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BAB II

DASAR TEORI

2.1  Sejarah Singkat Media Abadi
Media Abadi merupakan suatu perusahaan yang bergerak dalam bidang penjualan umum, khususnya bergerak dalam bidang penjaulan buku. Media Abadi didirikan oleh Bapak Joko Raharjo tanggal 2 Juni 2002. Beralamat di Sambi Legi Baru Lor No. 5 Maguwoharjo. Telepon 0274-4332349. Pada awal berdiri belum memiliki karyawan. Mulai tanggal 1 Mei 2003 memiliki 4 karyawan dan saat ini memiliki 10 karyawan dengan perincian 2 orang tenaga Adminstrasi, 3 orang sales, 4 orang tenaga gudang.
2.2. Sistem Penjualan Media Abadi

Dalam rangka meningkatkan usaha perdagangan, maka para pengolah perlu suatu pengembangan dalam aspek operasional untuk menghadapi aspek-aspek operasional dalam pencatatan segala transaksi penjualan maupun pembelian.

Penjulan buku dapat dilakukan pada kantor di Sambi Legi Baru Lor No. 5 Maguwoharjo. Telepon 0274-4332349 Proses transaksi penjualan dan pembelian  baik toko atau persorangan yang akan melakukan transaksi dilakukan secara langsung.  
Setiap pembelian  buku dilakukan secara langsung, maksudnya apabila persediaan  buku sudah tidak ada di gudang, maka pihak toko akan menghubungi supplier yang sudah menjadi pemasok  buku. 

Setiap  buku yang keluar harus akan dicatat dalam pembukuan secara cermat, karena menyangkut keberadaan persediaan  buku. Biasanya penjualan  buku ke konsumen itu dilihat dulu jumlah stok yang ada, kemudian jika permintaan  buku kurang maka toko akan menghubungi supplier untuk memasok   buku lagi.

2.3.   Konsep Dasar Sistem 
2.3.1 Pengertian Sistem
Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan sebelum mempelajari suatu sistem. Terlebih dahulu perlu untuk mengetahui pengertian sistem itu sendiri. Sistem berasal dari bahasa Inggris yaitu system yang berarti susunan atau cara. Terdapat dua kelompok pendekatan didalam mendefinisikan sistem yaitu menekankan pada komponen atau elemennya.

Definisi sistem menurut pendekatan yang menekankan pada prosedur  sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran tertentu (Jogiyanto. 1999). Sedangkan definisi sistem yang menekankan pada elemen atau komponen adalah kumpulan dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu.

Pendekatan sistem yang menekankan pada komponen akan lebih memudahkan didalam mempelajari suatu sistem, untuk tujuan analisis dan perancangan suatu sistem, karena pada kenyataannya suatu sistem dapat terdiri dari beberapa subsistem yang saling berhubungan untuk mencapai sasaran atau tujuan tertentu. Untuk lebih jelasnya dalam mempelajari suatu sistem, ada beberapa hal yang menjadi karakteristik dari suatu sistem, yaitu.

a. Komponen Sistem (System Component)

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen-komponen yang saling berinteraksi, yang artinya saling bekerja sama untuk membentuk satu kesatuan. Setiap subsistem mempunyai sifat-sifat dari sistem untuk menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem yang lebih besar dan disebut supra sistem.

b.      Batas Sistem (System 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 (Environment)

Lingkungan luar dari suatu sistem adalah apapun di luar batas sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat menguntungkan, yang merupakan energi dari sistem harus tetap dijaga dan dipelihara. Sedangkan lingkungan luar yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan, agar tidak mengganggu kelangsungan hidup sistem.

d.      Penghubung Sistem (System Interface)

Penghubung sistem merupakan media penghubung antara satu subsistem dengan subsistem lainnya. Melalui penghubung sistem ini memungkinkan sumber daya mengalir dari satu subsistem ke subsistem yang lainnya dengan melalui penghubung.

e.      Masukkan Sistem (Input System)

Masukkan  sistem adalah energi yang dimasukkan ke dalam subsistem. Masukkan dapat berupa masukkan perawatan (maintenance input) dan masukkan signal (signal input). Maintenance input adalah energi yang dimasukkan  kedalam sistem agar dapat beroperasi. Signal input adalah energi yang diproses untuk didapatkan keluaran. Sebagai contoh di dalam sistem komputer program adalah maintenance input yang digunakan untuk diolah menjadi informasi.

f.       Keluaran Sistem (Output System)

Keluaran (output) adalah hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna dari sisa pembuangan. Keluaran dapat merupakan masukan untuk subsistem yang lain atau kepada suprasistem.
g.
Pengolahan Sistem (Proses Sistem)

Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolah data yang akan mengubah masukan menjadi keluaran.
h. Sasaran Sistem (Objective System)

Suatu sasaran mempunyai tujuan atau sasaran. Sasaran dari sistem  sangat menentukan masukan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan dihasilkan sistem.

2.4.
Pengolahan Dan Pengembangan Basis Data

2.4.1 Pengertian Basis Data

Basis Data adalah kumpulan data yang berhubungan dengan suatu objek, topik atau tujuan khusus tertentu (Budi Permana.1999). Istilah yang digunakan dalam pembuatan atau pengembangan database adalah sebagai berkit.

Basis Data adalah kumpulan data yang berhubungan dengan suatu objek, topik atau tujuan khusus tertentu (Budi Permana. 1999). Istilah-istilah yang digunakan dalam pembuatan atau pengembangan database adalah sebagai berikut :
a. Entity


Entity adalah orang, tempat kejadian atau konsep yang informasinya direkam.
 Contoh : pasien, dokter, buku

b. Atribute

Atribute adalah item data yang menjadi bagian dari suatu entity.
Contoh : nama, alamat, Jenis kelamin.
c. Data Value (Nilai atau Isi data)

Data value adalah data aktual atau informasi yang disimpan pada tiap data elemen atau atribute. 

Contoh value dari atribut umur dari entitas pasien adalah numeric (angka) 0-100. 

d. Record atau Tuple
Record atau tuple merupakan kumpulan-kumpulan elemen yang saling berkaitan menginformasikan tentang entity secara lengkap, satu record mewakili satu data. 

Contoh Panjang seluruh entity untuk pasien dengan atribut nama:30, alamat:50, jenis kelamin: 1 maka jumlah record adalah 30+50+1=81 byte
e. File

File adalah kumpulan record-record yang sejenis yang mempunyai elemen, atribute sama, namun berbeda-beda data valuenya. 
Contoh : nama, alamat, Jenis kelamin.

f. Key

Key merupakan field atau atribute yang mewakili satu record.
Contoh Kunci untuk entity pasien adalah nomor pasien jadi nomor pasien harus tidak boleh sama agar dapat membedakan setiap pasien.

2.4.2 Database Manajemen System (DBMS)
Database Manajemen System (DBMS) secara umum diartikan sebagai suatu program komputer yang digunakan untuk mamasukan, mengubah, menghapus, memanipulasi dan memperoleh data atau informasi dengan prakatis dan efisien (Abdul Kadir 1999). Satu DBMS berarti berisi satu koleksi data yang saling berelasi dan satu set program untuk mengakses program pengelolaan untuk menambah data, menghapus data, mengambil dan membaca data.

2.4.3. Teknik Entity Relationship

Pada model data relational hubungan antar file direlasikan dengan kunci relasi (relation key), yang merupakan kunci utama dari masing-masing file. Relasi antara dua file atau dua table dapat dikatagorikan menjadi tiga macam. Untuk membantu gambaran relasi secara lengkap terdapat juga tiga macam relasi dalam hubungan attribute dalam satu file.

1) One to One


Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah satu berbanding satu. Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menunjukkan table dan relasi antara keduanya diwakilkan dengan tanda panah tunggal.





         Keterangan:


Satu  Guru mengajar hanya satu kelas dalam jam yang sama
2) One to many


Hubungan antara fle pertama dengan file kedua adalah satu berbanding banyak atau dapat pula dibalik banyak lawan satu. Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menunjukkan table dan relasi antara keduanya diwakilkan dengan tanda panah ganda untuk menunjukkan hubungan banyak tersebut.





         Keterangan:


Satu transaksi penjualan dapat menjual lebih dari satu buku

3) Many to many


Hubungan antara file pertama dengan file kedua adalah banyak berbanding banyak. Hubungan tersbut dapat digambarkan dengan tanda lingkaran untuk menunjukkan table dan relasi antara keduanya dengan tanda panah ganda untuk menunjukkan hubungan banyak tersebut.





         Keterangan:


Satu siswa dapat diajar oleh lebih dari satu guru dengan mata pelajaran yang berbeda dan satu guru dapat mengajar lebih dari satu siswa

2.5.
Sistem Perangakat Lunak Yang  Digunakan

2.5.1 Pemograman Delphi


Bahasa pemograman Delphi dikenal sebagai sebuah aplikasi untuk pengembangan sistem yang mempunyai keistimewaan dan konsep-konsep median grafis dalam mikrosoft windows, sehingga waktu yang diperlukan untuk mengisi suatu aplikasi menjadi lebih singkat karena banyak pekerjaan yang di ambil oleh piranti lunak, konsep semacam ini dikenal sebagai RAD (Rapid Application Development).

Delphi adalah sebuah perngakat lunak untuk membuat program atau aplikasi komputer berbasis windows. Delphi merupakan bahasa pemrograman berbasis objek, artinya semua komponen yang ada merupakan objek-objek. Delphi disebut juga visual programming artinya komponen-komponen yang ada tidak hanya berupa teks (yang sebenarnya program kecil) tetapi muncul berupa gambar-gambar.  
a. 
Menu

Semua perintah yang diperlukan selama perancangan dan membangun program aplikasi dalam menu bar yang terletak pada bagian atas window utama Delphi.
b. Speed Bar

         Speed bar adalah sekumpulan tombol yang digunakan untuk mengakses beberapa perintah-perintah yang umum digunakan dalam proses perancangan program aplikasi.

c. Component Pallete

Component Pallete adalah tool yang berupa kumpulan tab, dimana Setiap tab atau halaman yang memuat berbagai tombol komponen yang digunakan sebagai elemen interface program aplikasi.

d. Pemakaian Komponen 

Komponen adalah suatu kesatuan pembentuk aplikasi yang merupakan elemen dari VCL (Visual Componen Library) yang digunakan untuk merancang interface aplikasi.

e.
Kode Editor

Kode Editor adalah tempat penulisan program dalam bahasa pascal. Dengan kode editor ini dapat mengakses dan memodifikasi kode-kode yang menjalankan aplikasi.

f.
Object Inspector

Object Inspector merupakan penghubung antara tampilan aplikasi yang dibuat dengan kode yang membuat program aplikasi dapat berjalan. Secara garis besar ada dua hal yang dapat dilakukan dalam object inspector. Masing-masing adalah penetapan property bagi komponen dalam form dan penetapan prosedur-prosedur event handler, yang di maksud dengan property adalah atribut yang menentukan tampilan serta respon dari suatu komponen.
g.
Form

Form adalah komponen dasar yang akan menjadi jendela aplikasi, form dapat berfungsi sebagai window bagi program aplikasi atau sebagai kotak dialog.
2.5.2
Lingkungan Kerja Delphi


Secara umum lingkungan kerja Delphi terdapat empat buah windows yang dirancang sebagai aplikasi multi windows single document interface (SDI), satu windows utama dalam delphi mengatur beberapa windows yang saling berhubungan yaitu windows object, windows inspector, windows form dan windows editor program. Bila window utama ditutup atau diminimasikan maka pada seluruh windows yang saling berhubunganakan dilakukan perintah yang sama. 
2.5.3
Pengolahan Database Dalam Borland Delphi 

Penggunaan basis data merupakan kebutuhan penting pada sebuah perangkat lunak aplikasi pengolahan data. Delphi memberikan fleksibilitas dalam penanganan basis data dan juga memberikan format data dari berbagai macam aplikasi seperti: paradox, database, my sql, foxpro dan lain sebagainya.

Pada dasarnya Delphi menyediakan dua cara untuk membuat program basisdata. Cara pertama adalah cara convensional, yaitu menggunakan tabel. 

Cara ini biasa digunakan untuk pemograman basisdata pada komputer stand, artinya bukan pada jaringan. Cara kedua adalah cara sql dan biasanya digunakan pada pemograman client atau server. Delphi memiliki sistem kerja dalam penanganan basis data, adapun mekanisme pengaksesan database dapat dilihat pada gambar 2.1




Gambar 2.1 Mekanisme Pengaksesan Database Melalui BDE

Keterangan dari gambar 2.1 adalah file-file basis data dapat diakses apabila ada perantara file basis data dengan aplikasi yang dibuat perantara tersebut adalah BDE (Borland Database Engine) yang akan di hubungkan dengan komponen tabel (untuk pengambilan file basis data) kemudian tabel dihubungkan dengan komponen data Source (untuk menghubungkan file tabel dengan media penampil) lalu data source di hubungkan dengan media penampil contohnya DB Grid (untuk menampilkan file- file basis data)

Komponen-komponen diatas memiliki sistem kerja yang saling berhubungan antara satu komponen dengan komponen lainnya dan dapat bekerja dua arah yaitu dapat mengambil data dan dapat mengirim data. Untuk pengembangan program basis data dengan Delphi dibutuhkan beberapa komponen file basis data yaitu.

a. Komponen BDE yaitu komponen-komponen yang digunakan untuk menghubungkan file basis data melalui BDE Administrator.

b. Komponen Data Acces yaitu komponen-komponen yang memungkinkan program aplikasi mengakses basis data yang dihubungkan melalui komponen BDE

c. Komponen Controls yaitu komponen-komponen yang digunakan untuk mengendalikan pengaksesan data yang sudah diatur dengan komponen BDE

d. Komponen Quick Reports yaitu palet komponen yang digunakan untuk menyusun laporan.

Tidak semua objek dalam komponen yang sudah disebutkan akan dijelaskan. Meskipun demikian penjelasan objek yang diperlukan sudah cukup untuk mengembangkan sebuah program aplikasi basis data. 

2.5.4. Paradox

 Paradox adalah sebuah database yang merupakan database yang banyak digunakan oleh bahasa-bahasa pemrograman database. Program-program yang dilengkapai paradox antara lain: Delphi, C++, FoxPro karena paradox lebih mudah digunakan dan tidak perlu mengintal sendri langsung jadi satu paket dengan bahasa pemrogramannya. Adapun Tipe-tipe data dari paradox dapat dilihat pada tabel 2.1. 

Tabel 2.1. Tipe data yang ada pada Paradox.
	Simbol
	Ukuran/Size
	Tipe/Type
	Keterangan

	A
	1 s/d 255
	Alpha
	Untuk teks dan bisa juga untuk angka

	N
	
	Number
	Floating point

	$
	
	Money
	Sama seperti angka tetapi ini memiliki tanda uang dari suatu negara, misalnya USA

	I
	
	Long Integer
	Integer 4-Byte

	S
	
	Short
	Integer 2-Byte

	#
	0 s/d 32
	BCD
	Bynary Coded Decimal

	D
	
	Date
	Berisikan tanggal dari 1 Januari s/d 31 Desember

	T
	
	Time
	Ini untuk format waktu

	@
	
	Timestamp
	Ini untuk kombinasi tanggal dan waktu

	M
	1 s/d 240
	Memo
	Teks dalam jumlah yang banyak

	F
	0 s/d 240
	Formatted memo
	Memo dengan format tertentu

	G
	0 s/d 240
	Graphic
	Gambar

	O
	0 s/d 240
	OLE
	Object Link and Embedding

	L
	
	Logical
	True/False

	+
	
	Autoincrement
	Long Integer yang bertambah secara otomatis

	B
	
	Binary
	BLOPS disamping dalam file .MB

	Y
	1 s/d 255
	Bytes
	Data binary disimpan di file .DB
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