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2.1 Konsep Sistem Informasi

2.1.1 Defenisi Sistem

Sistem adalah kumpulan orang yang saling bekerja sama dari beberapa prosedur-

prosedur yang saling berhubungan dengan ketentuan-ketentuan aturan yang sistematis

dan

terstruktur untuk membentuk satu kesatuan yang melaksanakan suatu kegiatan

atau suatu fungsi untuk mencapai tujuan tertentuf1].
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Supaya sistem itu dikatakan sistem yang baik memiliki karakteristik yaitu [2]:
Komponen-komponen (components)
Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen-komponen yang saling berinteraksi
satu sama lain, yang artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan.
Komponen sistem terdiri dari komponen yang berupa subsistem atau bagian-
bagian dari sistem.
Batasan sistem (Boundary).
Batasan sistem merupakan daerah yang membatasi antara sistem dengan sistem
yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batasan sistem ini memungkinkan
suatu sistem dipandang sebagai satu kesatuan sistem informasi yang utuh. Batasan
suatu sistem menunjukkan ruang lingkup (scope) dari sistem informasi tersebut.
Lingkungan luar sistem (Environment)
Lingkungan luar sistem (Environment) dari suatu sistem adalah apapun yang
diluar batasan dari sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar
sistem dapat bersifat menguntungkan dan dapat juga bersifat merugikan sistem
informasi. Lingkungan luar yang menguntungkan harus tetap dijaga dan
dipelihara. Sedangkan lingkungan luar yang merugikan harus tetap ditahan dan
dikendalikan, jika tidak maka akan mengganggu kelangsungan hidup dari sistem

tersebut.

Antar muka (Interface)

Antar muka sistem merupakan media penghubung antara suatu subsistem dengan
sistem lainnya yang terdapat pada sebuah sistem informasi. Melalui antar muka
ini memungkinkan sumber-sumber daya mengalir dari subsistem ke subsistem
lainnya. Keluaran (Qutput) dari subsistem yang akan menjadi masukkan (/npuf)
untuk subsistem lainnya. Apabila suatu sistem informasi tidak memiliki interface,

Mmaka sistem tersebut tidak akan dapat berjalan dengan optimal.
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Masukan adalah energy yang dimasukkan kedalam sistem. Masukan yang terdiri
dari dua jenis, yaitu masukan perawatan (Maintenace input) dan masukan sinyal
(Signal input). Maintenace input adalah energy yang dimasukkan supaya sistem
tersebut dapat beroperasi. Signal input adalah energy yang diproses untuk
didapatkan keluaran.

6. Keluaran (output)
Keluaran adalah hasil dari energy yang diolah dan diklasifikasikan menjadi
keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. Keluaran dapat merupakan masukan
untuk subsistem yang lain.

7. Pengolahan sistem (Process)
Suatu sistem dapat menjadi bagian pengolah yang akan merubah masukan
menjadi keluaran. Suatu sistem produksi akan mengolah masukan berupa bahan
baku dan bahan-bahan yang lain menjadi keluar barang jadi.

8. Sasaran (Objective)
Suatu sistem pasti memiliki tujuan (Goal) atau sasaran (Objective). Sasaran dari
sistem sangat menentukan input yang diperlukan oleh sistem dan keluaran yang

akan dihasilkan oleh sistem tersebut.

2.1.2 Informasi

Informasi adalah data yang telah diklasifikasikan atau diolah ataupun
diinterprestasikan untuk digunakan dalam proses pengambilan keputusan. Fungsi
utama dari informasi tersebut adalah menambah pengetahuan. Informasi yang
disampaikan merupakan hasil data yang telah diolah menjadi sebuah keputusan, akan

tetapi dalam kebanyakan pengambilan keputusan yang kompleks, informasi hanya

dapat menambah kemungkinan kepastian atau mengurangi bermacam-macam pilihan.
Informasi yang disediakan bagi pengambil keputusan memberikan suatu kemungkinan
faktor resiko pada tingkat pendapatan yang berbeda. Nilai informasi berhubungan
dengan keputusan. Bila tidak ada pilihan atau keputusan, maka informasi tidak
diperlukan. Keputusan dapat berkisar dari keputusan berulang sederhana sampai
keputusan strategis jangka panjang. Nilai informasi dilukiskan paling berarti dalam
konteks pengambilan keputusan[3].

Suatu informasi harus memenuhi persyaratan yang dibutuhkan seseorang dalam
rangka pengambilan keputusan yang harus segera dilakukan. Berdasarkan persyaratan
informasi itu diklasifikasikan sebagai berikut[3] :

) o 1. Informasi tepat waktu
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yangtiba secara tepat sebelum suatu keputusan diambil.

Informasi relevan

Informasi yang tidak relevan jelas tidak akan mendapat perhatian sama sekali dari
si penerima informasi. Sebuah informasi yang disampaikan oleh seorang manajer
kepada bawahannya harus relevan, yakni berkaitan dengan kepentingan pihak
penerima sehingga informasi tersebut akan mendapatkan perhatian

Informasi bernilai

Informasi yang bernilai merupakan informasi yang berharga untuk suatu
pengambilan keputusan. Informasi ini akan mempunyai nilai pendukung yang
sangat berharga dan memiliki manfaat bagi suatu pengambilan keputusan.
Informasi yang dapat dipercaya

Su atu informasi harus dapat dipercaya (realiable) dalam manajemen, karena hal
ini sangat penting menyangkut citra suatu organisasi, terlebih bagi organisasi
dalam bentuk suatu perusahaan yang bergerak dalam persaingan bisnis. Informasi
yang disampaikan baik kepada seseorang ataupun ke suatu organisasi harus bener-

bener diyakini kebenarannya.

2.1.3 Defenisi Sistem Informasi

Sistem informasi adalah suatu sistem yang berada di dalam suatu organisasi yang

mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi yang terjadi setiap hari, mendukung

operasi, bersifat manajerial, dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan

menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan [2].

Sistem informasi terdiri dari 6 (enam) komponen-komponen yang disebut

dengan istilah blok bangunan (building block) yaitu [2] :

1.
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Blok masukan (Input block)

Input block mewakili data yang masuk ke dalam suatu sistem informasi. /nput ini
termasuk metode dan media yang digunakan untuk menangkap data yang
dimasukkan, data tersebut dapat berupa suatu dokumen dasar.

Blok model (Model block)

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

Blok keluaran (Qutput block)

Produk dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan informasi yang

berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan manajemen

1. Dilarang menyebarluaskan dokumen ggpprfgn- Semua pemakai sistem.
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Teknologi merupakan sebuah fool box di dalam sistem informasi. Teknologi
digunakan untuk menerima /nput, menjalankan model, menyimpan dan
mengakses suatu data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran, dan membantu
pengendalian sistem secara keseluruhan. Teknologi terdiri dari 3 (tiga) unsur
utama, yaitu teknisi (brainware), perangkat lunak (software), dan perangkat keras
(hardware).
5. Blok basis data (database block)

Basis data (database) merupakan kumpulan dari data yang saling berkaitan dan
berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan diperangkat keras komputer
dan perangkat lunak digunakan untuk memanipulasinya. Data perlu disimpan

dalam basis data untuk keperluan penyediaan informasi lebih lanjut. Data di dalam

basis data perlu diorganisasikan sedemikian rupa supaya informasi yang
dihasilkanberkualitas.
6. Blok kendali (control block)

Banyak hal yang dapat merusak sistem informasi, hal tersebut seperti bencana
alam, temperatur yang tinggi, air, debu, kecurangan-kecurangan, kejanggalan
sistem itu sendiri, ketidak efisienan, sabotase, api, dan yang lain sebagainya.
Beberapapengendalian perlu dirancang dan diterapkan untuk meyakinkan bahwa
hal-hal yang dapat merusak sistem agar dicegah dan bila terlanjur terjadi

kesalahan, maka kesalahan-kesalahan tersebut dapat dengan cepat diatasi.

2.2 Siklus Hidup Pengembangan Sistem (SDLC)

System Development Life Cycle (SDLC) adalah pendekatan bertahap untuk
analisis dan desain yang menyatakan bahwa sistem paling baik dikembangkan melalui
penggunaan siklus tertentu dari aktivitas analis dan pengguna. Berikut ini adalah

gambaran dari 7 (tujuh) tahapan SDLC [4].

2 Determining human
1 Identifying problems, o

) mformation
opportunibies, and requarements
obpechives
3 Analyzing
system noeds
T implesnenting
and evakating
the system
F 4 Dessgning the
recommended
system
6 Testing and 5 Developing and
maintaining documennng
the system software
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Adapun 7 (tujuh) tahapan dalam siklus hidup pengembangan sistem adalah

sebagai berikut [4]:
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1.

Mengidentifikasi Masalah, Peluang, dan Tujuan

Pada fase pertama SDLC ini, seorang analis memperhatikan dengan tepat
untuk mengidentifikasi masalah, peluang, dan tujuan. Tahap ini sangat
penting untuk keberhasilan sisa proyek karena tidak ada yang mau membuang

waktu berikutnya untuk mengatasi masalah yang salah. Tahap pertama

mengharuskan analis melihat dengan jujur apa yang terjadi dalam bisnis.
Kemudian bersama dengan anggota organisasi yang lain akan memunculkan
masalah-masalah ini, dan mereka adalah alasan mengapa analis awalnya
dipanggil. Peluang adalah situasi yang di yakini oleh para analis yang dapat
ditingkatkan melalui penggunaan sistem informasi terkomputerisasi. Merebut
peluang memungkinkan bisnis untuk mendapatkan keunggulan kompetitif
atau menetapkan standar perusahaan.

Menentukan syarat-syarat informasi

Pada tahap ini, penganalisis memasukkan apa saja yang menentukan syarat-
syarat informasi untuk para pemakai yang terlibat. Beberapa cara analisis yang
sering digunakan adalah sampling dan investigasi, wawancara, kuesioner,
observasi, cara pengambilan keputusan, lingkungan kerja, dan bahkan
prototyping. Pihak-pihak yang terlibat dalam tahap ini adalah penganalisis dan
pemakai, biasanya manajer operasi dan pegawai operasional. Penganalisis
sistem perlu tahu detail-detail fungsi sistem yang ada seperti : siapa (pihak
yang terlibat), apa (kegiatan bisnis), di mana (lingkungan di mana pekerjaan
itu dilakukan), kapan (waktu yang tepat), dan bagaimana (bagaimana prosedur
yang harus dijalankan) dari bisnis yang sedang dipelajari. Kemudian
penganalisis juga harus bertanya mengapa bisnis menggunakan sistem yang
ada. Ada alasan yang bagus melakukan bisnis dengan menggunakan metode-
metode yang ada, dan hal-hal seperti ini harus dipertimbangkan saat
merancang sebuah sistem baru. Pada akhir tahap ini, penganalisis akan bisa
memahami bagaimana fungsi-fungsi bisnis dan melengkapi informasi tentang
masyarakat, tujuan, data, dan prosedur yang terlibat.

Menganalisis kebutuhan sistem

Tahap berikutnya ialah menganalisis kebutuhan-kebutuhan sistem. Sekali

lagi, perangkat dan teknik-teknik tertentu akan membantu penganalisis

anpaiARENENtUkan kebutuhan. Tools khusus yang digunakan pada fase ini seperti
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untuk merepresentasikan semua bahan data yang dipakai oleh sistem. Selama
tahap ini, penganalisis sistem juga menganalisis keputusan terstruktur yang

dibuat. Ada 3 (tiga) metode utama untuk menganalisis keputusan terstruktur,

yakni bahasa inggris terstruktur, rancangan keputusan, pohon keputusan. Pada
poin ini, penganalisis sistem menyiapkan suatu proposal sistem yang berisikan
ringkasan apa saja yang ditemukan, analisis biaya/keuntungan alternatif yang
tersedia, serta rekomendasi atas apa saja (bila ada) yang harus dilakukan.
Merancang sistem yang direkomendasikan

Pada tahap desain dari siklus hidup pengembangan sistem, penganalisis
sistem menggunakan informasi-informasi yang terkumpul sebelumnya untuk
mencapai desain sistem informasi yang logik, yaitu:

a.  Desain output bersama dengan user

b. Desain input

c. Desain prosedur atau data-entry

d. Desain user interface

e. Desain file atau database

f.  Desain control dan prosedur backup untuk proteksi sistem informasi
Mengembangkan dan mendokumentasikan perangkat lunak

Pada fase ini, analis bekerja dengan programmer untuk membuat software
yang dibutuhkan. Tools yang digunakan untuk desain dan dokumentasiadalah
diagram terstruktur, HIPO, Flowchart, Nassi-shneiderman Chart, Diagram
Wamier-orr, dan Pseudocode. Dokumentasi dilakukan untuk membantu
pemakai tentang cara penggunaan software dan tindakan yang harus
dilakukan bila soffware mengalami masalah.

Menguji dan mempertahankan sistem

Sebelum sistem informasi dapat digunakan, maka harus dilakukan pengujian
terlebih dahulu. Akan bisa menghemat biaya bila dapat menangkap adanya
masalah sebelum sistem tersebut ditetapkan. Sebagian pengujian dilakukan
oleh pemrogram sendiri, dan lainnya dilakukan oleh penganalisis sistem.
Mempertahankan sistem dan dokumentasinya dimulai di tahap ini dan
dilakukan secara rutin selama sistem informasi dijalankan. Umumnya bisnis
menghabiskan banyak uang untuk pemeliharaan.

Mengimplementasikan dan mengevaluasi sistem

Di tahap terakhir dari pengembangan sistem, penganalisis membantu untuk

anpa idTiCNgIMplementasikan sistem informasi. Tahap ini melibatkan pelatihan bagi
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pemakai untuk mengendalikan sistem. Selain itu, penganalisis perlu
merencanakan konversi perlahan dari sistem lama ke sistem baru. Proses ini
mencakup pengubahan file-file dari format lama ke format baru atau
membangun suatu basis data, menginstalasi peralatan, dan membawa sistem
baru untuk diproduksi. Evaluasi merupakan bagian akhir dari SDLC, yaitu
melalui diskusi yang menyatakan wuser telah puas dengan sistem informasi

yang dikembangkan.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa dalam mengembangkan sistem
diperlukan berbagai rangkaian proses atau tahap hingga sistem selesai dikembangkan

sesuai tujuan [4].

2.3 Teknik Pengembangan Sistem
2.3.1 Data Flow Diagaram (DFD)

Data Flow Diagram (DFD) adalah analisis terstruktur dan alat bantu
perancangan yang memungkinkan untuk pemahaman sistem dan subsistem secara
visual sebagai suatu himpunan aliran data yang saling berhubungan[4].

Data Flow Diagram (DFD)/Diagram Aliran Data (DAD) adalah alat yang
menggambarkan aliran data melalui sistem dan kerja atau pengolahan yang dilakukan
oleh sistem tersebut. DFD sering digunakan untuk menggambarkan suatu sistem yang
telah ada atau sistem baru yang akan dikembangkan secara  logika tanpa
mempertimbangkan lingkungan fisik di mana data tersebut mengalir atau lingkungan
fisik di mana data tersebut akan disimpan[4].

Terdapat empat simbol dasar yang digunakan untuk memetakan gerakan DFD
yaitu[4]:

Symbol Meaning Example

| Entity

——_’. Data Flow

@ o

- Data Store
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Langkah-langkah dalam membuat diagram DFD adalah sebagai berikut[4]:

1. Menciptakan Diagram konteks

Diagram konteks adalah tingkatan tertinggi dalam diagram aliran data dan
hanya memuat satu proses, menunjukkan sistem secara keseluruhan. Proses
tersebut diberi nomor 0 (nol). Semua entitas eksternal ditunjukkan pada
diagram konteks berikut aliran-aliran data utama menuju dan dari sistem.
Diagram tersebut tidak memuat penyimpanan data dan tampak sederhana
untuk diciptakan, begitu entitas-entitas eksternal serta aliran data-aliran data
menuju dan dari sistem diketahui penganalisis dari wawancara dengan
pengguna dan sebagai hasil analisis dokumen. Berikut ini adalah contoh

penggambaran diagram konteks.

Back-Ordered llem nventory
Control
Department

(- Oﬁ
Customer Order Shipped Order
formaton | . Orde Customer Billing Statement
Customer New Customer Informa ! Piacsin Customer Billing Staleme
item Number of Description | System ltem Intormation
N o—
Order Picking List
G s Rac R Drder G
Accounts Receivable Report rder Goods Mrhouse

Gambar 2. 3 Contoh Penggambaran Diagram Konteks

2. Menggambarkan Diagram 0

Diagram 0 (nol) adalah pengembangan diagram konteks dan bisa mencakup
sampai sembilan proses. Memasukkan lebih banyak proses pada tingkat ini
akan terjadi dalam suatu diagram yang kacau yang sulit dipahami. Setiap
proses diberi nomor bilangan bulat, umumnya dimulai dari sudut sebelah kiri
atas diagram dan mengarah ke sudut sebelah kanan bawah. Penyimpanan data
utama dari sistem (mewakili file-file master) dan semua entitas eksternal
dimasukkan ke dalam diagram 0. Berikut ini adalah contoh penggambaran

diagram 0.
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Gambar 2.4 Contoh Penggambaran Diagram ()

3. Menciptakan Diagram anak

Setiap proses dalam diagram 0 bisa dikembangkan untuk menciptakan diagram
anak yang lebih mendetail. Proses pada diagram 0 yang dikembangkan itu
disebut parent process (prosesinduk) dan diagram yang dihasilkan disebut
childdiagram (diagram anak). Aturan utama untuk menciptakan diagram anak,
keseimbangan vertikal, menyatakan bahwa suatu diagram anak tidak bisa
menghasilkan keluaran atau menerima masukan dimana proses induknya juga
tidak menghasilkan atau menerima. Semua aliran data yang menuju atau keluar
dari proses induk harus ditunjukkan mengalir ke dalam atau ke luar dari

diagram anak. Diagram anak ditetapkan nomor yang sama seperti proses

induknya di dalam diagram 0. Sebagai contoh, proses 3 akan berkembang ke
diagram 3. Pada diagram 3, proses-proses tersebut akan diberi nomor 3.1, 3.2,

3.3, dan seterusnya. Ketentuan ini memungkinkan penganalisis mengikuti
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Gambar 2. 5 Contoh Penggambaran Diagram Anak
2.3.2 Kamus Data
Kamus data adalah suatu aplikasi khusus dari jenis-jenis kamus yang digunakan
sebagai referensi setiap hari. Kamus data merupakan hasil referensi data mengenai data
(metadata), yaitu suatu data yang disusun oleh penganalisis sistem untuk membimbing
mereka selama melakukan analisis dan desain[4].
Menggambarkan struktur data dalam kamus data biasanya menggunakan notasi

aljabar. Adapun simbol-simbol yang digunakan dalam notasi aljabar adalah[4]:

1. Tanda sama dengan (=), artinya “terdiridari”.

2. Tanda plus (+), artinya “dan”.

3. Tanda kurung { }, menunjukkan elemen-elemen repetitif, disebut dengan
kelompok berulang atau tabel-tabel. Kemungkinan bisa ada satu atau beberapa
elemen berulang di dalam kelompok tersebut.

4. Tanda kurung [ ], menunjukkan salah satu dari dua situasi tertentu.Satu elemen
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5. Tanda kurung ( ), menunjukkan suatu elemen yang bersifat pilihan. Elemen-
elemen yang bersifat pilihan ini bisa dikosongkan pada layar masukan atau bisa
juga dengan membuat spasi atau nol untukfield-field numerik padastruktur.

Sebagai tambahan untuk dokumentasi serta mengurangi redudansi, kamus data

bisa digunakan untuk[4]:
Memvalidasi diagram aliran data dalam hal kelengkapan dan keakuratan.

Menyediakan suatu titik awal untuk mengembangkan layar dan laporan-laporan

1.
2.
3. Menentukan muatan data yang disimpan dalam file-file.
4. Mengembangkan logika untuk proses aliran data.
Berikut ini adalah contoh pembuatan kamus data [4]:

Custom er O ge,
T
Customer Nu; per .
Customer Marm. ,
Address .
r.gahcmr -
Laaiog Numbor
Ofter Datp o
fAvaiatie Orger Mamg o
Me/chan dise Toral .
) .
Shm(hqng and Ha
N
Order Tota . oy
Mo thoyy of Paymeny .
(Credit Card Type) .
(Crocit Carg Numbaey) .
(Expirati on Date )

Fst Name +
(L™ intiap)
Last Namg

Customer Narme =

Addmes .
or Streer
(Aparsment) .

City «
Sate .

Zip »

(Zip E xpansion) .

lanm,,

Telephone -
Area Codg +
Locai Numb er

Aviilati e O dgr lems Quante, Omsered
e Numipe ¢ "' <
Rem Desc PEon «

Color .
Price .
em Total

Meathag 1
Of Payment . !m“‘lcﬂlfw: ymm,

Crede Card ¥
yie'= |
Wovid'g Treng ! Amencan £ pross | M
aRerCand | Vigy)

Gambar 2.6 Contoh Pembuatan Kamus Data

2.3.3 Normalisasi
Normalisasi adalah transformasi tinjauan pemakai yang kompleks dan data
tersimpan ke sekumpulan bagian-bagian struktur data yang kecil dan stabil. Di

samping menjadi lebih sederhana dan lebih stabil, struktur data yang dinormalisasikan

lebih mudah diatur daripada struktur data lainnya [4].

Tahapan - tahapan normalisasi yaitu [4]:

1. Tahapan Pertama
Tahap pertama dari proses meliputi menghilangkan semua kelompok terulang dan
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dalam dua atau lebih hubungan. Pada titik ini, hubungan mungkin sudah menjadi

bentuk normalisasi

SALES-REPORT
smsnm[&utm1m]sms CLSTOMER | CUSTOMER [WAREHOUSE | WARFHOUSE | SALES
[ S — “""‘mmnl NAME I Ut R ] LOCATION | AMOUNT

F SALISPIRSON Wy }
SNISARSON | SALISPIRSON | SALES
NUMEE R AN AN
a6 Wty West
| Dryne Eand
e

4 numumuln; ;__ v

SALESPERSON | CUSTOMER CUsTOMER | waREmouSE | waRemoust | SALES
NUMIE R NUMEBE R NAME WLER H LOCATION | AMOUNT
3482 18763 et Syvtmemy O Fargo 13540
3482 18830 A Levy and Sons 8 Bamarck 1060
ﬁ .2 g P Companmy 3 Demanc %0
3.3 18841 AW Fload inz 2 Suparice 11260
- —
3550 18809 | Sewanu Syvers 2 Spenior 2990
TR Wcoviassbdel bl ]
) 1956 - Stoooly's Inc. 1 Prymoatt Lo =2l
—

Gambar 2.7 Hubungan Sales (1NF) dan Pelanggan-Sales (1NF)
Tahapan Kedua
Tahap kedua menjamin bahwa semua atribut bukan kunci sepenuhnya tergantung
pada kunci utama. Semua ketergantungan parsial diubah dan diletakkan dalam

hubungan lain. Berikut ini adalah contoh normalisasi tahap kedua.

CUSTOMER
[msn.m cus:oua[ CUSTOMER Iwmm]wmemuse] SALES ]
NUMBER NUMBER NAME NUMBER LOCATION AMOUNT
CUSTOMER- WARIMOUSE
CUSTOMER CUSTONER WAREHOUSE | WAREHOUSE
NUMBLR HAME NUVBER LOCATION
1p7es Daita Systesms 4 Fargo
18530 A Levy #nd Sons 3 Bismarch
1a2 Ranser Comoany ) Busmarck
18841 R W Food lse. 2 Supation
180 Sewarc Systems 2 Suptrior
19965 | Stodews ke 1 Prymoes
-
SALES v 4
SALESPERSON CUSTOMER SALES
NUMBER NUMBER | AMOUNT
3862 18768 13540
3462 14830 10600
2462 19042 9700
3903 18841 11560
33 16899 2990
3583 19568 8500
.

Gambar 2.8 Hubungan Gudang-Pelanggan (2NF) dan Penjualan (3NF)
Tahapan Ketiga
Tahap ketiga mengubah ketergantungan transitif manapun. Suatu ketergantungan
transitif adalah sesuatu di mana atribut bukan kunci tergantung pada atribut bukan

kunci lainnya. Berikut ini adalah contoh normalisasi tahap ketiga.
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18899 Seward Systems
13565 Stodola’s Inc.
3

#C

CUSTOMER-WAREHOUSE
CUSTOMER CUSTOMER WAREHOUSE WAREHOUSE
NUMSBER NAME NUMBER LOCATION
; CUSTOMER V‘ ; WAREHOUSE
CUSTOMER CUSTOMER WAREHOUSE WAREHOUSE | WAREHOUSE
NUMEER NAVE NUMSER NUMBER LOCATION

18763 Defta Systems 4 4 Fugo

18830 A Levy and Sens 3 3 Blsmarck

19242 Ranier Comgary 3 2 Superior

18841 R.W. Rood Inc 2 1 Pymouth
2
1

Gambar 2.9 Hubungan Gudang-Pelanggan Dipisah ke Dalam Dua Hubungan
2.3.4 Fishbone Diagram

Diagram tulang ikan atau fishbonediagram adalah salah satu metode untuk
menganalisa penyebab dari sebuah masalah atau kondisi. Namun, penting untuk
dicatat bahwa proyek sistem dapat dan memiliki masalah serius. Mereka yang
dikembangkan menggunakan metode lincah tidak kebal terhadap masalah seperti itu.
Untuk menggambarkan apa yang bisa salah dalam proyek, analis sistem mungkin ingin

menggambar diagram tulang ikan (juga disebut diagram sebab-akibat atau diagram

Ishikawa)[4].
I Quality Cost ‘Scope Time
Defect rate excessive High staff turm:wel\ Scope creep \
Schedule slips
Customeer mot Need for addibonal Fealures with
i ‘with Y pr WS, little value

NN

Misunderstanding of

Design not T
creative enough from testing business changes

o] o] D] [T

Gambar 2.10 Diagram Fishbone
2.4 Basis Data

Sistem basis data adalah suatu sistem untuk menyusun dan mengelola record-
record dengan menggunakan komputer untuk menyimpan atau merekam serta
memelihara data operasional lengkap sebuah organisasi atau perusahaan sehingga
mampu menyediakan informasi yang optimal yang diperlukan pemakai untuk proses

Pengambilan keputusan[4].
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pusat sumber data yang caranya dipakai oleh banyak pemakai untuk berbagai aplikasi.
Inti dari basis data adalah Database Management System (DBMS), yang
membolehkan pembuatan, modifikasi, pembaharuan basis data, mendapatkan kembali
data, dan membangkitkan laporan [4].
Tujuan basis data yang efektif, yaitu[4]:
I.  Memastikan bahwa data dapat dipakai di antara pemakai untuk berbagai aplikasi.
2. Memelihara data baik keakuratan maupun kekonsistenannya.
3. Memastikan bahwa semua data yang diperlukan untuk aplikasi sekarang dan yang
akan datang akan disediakan dengan cepat.
4.  Membolehkan basis data untuk berkembang dan kebutuhan pemakai untuk
berkembang.
5. Membolehkan pemakai untuk membangun pandangan personalnya tentang data
tanpa memperhatikan cara data disimpan secara fisik.
Terdapat 4 (empat) komponen pokok sistem basis data, yaitu [4] :
I. Data
Data di dalam sebuah basis data dapat disimpan secara terintegrasi dan data dapat
dipakai secara bersama-sama.
2. Perangkat Keras (Hardware)
Terdiri dari semua peralatan komputer yang digunakan untuk pengolahan sistem
basis data, berupa peralatan untuk penyimpanan basis data (secondary storage
seperti disk), peralatan input dan output, serta peralatan komunikasi data.
3. Perangkat lunak (Software)
Berfungsi sebagai perantara (interface) antara pemakai dengan data fisik pada
basis data. Software pada basis data dapat berupa:
a. Database Management System (DBMS) yang menangani akses terhadap basis

data schingga pemakai tidak perlu memikirkan proses penyimpanan dan
pengolahan data secara detil.
b. Program-program aplikasi dan prosedur-prosedur.
4. Pemakai (User)
Database Administrator (DBA) merupakan orang atau tim yang bertugas
mengelola sistem basis data secara keseluruhan. DBA mempunyai tugas
mengontrol DBMS dan sofiware-sofiware, memonitor siapa yang mengakses basis
data, mengatur pemakaian basis data, memeriksa keamanan, integrasi, recovery
atau cadangan data, dan persetujuan.
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b.  End user, merupakan orang yang mengakses basis data melalui terminal
dengan menggunakan bahasa query atau program aplikasi yang dibuat oleh
programmer

2.5 Penjualan
Penjualan ialah sebagai kegiatan manusia yang mengerahkan untuk memenuhi
dan memuaskan kebutuhan dan keinginan melalui proses pertukaran[5]. Kegiatan
penjualan terdiri atas barang dan jasa, baik secara kredit maupun secara tunai. Dalam
transaksi penjualan kredit, jika pesanan dari pelanggan telah dipenuhi dengan
pengiriman barang atau penyerahan jasa untuk jangka waktu tertentu perusahaan
memiliki piutang kepada pelanggannya. Dalam sistem penjualan secara tunai, barang
atau jasa baru diserahkan oleh perusahaan kepada pembeli jika perusahaan telah
menerima kas dari pembeli [6].
Adapun jenis-jenis penjualan yang diantaranya yaitu [5]:
1. Trade Selling
Jenis penjualan antara pedagang kepada pedagang grosir atau eceran.
2. Technical Selling
Suatu metode/teknik dimana pedagang memberi informasi berupa masukan
dan saran-saran apa saja yang harus dilakukan oleh pembeli agar jumlah
penjualan barang semakin meningkat.

3. Missionary Selling

Usaha-usaha yang dilakukan perusahaan agar konsumen membeli produk atau
jasa yang tersedia di perusahaan dalam rangka meningkatkan jumlah penjulan
perusahaan.
4. New Business Selling
Merupakan suatu usaha-usaha untuk membuka transaksi baru dengan cara
mengubah seorang calon konsumen menjadi konsumen.
2.6 Persediaan
Persediaan merupakan suatu aktiva yang meliputi barang-barang milik
perusahaan dengan maksud untuk dijual dalam suatu periode usaha tertentu, atau
persediaan barang-barang yang masih dalam pengerjaan/proses produksi, ataupun
persediaan bahan baku yang menunggu penggunanya dalam suatu proses produksi [7].
Berdasarkan fungsinya, persediaan dikelompokkan menjadi [7]:
1. Batch Stock/Lot Size Inventory
Persediaan yang diadakan karena kita membeli atau membuat bahan-bahan
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2. Fluctuation Stock
Persediaan yang diadakan untuk menghadapi fluktuasi permintaan konsumen
yang tidak dapat diramalkan.

3. Anticipation Stock
Persediaan yang diadakan untuk menghadapi fluktuasi permintaan yang dapat
diramalkan, berdasarkan pola musiman yang terdapat dalam satu tahun dan

untuk menghadapi penggunaan, penjualan, atau permintaan yang meningkat.
Metode Pengelolaan Stok Barang Dengan FIFO [7] :

1. First In First Out (FIFO)
Barang yang pertama kali masuk (dibeli) menjadi barang yang pertama kali
keluar (dijual). Masuk pertama keluar pertama Metode ini menyatakan bahwa
persediaan dengan nilai perolehan awal (pertama) masuk akan dijual
(digunakan) terlebih dahulu, sehingga persediaan akhir dinilai dengan nilai
perolehan persediaan yang terakhir masuk (dibeli). Metode FIFO merupakan
metode penilaian persediaan yang sangat realistis dan cocok digunakan untuk
semua sifat produk.
2.7 Pembelian
Pembelian adalah suatu kegiatan perusahaan yang dilakukan untuk mencatat
semua transaksi pembelian barang dagang atau jasa yang diperlukan oleh suatu

perusahaan dalam suatu periode[8].

Sistem pembelian terdiri dari dua yaitu[8]:

1. Sistem pembelian tunai adalah sistem yang diberlakukan oleh perusahaan
untuk pengadaan barang yang diperlukan oleh perusahaan untuk mendapatkan
barang tersebut harus melakukan pembayaran terlebih dahulu.

2. Sistem pembelian kredit adalah sistem pembelian dimana pembelian barang
dengan pembayaran tempo atau menunda pembayaran atau kredit serta
pembayarannya dilakukan setelah barang diterima pembeli. Jumlah dan jatuh
tempo pembayarannya terhadap barang yang dibeli akan di sepakati oleh pihak
penjual dan pihak pembeli.

2.8 Hutang (Account Payable)
Hutang (Account Payable) adalah kewajiban suatu perusahaan kepada pihak
lain. Kewajiban ini membuat perusahaan wajib untuk melunasinya, apakah dengan

uang tunai atau selain uang tunai. Kewajiban ini bisa berbunga dan bisa juga tidak
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1. Hutang Usaha (Accounts Payable).
Hutang yang timbul pada saat barang atau jasa diterima sebelum melakukan
pembayaran. Dalam transaksi perusahaan dagang, seringkali perusahaan membeli
barang secara kredit dari pemasok untuk dijual kembali kepada para pelanggannya.

2. Hutang Pajak Penghasilan Karyawan (Employees Income Taxes Payable)
Jumlah pajak yang terhutang kepada pemerintah atas besarnya gaji karyawan yang
terkena pajak penghasilan.

3. Hutang Pajak Penjualan (Sales Taxes Payable)
Hutang atas pajak yang dipungut dari pembeli ketika penjualan terjadi. Seperti kita
ketahui bahwa sebagai besar produk yang kita beli dari toko pengecer dikenakan
pajak penjualan.

4.  Hutang Bunga (Interest Payable)
Jumlah bunga yang terhutang kepada kreditur atas dana yang dipinjam. Dalam hal
ini, debitur telah menikmati dana kreditur selama periode berjalan namun baru

akan dibayarkan di periode akuntansi berikutnya sesuai dengan tanggal jatuh

tempo pinjaman.

5. Hutang Upah (Wages Payable)
Jumlah upah yang terhutang kepada karyawan atas manfaat yang telah diterima
perusahaan melalui pemakaian jasa karyawan selama periode berjalan.

6. Hutang Wesel (Nate Payable)
Kewajiban dalam bentuk janji tertulis (wesel bayar) untuk membayar sejumlah
uang tertentu (pokok berikut bunganya) pada waktu yang di tetapkan.

2.9 Piutang (Account Receivables)

Piutang adalah klaim perusahaan atas uang, barang dan jasa kepada pihak lain
akibat transaksi dimasa lalu. Tagihan yang tidak disertai janji tertulis disebut piutang,
sedangkan tagihan yang disertai janji tertulis disebut wesel [11].

Piutang dapat di klasifikasikan menjadi beberapa yaitu [12] :

1. Piutang dagang (Trade Receivable)
Dihasilkan dari kegiatan normal bisnis perusahaan, yaitu penjualan kredit barang
atau jasa ke pelanggan yaitu:
a. Piutang usaha (Accout Receivables)
Yaitu jumlah yang akan ditagih dari pelanggan sebagai akibat penjualan
barang atau jasa secara kredit. Piutang usaha biasanya diperkirakan akan dapat

ditagih dalam jangka waktu 30 sampai 60 hari.
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berjanji kepada perusahaan untuk membayar sejumlah uang tertentu beserta
bunganya dalam kurun waktu yang telah disepakati. Janji pembayaran
tersebut ditulis secara formal dalam sebuah wesel dan piutang wesel
mengharuskan debitur untuk membayar bunga. Wesel diklasifikasikan dalam
neraca sebagai aset lancar atau tidak lacar.
2. Piutang Non Dagang (Non TradeReceivables)

Yaitu piutang yang tumbuh dari transaksi-transaksi selain penjualan barang atau

penyerahan jasa. Seperti : uang muka keryawan dan staf, piutang dividen, piutang

bunga, piutang pajak, tagihan kepada perusahaan asosiasi, dan tagihan kepada

karyawan.

3. Piutang lain-lain
Piutang lain-lain biasanya disajikan secara terpisah dalam neraca. Jika piutang ini
diharapkan akan tertagih dalam satu tahun, maka piutang tersebut di klasifikasikan

sebagai aktiva lancar.
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