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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Pengertian Sistem 

Sistem adalah sekumpulan elemen atau variabel yang saling 

berinteraksi, saling tergantung, terorganisasi dan terpadu melakukan suatu 

kegiatan untuk mencapai tujuan tertentu. Menurut Jogiyanto (2004 : 683), 

suatu sistem dapat didefinisikan sebagai suatu kesatuan yang terdiri dari dua 

atau lebih komponen atau subsistem yang berinteraksi untuk mencapai suatu 

tujuan. Suatu sistem dapat terdiri dari sistem-sistem bagian (subsystem). 

Sebagai contoh, sistem komputer dapat terdiri dari subsistem perangkat 

keras dan subsistem perangkat lunak. Masing-masing subsistem dapat terdiri 

dari subsistem-subsistem yang lebih kecil lagi. Subsistem perangkat keras 

(hardware) dapat terdiri dari alat masukan, alat pemroses, alat keluaran dan 

simpanan luar. Subsistem-subsistem saling berinteraksi dan saling 

berhubungan membentuk satu kesatuan sehingga tujuan atau sasaran sistem 

tersebut dapat tercapai. Interaksi dari subsistem-subsistem sedemikian rupa, 

sehingga dicapai suatu kesatuan yang terpadu atau terintegrasi (integrated). 

Dapat dibayangkan bagaimana jika seandainya sistem komputer, masing-

masing komponennya bekerja sendiri-sendiri tidak teintegrasi. Maka tujuan 

dari sistem komputer tersebut tidak akan tercapai. 

(sumber : Modul perkuliahan Pengantar Ilmu Komputer) 
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2.1.1. Elemen Sistem 

Ada beberapa elemen yang membentuk sebuah sistem, yaitu : 

tujuan, masukan,  proses, keluaran, batas, mekanisme pengendalian 

dan umpan balik serta lingkungan.  Berikut  penjelasan mengenai 

elemen-elemen yang membentuk sebuah sistem : 

a. Tujuan 

Setiap sistem memiliki tujuan (goal), entah hanya satu atau 

mungkin banyak. Tujuan inilah yang menjadi pemotivasi yang 

mengarahkan sistem. Tanpa tujuan, sistem menjadi tak terarah dan 

tak terkendali. Tentu saja, tujuan antara satu sistem dengan sistem 

yang lain berbeda. 

b. Masukan 

Masukan (input) sistem adalah segala sesuatu yang masuk ke 

dalam sistem dan selanjutnya menjadi bahan yang diproses. 

Masukan dapat berupa hal-hal yang berwujud (tampak secara fisik) 

maupun yang tidak tampak. Contoh masukan yang berwujud 

adalah bahan mentah, sedangkan contoh yang tidak berwujud 

adalah informasi (misalnya permintaan jasa pelanggan). 

c. Proses 

Proses merupakan bagian yang melakukan perubahan atau 

transformasi dari masukan menjadi keluaran yang berguna dan 

lebih bernilai, misalnya berupa informasi dan produk, tetapi juga 
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bisa berupa hal-hal yang tidak berguna, misalnya saja sisa 

pembuangan atau limbah. Pada pabrik kimia,  proses dapat berupa 

bahan mentah. Pada rumah sakit, proses dapat berupa aktivitas 

pembedahan pasien. 

d. Keluaran 

Keluaran (output) merupakan hasil dari pemrosesan. Pada 

sistem informasi, keluaran bisa berupa suatu informasi, saran, 

cetakan laporan, dan sebagainya. 

e. Batas Sistem 

Yang disebut batas (boundary) sistem adalah pemisah antara 

sistem dan daerah di luar sistem (lingkungan). Batas sistem 

menentukan konfigurasi, ruang lingkup, atau kemampuan sistem. 

Sebagai contoh, tim sepakbola mempunyai aturan permainan dan 

keterbatasan kemampuan pemain. Pertumbuhan sebuah toko 

kelontong dipengaruhi oleh pembelian pelanggan, gerakan pesaing 

dan keterbatasan dana dari bank. Tentu saja batas sebuah sistem 

dapat dikurangi atau dimodifikasi sehingga akan mengubah 

perilaku sistem. Sebagai contoh, dengan menjual saham ke publik, 

sebuah perusahaan dapat mengurangi keterbasatan dana. 

f. Mekanisme Pengendalian dan Umpan Balik 

Mekanisme pengendalian (control mechanism) diwujudkan 

dengan menggunakan umpan balik (feedback), yang mencuplik 
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keluaran. Umpan balik ini digunakan untuk mengendalikan baik 

masukan maupun proses. Tujuannya adalah untuk mengatur agar 

sistem berjalan sesuai dengan tujuan. 

g. Lingkungan  

Lingkungan adalah segala sesuatu yang berada diluar sistem. 

Lingkungan bisa berpengaruh terhadap operasi sistem dalam arti 

bisa merugikan atau menguntungkan sistem itu sendiri. Lingkungan 

yang merugikan tentu saja harus ditahan dan dikendalikan supaya 

tidak mengganggu kelangsungan operasi sistem, sedangkan yang 

menguntungkan tetap harus terus dijaga, karena akan memacu 

terhadap kelangsungan hidup sistem. 

(sumber : Modul perkuliahan Pengantar Ilmu Komputer) 

2.1.2. Karakterisitik Sistem 

Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu, 

yaitu : 

a. Memiliki Komponen (Components) 

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling 

berinteraksi, bekerja sama membentuk satu kesatuan. Komponen-

komponen sistem dapat berupa suatu subsistem atau bagian-bagian 

dari sistem. Setiap sistem tidak perduli betapapun kecilnya, selalu 

mengandung komponen-komponen atau subsistem-subsistem. 

Setiap subsistem mempunyai sifat-sifat dari sistem untuk 
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menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem 

secara keseluruhan. Suatu sistem dapat mempunyai suatu sistem 

yang lebih besar yang disebut supra system. Misalnya suatu 

perusahaan dapat disebut dengan suatu sistem dan industri yang 

merupakan sistem yang lebih besar dapat disebut dengan supra 

system. Kalau dipandang industri sebagai suatu sistem, maka 

perusahaan dapat disebut sebagai subsistem. Demikian juga bila 

perusahaan dipandang sebagai suatu sistem, maka sistem akuntansi 

adalah subsistemnya. Kalau sistem akuntansi dipandang sebagai 

suatu sistem, maka perusahaan adalah supra dari supra system. 

b. Batas Sistem (Boundary) 

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. Batas suatu sistem menunjukkan ruang 

lingkup (scope) dari sistem tersebut. 

c. Lingkungan Luar Sistem (Environment) 

Lingkungan luar dari suatu sistem adalah apapun di luar batas 

dari sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar 

sistem dapat bersifat menguntungkan dan dapat juga bersifat 

merugikan sistem tersebut. Lingkungan luar yang menguntungkan 

merupakan energi dari sistem dan dengan demikian harus tetap 
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dijaga dan dipelihara. Sedangkan lingkungan luar yang merugikan 

harus ditahan dan dikendalikan, kalau tidak maka akan 

mengganggu kelangsungan hidup sistem. 

d. Penghubung Sistem (Interface) 

Penghubung merupakan media penghubung antara satu 

subsistem dengan subsistem yang lainnya. Melalui penghubung ini 

memungkinkan sumber-sumber daya mengalir dari satu subsistem 

ke subsistem lainnya. Keluaran (output) dari satu subsistem akan 

menjadi masukan (input) untuk subsistem yang lainnya dengan 

melalui penghubung. Dengan penghubung, satu subsistem dapat 

beritegrasi dengan subsistem yang lainnya membentuk satu 

kesatuan. 

e. Masukan Sistem (Input) 

Masukan merupakan energi yang dimasukkan ke dalam 

sistem. Masukan dapat berupa masukan perawatan (maintenance 

input) dan masukan sinyal (signal input). Maintenance input adalah 

energi yang dimasukkan supaya sistem tersebut dapat beroperasi. 

Signal input adalah energi yang diproses untuk didapatkan 

keluaran. Sebagai contoh didalam sistem komputer, program 

adalah maintenance input yang digunakan untuk mengoperasikan 

komputernya dan data adalah signal input untuk diolah menjadi 

informasi. 
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f. Keluaran Sistem (Output) 

Keluaran merupakan hasil dari energi yang diolah dan 

diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna dan sisa 

pembuangan. Keluaran dapat merupakan masukan untuk subsistem 

yang lain. Misalnya untuk sistem komputer, panas yang dihasilkan 

adalah keluaran yang tidak berguna merupakan hasil sisa 

pembuangan, sedang informasi adalah keluaran yang dibutuhkan. 

g. Pengolah Sistem (Process) 

Pengolah merupakan bagian yang memproses masukan untuk 

menjadi keluaran yang diinginkan. Suatu sistem dapat mempunyai 

suatu bagian pengolah atau sistem itu sendiri sebagai pengolahnya. 

Suatu sistem produksi akan mengolah masukan berupa bahan baku 

dan bahan-bahan yang lain menjadi keluaran berupa barang jadi. 

Sistem akuntansi akan mengolah data-data transaksi menjadi 

laporan-laporan keuangan dan laporan-laporan lain yang 

dibutuhkan oleh manajemen. 

h. Sasaran Sistem (Objectives) 

Jika sistem tidak mempunyai sasaran, maka operasi sistem 

tidak akan ada gunanya.  Sasaran dari sistem sangat menentukan 

masukan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan 

dihasilkan sistem. Suatu sistem dikatakan berhasil bila mengenai 

sasaran atau tujuannya. 

(sumber : Modul perkuliahan Pengantar Ilmu Komputer) 
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2.1.3. Klasifikasi Sistem 

Sistem dapat diklasifikasikan sebagai berikut ini : 

a. Sistem Abstrak (Abstract System) 

Sistem abstrak merupakan sistem yang berupa pemikiran atau 

ide-ide yang tidak tampak secara fisik. Misalnya sistem teologia, 

yaitu sistem yang berupa pemikiran-pemikiran hubungan antara 

manusia dengan Tuhan. 

b. Sistem Fisik (Physical Sistem) 

Sistem fisik merupakan sistem yang ada secara fisik. 

Misalnya sistem komputer, sistem akuntansi, sistem produksi, dll. 

c. Sistem Alamiah (Natural system) 

Sistem alamiah merupakan sistem yang terjadi melalui proses 

alam, tidak dibuat oleh manusia. Misalnya sistem perputaran bumi, 

sistem matahari, sistem luar angkasa, sistem reproduksi, dll. 

d. Sistem Buatan Manusia (Human Made System) 

Sistem buatan manusia merupakan sistem yang dirancang 

oleh manusia. Sistem buatan manusia yang melibatkan interaksi 

antara manusia dengan mesin disebut human-machine system atau 

ada yang menyebut dengan man-machine system. Sistem informasi 

akuntansi merupakan contoh man-machine system, karena 

menyangkut penggunaan komputer yang berinteraksi dengan 

manusia. 
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e. Sistem Tertentu (Deterministic System) 

Sistem tertentu beroperasi dengan tingkah laku yang sudah 

dapat diprediksi. Interaksi bagian-bagiannya dapat dideteksi 

dengan pasti, sehingga keluaran dari sistem dapat diramalkan. 

Sistem komputer adalah contoh dari sistem tertentu yang tingkah 

lakunya dapat dipastikan berdasarkna program-program yang 

dijalankan. 

f. Sistem Tak Tentu (Probabilistic System) 

Sistem tak tentu adalah sistem yang kondisi masa depannya 

tidak dapat diprediksi karena mengandung unsur probabilitas. 

g. Sistem Tertutup (Closed System) 

Sistem tertutup merupakan sistem yang tidak berhubungan 

dan tidak terpengaruh dengan sistem luarnya. Sistem ini bekerja 

secara otomatis tanpa adanya turut campur tangan dari pihak 

luarnya. Secara teoritis sistem tersebut ada, tetapi kenyataannya 

tidak ada sistem yang benar-benar tertutup, yang ada hanyalah 

relatively closed system (secara relatif tertutup, tidak benar-benar 

tertutup). 

h. Sistem Terbuka (Open System) 

Sistem terbuka merupakan sistem yang berhubungan dan 

terpengaruh dengan lingkungan luarnya. Sistem ini menerima 

masukan dan menghasilkan keluaran untuk lingkungan luar atau 

subsistem yang lainnya. Karena sistem sifat terbuka dan 
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terpengaruh oleh lingkungan luarnya, maka suatu sistem harus 

mempunyai suatu sistem pengendalian yang baik. Sistem yang baik 

harus dirancang sedemikian rupa, sehingga secara relatif tertutup 

akan bekerja secara relatif, terbuka hanya untuk pengaruh yang 

baik saja. 

(sumber : Modul perkuliahan Pengantar Ilmu Komputer) 

2.2. Pengertian Informasi 

Suatu susunan organisasi pasti tidak terlepas dari adanya informasi. 

Informasi ibarat darah yang mengalir di dalam tubuh organisasi, karena itu 

informasi sangat dibutuhkan guna meningkatkan kualitas pekerjaan dan 

memudahkan dalam berkomunikasi baik informasi yang dating dari luar 

maupun dari dalam. Suatu sistem yang kurang mendapatkan informasi akan 

menjadi luruh. Keadaan dari sistem dalam hubungannya dengan 

keberakhirannya disebut dengan istilah entropy. Informasi yang berguna 

bagi sistem akan menghindari proses entropy tersebut yang disebut dengan 

negative entropy atau negentropy. 

Menurut Jogiyanto (2004 : 692), informasi dapat didefinisakan 
sebagai hasil dari pengolahan data dalam suatu bentuk yang lebih berguna 
dan lebih berarti bagi penerimanya yang menggambarkan suatu kejadian-
kejadian (event) yang nyata (fact) yang digunakan untuk pengambilan 
keputusan. 

Sumber dari informasi adalah data. Data adalah kenyataan yang 

menggambarkan suatu kejadian-kejadian dan kesatuan nyata. Kejadian-

kejadian (event) adalah sesuatu yang terjadi pada saat tertentu. Kesatuan 
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nyata (fact) adalah berupa suatu objek nyata seperti tempat, benda dan orang 

yang betul-betul ada dan terjadi. 

Kualitas informasi tergantung dari tiga hal, yaitu informasi harus :  

a. Akurat, berarti informasi harus bebas dari kesalahan-kesalahan dan tidak 

bias atau menyesatkan. Akurat juga berarti informasi harus jelas 

mencerminkan maksudnya. Informasi harus akurat karena dari sumber 

informasi sampai penerimaan informasi kemungkinan banyak terjadi 

gangguan (noise) yang dapat merubah atau merusak informasi tersebut. 

b. Tetap pada waktunya, berarti informasi yang datang pada penerima tidak 

boleh terlambat. Informasi yang sudah usang tidak akan mempunyai nilai 

lagi, karena informasi merupakan landasan di dalam pengambilan 

keputusan. Bila pengambilan keputusan terlambat, maka dapat berakibat 

fatal untuk organisasi. 

c. Relevan, berarti informasi tersebut menpunyai manfaat untuk 

pemakainya. Relevansi informasi untuk tiap-tiap orang satu dengan yang 

lainnya berbeda. Misalnya informasi mengenai penyebab kerusakan 

mesin kurang relevan bagi akuntan, akan lebih relevan bila ditujukan 

kepada ahli teknik organisasi. Sebaliknya informasi mengenai biaya 

produksi untuk ahli teknik merupakan informasi yang kurang relevan, 

tetapi relevan untuk akuntan. 

Suatu informasi dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektif 

dibandingkan dengan biaya mendapatkannya. Kegunaan informasi adalah 

untuk mengurangi hal ketidakpastian di dalam proses pengambilan 
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keputusan tentang suatu keadaan. Untuk maksud mendapatkan informasi 

tersebut sepadan atau lebih besar atau lebih efektif dari biaya-biaya yang 

dikeluarkan untuk mendapatkan informasi tersebut, maka dikatakan 

informasi tersebut bernilai. 

(sumber : Modul perkuliahan Pengantar Ilmu Komputer) 

2.3. Pengertian Sistem Informasi 

Suatu sistem terintegrasi yang mampu menyediakan informasi yang 

bermanfaat bagi penggunanya, atau sebuah sistem terintegrasi atau sistem 

manusia-mesin, untuk menyediakan informasi untuk mendukung  operasi, 

manajemen dalam suatu organisasi. Sistem ini memanfaatkan perangkat 

keras dan perangkat lunak komputer, prosedur manual, model manajemen 

dan basis data. 

Menurut Jogiyanto (2004 : 697), sistem informasi dapat didefinisikan 
sebagai suatu sistem di dalam suatu organsasi yang merupakan kombinasi 
dari orang-orang, fasilitass, teknologi, media, prosedur-prosedur dan 
pengendalian yang ditujukan untuk mendapatkan jalur komunikasi penting, 
memproses tipe transaksi rutin tertentu, memberi sinyal kepada manajemen 
dan yang lainnya terhadap kejadian-kejadian internal dam eksternal yang 
penting dan menyediakan suatu dasar informasi untuk pengambilan 
keputusan. 

2.3.1. Perangkat Sistem Informasi 

Perangkat Sistem Informasi adalah sebagai berikut : 

a. Hardware 

Bagian ini merupakan bagian perangkat keras sistem 

informasi. Sistem informasi modern memiliki perangkat keras 

seperti komputer, printer, dan teknologi jaringan komputer. 
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b. Software 

Bagian ini merupakan bagian perangkat lunak sistem 

informasi. Sistem informasi modern memiliki perangkat lunak 

untuk memerintahkan komputer melaksanakan tugas yang harus 

dilakukannya.  

c. Data 

Data merupakan komponen dasar dari informasi yang akan 

diproses lebih lanjut untuk menghasilkan informasi. 

d. Prosedur 

Prosedur merupakan bagian yang berisikan dokumentasi 

prosedur atau proses-proses yang terjadi dalam sistem. Prosedur 

dapat berupa buku-buku penuntun operasional seperti prosedur 

sistem pengendalian intern atau buku penuntun teknis seperti 

buku manual menjalankan program komputer. 

e. Manusia 

Manusia merupakan bagian utama dalam suatu sistem 

informasi. 

(sumber : Modul perkuliahan Pengantar Ilmu Komputer) 

2.3.2. Komponen Sistem Informasi 

Sistem informasi dapat terdiri dari komponen-komponen 

yang disebut dengan istilah blok bangunan (building block) yang 
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saling berinteraksi satu dengan yang lainnya membentuk satu 

kesatuan untuk mencapai sasarannya. Blok-blok tersebut yaitu : 

a. Blok Masukan (Input Block) 

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 dasar. 

b. Blok Model (Model Block) 

Blok ini tediri dari kombinasi prosedur, logika dan model 

matematik yang akan memanipulasi data input dan data yang 

tersimpan di dasar data dengan cara yang sudah tertentu untuk 

menghasilkan keluaran yang diinginkan. 

c. Blok Keluaran (Output Block) 

Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang 

merupakan informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang 

berguna untuk semua tingkatan manajemen serta semua pemakai 

sistem. 

d. Blok Teknologi (Technology Block) 

Teknologi merupakan kotak alat (tool-box) dari pekerjaan 

sistem informasi. Teknologi digunakan untuk menerima input, 

menjalankan model, menyinpan dan mengakses data, 

menghasikan dan mengirimkan keluaran dan membantu 

pengendalian dari sistem keseluruhan. Teknologi terdiri dari dua 
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bagian utama, yaitu, perangkat lunak (software) dan perangkat 

keras (hardware). 

e. Blok Basis Data (Database Block) 

Basis data merupakan kumpulan dari data yang saling 

berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan di perangkat 

keras komputer dan digunakan perangkat lunak untuk 

memanipulasinya. Data perlu disimpan di dalam dasar data untuk 

keperluan penyediaan informasi lebih lanjut. Data di dalam basis 

data perlu diorganisasikan sedemikian rupa, supaya informasi 

yang dihasilkan berkualitas. Organisasi basis data yang baik juga 

berguna untuk efisiensi kapasitas penyimpanannya. Basis data 

diakses atau dimanipulasi dengan menggunakan perangkat lunak 

paket yang disebut dengan DBMS (Database Management 

System). 

f.   Blok Kendali (Control Block) 

Supaya sistem informasi dapat berjalan sesuai dengan yang 

diinginkan, maka perlu diterapkan pengendalian-pengendalian di 

dalamnya. Banyak hal yang dapat merusak sistem informasi, 

seperti misalnya bencana alam, api, temperatur, air, debu, 

kecurangan-kecurangan, kegagalan-kegagalan sistem itu sendiri, 

kesalahan-kesalahan, ketidakefisienan, sabotase, dll. Beberapa 

pengendali perlu dirancang dan diterapkan untuk meyakinkan 
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bahwa hal-hal yang dapat merusak sistem dapat dicegah ataupun 

bila terlanjur terjadi kesalahan-kesalahan dapat langsung diatasi. 

(sumber : Modul perkuliahan Pengantar Ilmu Komputer) 

2.4. Pengertian Database 

Basis data (database) merupakan kumpulan dari data yang saling 

berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan di perangkat keras 

komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. 

Database merupakan salah satu komponen yang penting dalam sistem 

informasi, karena merupakan basis dalam menyediakan informasi bagi para 

pemakai penerapan database dalam sistem informasi disebut dengan 

database system. Sistem basis data (database system) adalah suatu sistem 

informasi yang mengintegrasikan kumpulan dari data yang saling 

berhubungan satu dengan yang lainnya dan membuatnya tersedia untuk 

beberapa aplikasi yang bermacam-macam di dalam suatu organisasi. 

 (sumber : Modul perkuliahan Perancangan Basis Data) 

2.5. Definisi Kasus yang Dianalisis 

2.5.1. Peminjaman 

Meminjam berarti memakai barang milik orang lain untuk 

waktu tertentu yang harus dikembalikan jika waktunya sudah 

sampai. Dalam dunia bisnis, peminjaman barang dalam jangka 

waktu tertentu dan dikenakan biaya pinjam sesuai dengan lamanya 

peminjaman barang. 
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2.5.2. Anggota 

Anggota adalah sekelompok orang yang bergabung dalam suatu 

organisasi. 

2.5.3. Kartu Anggota 

Kartu anggota adalah kartu yang memuat jati diri seseorang 

sebagai tanda ke-anggotaan suatu perkumpulan, organisasi, 

perusahaan, dsb. 

Kartu anggota hanya dimiliki oleh anggota perusahaan atau 

organisasi. Kartu anggota biasanya menawarkan keuntungan-

keuntungan tertentu terhadap pemegangnya, seperti diskon untuk 

pembelian suatu produk tertentu. Kartu anggota membuat anggota 

dari perusahaan atau organisasi anda akan merasa lebih eksklusif. 

Kartu anggota dapat menunjukkan identitas perusahaan atau 

organisasi  dan membuat anggota / staff merasa lebih dihargai. 

 
2.6. Tinjauan Perangkat Lunak 

Kebutuhan perangkat lunak adalah suatu kondisi atau keadaan yang 

harus dipenuhi atau dimiliki oleh suatu sistem, atau suatu kondisi keadaan 

yang diperlukan oleh pemakai untuk mencapai tujuan . 

2.6.1. MySQL 

MySQL adalah sebuah perangkat lunak sistem 

manajemen basis data SQL (bahasa Inggris : database management 

system) atau DBMS yang multithread, multi-user, dengan sekitar 6 



24 

 

 

 

juta instalasi di seluruh dunia. Setiap pengguna dapat secara bebas 

menggunakan MySQL, namun dengan batasan perangkat lunak 

tersebut tidak boleh dijadikan produk turunan yang bersifat 

komersial. 

MySQL sebenarnya merupakan turunan salah satu konsep 

utama dalam basis data yang telah ada sebelumnya, 

yaitu SQL (Structured Query Language). SQL adalah sebuah konsep 

pengoperasian basisdata, terutama untuk pemilihan atau seleksi dan 

pemasukan data, yang memungkinkan pengoperasian data dikerjakan 

dengan mudah secara otomatis. 

2.6.2. NETBEANS 

. Netbeans adalah suatu bahasa pemograman (development 

language) berbasis IDE (Integrated Development Environment) yang 

ditulis dalam bahasa pemprograman Java. Proyek NetBeans IDE ini 

terdiri dari berbagai sumber yang memiliki fitur lengkap yang 

bersifat terbuka dan seluruhnya ditulis dalam bahasa pemprograman 

java dan platform aplikasi klien yang handal, yang dapat digunakan 

untuk merancang berbagai macam aplikasi perangkat lunak. 

2.6.3. iReport 

Salah satu komponen penting dalam sebuah Sistem Informasi 

adalah output atau merupakan informasi yang dihasilkan dari sebuah 

proses pengolahan data dan telah diolah dengan cara tertentu sesuai 
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kebutuhan, sehingga didapat berbagai format laporan, baik berupa 

teks maupun grafik Di dalam implementasinya, sering ditemukan 

client / perusahaan yang menginginkan bentuk report atau format 

yang berbeda dengan format standar yang dimiliki oleh aplikasi. 

Untuk mengakomodasi kebutuhan ini, RetailSoft memilih aplikasi 

iReport. 

iReport merupakan ‘Visual Report Designer’ untuk 

JasperReports yang merupakan salah satu aplikasi open source 

populer untuk reporting yang berbasis teknologi Java, iReport 

bersifat free dan dapat dipergunakan untuk merancang dan 

menghasilkan report dari berbagai sumber data dan dapat 

menghasilkan report yang dapat ditampilkan di layar atau di ekspor 

ke pdf, html, xml, open office (odf), text, csv atau bahkan word (rtf). 

iReport menggunakan library yang dimiliki oleh JasperReports, 

dimana library ini dapat diintegrasikan dengan berbagai aplikasi 

bisnis, termasuk dengan RetailSoft Platinum. 


