol yang dibuat pada form aplikasi diambil dari kontrol-kontrol yang ada pada toolbox. Bagian toolbox terlihat pada Gambar 8.4.
4. Project Explorer
Project Explorer adalah tempat untuk melihat daftar form dan modul yang digunakan dalam proyek yang akan dipakai. Project explorer ditunjukkan dalam Gambar 8.5.

5. Properties Window

Properties window adalah tempat properti setiap objek kontrol. Properties window juga dipakai untuk mengatur properti dari objek kontrol yang dipakai. Dengan properties window Anda daapt mengubah properti yang nantinya akan dipakai sebagai default objek kontrol pada waktu program pertama kali dieksekusi. Bagian properties window telihat seperti Gambar 8.6.

6. Form Layout Window

Form layout window berfungsi untuk melihat posissi form pada layar monitor pada waktu program dieksekusi. Untuk menggerser posissi form, klik dan geser form pada layout window sesuai dengan posissi yang Anda inginkan. Bagian form layout window adalah seperti Gambar 8.7.

7. Form 

Form adalah tempat untuk membuat tampilan (user interface) bagi program aplikasi Anda. Pada form Anda dapat meletakkan atau menambahkan objek kontrol. Bagian form adalah seperti Gamabar 8.8

8. Kode Editor

Kode editor adalah tempat di mana Anda meletakkan atau menuliskan kode program dari program aplikasi Anda. Bagian kode editor adalah seperti 8.9

Untuk menggunakan kode editor, Anda daapt melakukan dengan 4 cara, yaitu : 

a. Klik menu View lalu Code.
b. Klik ganda pada form atau objek kontrol yang terdapat pada form.

c. Klik kanan pada form lalu View Code. 
d. Klik kanan pada project explorer lalu klik View Code.
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