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BAB 2
LANDASAN TEORI
2.1  Gambaran Umum Perusahaan 

2.1.1  Sekilas PT Musadiq DEI
 Kegiatan usaha yang dilakukan PT. Musadiq DEI seperti yang termuat dalam anggaran dasarnya adalah bidang jasa konsultasi bidang manajemen SDM, konsultasi bidang manajemen perusahaan dan bidang listrik. Dalam pengembangan usaha ke depan dan mengingat pasar yang digarap adalah perusahaan sarana umum lainnya, maka bidang usahanya kelak akan dikembangkan sesuai tuntutan pasar yaitu di bidang pelayanan pelanggan dalam bentuk produk / jasa layanan yang lebih luas. PT. Musadiq DEI sebagai perusahaan yang menangani pekerjaan, seperti :

· Konsep terpadu manajemen pencatatan angka stand meter pemakaian energi listrik.

· Tusbung  ( Pemutusan & Penyambungan ) aliran listrik.

· Penyedia tenaga operator pembangkit dan gardu induk.

· Pemeliharaan dan pembangunan jaringan tegangan rendah,                                                                                                                      menengah, dan tinggi.
· Jasa yang berhubungan dengan pendukung kegiatan PT. PLN   ( Persero )  

Di Yogyakarta PT. Musasiq DEI dipercaya untuk mengelola 5 (lima) Unit Pelayanan dengan jumlah pelanggan ± 400.000, meliputi:
1. UP. Yogya Selatan
2. UP. Yogya Utara

3. UP. Sleman

4. UP. Sedayu

5. UP. Kalasan

2.1.2    Visi dan Misi

A.
Visi
   Misi PT. Musadiq DEI adalah melakukan usaha sesuai dengan kaidah bisnis yang sehat melalui prinsip “good corporate governance” untuk memberikan kontribusi berupa keuntungan kepada pemilik perusahaan melalui kegiatan usaha jasa pelayanan yang difokuskan di bidang pelayanan pelanggan dari perusahaan sarana umum yang dikelola secara modern, efisien dan berbasis teknologi informasi dengan maksud dapat memenuhi keinginan dan kebutuhan para pelanggan.
B.
Misi
   Melakukan usaha sesuai kaidah bisnis yang sehat di bidang kegiatan usaha jasa pelayanan yang difokuskan pada pelayanan pelanggan dari perusahaan sarana umum yang dikelola secara modern, efisien dan berbasis teknologi informasi.
2.1.3 Teknologi Informasi
   Teknologi Informasi menjadi salah satu alat penentu untuk meningkatakan kinerja seluruh produk dari PT. Musadiq DEI, beberapa diantaranya adalah :

· Penggunaan PDE ( Portable Data Entry ) pada pencatatan angka stand meter, dengan membawa PDE yang didalamnya telah disiapkan data pelanggan yang akan dibaca pada pelaksanaanya Cater (Pembaca meter) hanya menscan barcode pada Kwh Meter dirumah pelanggan kemudian menginputkan angka stand meter pada PDE  tersebut.

· Penggunaan Software aplikasi berformat GIS untuk pembuatan Rute Baca Meter ( RBM ) maupun untuk pekerjaan lain yang berhubungan dengan peta dan data base.
· Produk lain yang memiliki nilai strategis tinggi siap untuk dipasarkan yaitu Sistem Aplikasi Monitoring Losses ( MOLOS ). Sistem aplikasi monitoring losses ini diharapkan dapat menjadi embrio lahirnya total solution yang akan dikembangkan di kemudian hari.   
2.1.4  Pengembangan Bisnis
 Selain bergerak dibidang jasa yang berkaitan dengan PT. PLN (persero), PT Musadiq DEI juga melakukan perluasan bisnis diberbagai bidang diantaranya:
· Pengelolaan Tera KWh meter.

· Pengelolaan On line Payment Point.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                        
· City Courier ; Jasa pengiriman undangan dan dokumen baik perorangan maupun perkantoran.

· Distributor untuk penjualan lampu hemat energi di Yogyakarta. 
· Menjadi Main Dealer penjualan pulsa isi ulang.
2.1.5  Aktivitas Bisnis
 Dalam melaksanakan sistem pembacaan stand meter, ada beberapa item yang perlu diperhatikan, antara lain :
· Portable Data Entry (PDE)

 Setiap pembaca meter akan membawa PDE sebagai salah satu acuan untuk meningkatkan efektifitas dan efisiensi kerja. Fungsi PDE ini antara lain mempermudah kerja bagi pembaca meter karena PDE ini berisikan data pelanggan dan pengaturan urutan kunjungan pelanggan.

· Jadwal Kerja

 Pengaturan jadwal kerja yang terencana sebelum pembacaan  dilaksanakan, maka setiap pelanggan dapat dikunjungi dengan kurun waktu yang sama setiap bulannya.
· SOP (Standard Operating Procedure)

 Bagi setiap level jabatan yang diharapkan dengan adanya SOP, karyawan dapat mengetahui uraian tugas, sistem kerja, sasaran pencapaian, dan sistem pelaporan hasil kerja.

· Pengaturan Beban Kerja (Work Load Balancing)

 Berdasarkan jumlah sumber daya manusia yang dimiliki serta tingkat kesulitan yang dihadapi di lapangan, sehingga beban yang dimiliki oleh setiap pembaca meter dapat optimal.

· Good Data dan Bad Data
   Pemisahan data pencatatan yang terdiri dari ‘good data’ dan ‘bad data’. Hasil pembacaan yang tergolong dalam ‘bad data’ akan dilaksanakan pengecekan ulang. Sehingga diharapkan data hasil pembacaan stand  meter tersebut adalah benar dan akurat.
A.
Pembacaan Angka Stand Meter
Pembacaan dilakukan selama 8 hari yang dimulai 5 hari sebelum akhir bulan, jika akhir bulan sampai tanggal 31 maka pembacaan dimulai tanggal 27 dan jika akhir bulan sampai tanggal 30 maka pembacaan dimulai pada tanggal 26. Proses pembacaan selesai pada tanggal 3 bulan berikutnya. 
Pada pelaksanaannya Cater (Pembaca Meter) setiap harinya hanya membaca 1 RBM (Rute Baca Meter) yang akan disetorkan ke kantor berupa data di dalam PDE  yang didapat dari lapangan, per RBM memuat rata-rata 250 pelanggan.
B.
Proses Analisa dan Koreksi 
Setelah data di upload dari PDE ke komputer dengan menggunakan aplikasi yang telah disediakan, setiap koordinator  Cater dibantu oleh data analys menganalisa hasil baca Cater dibawah pengawasan Spv Cater dan Spv Lahta dan jika terjadi kejanggalan Spv. Lahta menginstruksikan kepada verifikator selaku tim verifikasi lapangan agar megecek kebenaran data pelanggan tersebut, jika angka tesebut nyata / benar  maka proses dapat dilanjutkan akan tetapi jika angka stand meter berbeda dengan yang dicatat oleh Cater maka akan dikoreksi dan cater yang bersangkutan akan mendapat teguran sesuai prosedur dan aturan perusahaan, setelah keseluruhan data telah didapat dan melewati proses analisa dan koreksi maka data tersebut akan disetorkan ke PT. PLN (Persero) yang kemudian dijadikan dasar pembuatan rekening listrik yang akan di tagihkan kepada pelanggan.
C.
Quality Control 

Strategi pengawasan diperlukan untuk meningkatkan kualitas pelayanan terhadap pelanggan dengan cara melakukan pengawasan secara langsung di lapangan oleh tim verifikasi. Pengawasan ini sebagai umpan balik untuk perbaikan dari segi operasional maupun sumber daya manusia. Sehingga diharapkan dapat meningkatkan kualitas dari sumber daya manusia serta meningkatkan produktifitas dari pencatatan meter. Adapun sistematikanya adalah sebagai berikut :

· Sampling Secara Acak 

Melaksanakan sampling pencatatan meter langsung ke lapangan secara acak minimum 5% dari jumlah pelanggan dan melaksanakan pemeriksaan proses berdasarkan prosedur.
· Cek Ulang Bad Data 

Melaksanakan pengecekan dan pembacaan  ulang ‘bad data’.
· Laporan Hasil Kerja

Membuat laporan hasil kerja secara periodik (Harian, Mingguan, Bulanan) untuk analisa dan perbaikan pembacaan  periode berikutnya.

· Penghargaan dan Sanksi 

Melaksanakan penilaian hasil pembacaan dan performance pembaca meter sehingga dapat memberikan penghargaan dan sanksi terhadap performance pembaca meter.
Pada kenyataanya walaupun angka stand meter telah di verifikasi dan sesuai dengan data yang di setorkan Cater, tetapi pemakaian pelanggan tersebut lebih dari batas normal yang telah ditentukan maka pelanggan tersebut harus diselidiki lebih lanjut karena tidak menutup kemungkinan terjadinya pencurian aliran listrik maupun kerusakan Kwh Meter yang dapat menyebabkan kerugian PT. PLN (Persero). Pelanggan – pelanggan yang demikian masuk ke dalam kategori DLPD (Daftar Pelanggan yang Perlu Diperhatikan), adapun rumus pemakaian maksimal adalah sebagai berikut :
	    Maksimal    =
	24jam x daya x hari dalam 1 bulan
1000


sedangkan untuk pemakaian rata – rata :

	    Rata – rata  =
	pemakaian 1 bln lalu + pemakaian 2 bln lalu + pemakaian 3 bln lalu

3


Untuk menekan terjadinya kecurangan atau kelalaian Cater maupun pelanggan maka dibuatlah aplikasi Sistem Informasi Verifikasi Angka Stand Meter Kamera Digital ini, karena selain disaat pembacaan meter verifikator setiap harinya tetap melakukan verifikasi untuk sampling yang pengambilan datanya dilakukan secara acak.
2.2 
Sistem Informasi
2.2.1 
Sistem
Sistem adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan atau berinteraksi secara teratur dari item-item yang membentuk suatu kesatuan, atau suatu kumpulan doktrin-doktrin, ide-ide, atau prinsip-prinsip yang bertujuan untuk menerangkan peraturan atau kerja dari satu kesatuan yang sistematik atau suatu prosedur yang terorganisasi atau terbangun (Jogianto, 1990).

Definisi yang menjelaskan tentang sistem juga ada menyebutkan bahwa sistem adalah kumpulan elemen-elemen yang saling berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Sehingga sistem sangat diperlukan dalam memproses masukan, untuk menghasilkan informasi atau keluaran yang dapat berfungsi sebagai dasar dalam pengambilan keputusan, baik oleh pimpinan atau siapa saja yang membutuhkan informasi tersebut.

· Karakteristik Sistem

Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu, yaitu mempunyai komponen-komponen (components), batas sistem (boundary), lingkungan luar sistem (environments), penghubung (interface), masukan (input), keluaran (output), pengolah (process) dan sasaran (objectives) atau tujuan (goal).
Penjelasan dari karakteristik sistem tersebut adalah :

1. Komponen Sistem

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, yang artinya saling bekerja sama membentuk satu kesatuan. Komponen-komponen sistem atau elemen-elemen 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 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 dengan supra system. Kalau dipandang industri sebagai suatu sistem, maka sistem akuntansi adalah subsistemnya. Kalau sistem akuntansi dipandang sebagai suatu sistem, maka perusahaan adalah supra system dan industri adalah supra dari supra system.
2. Batas Sistem

Batas sistem (boundary) merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas sistem ini memungkinkan situasi sistem yang dipandang sebagai satu kesatuan. Batas suatu sistem menunjukkan ruang lingkup (scope) dari sistem tersebut.

3. Lingkungan Luar Sistem

Lingkungan luar (environment) 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 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 (interface) 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 (output) dari satu subsistem akan menjadi masukan (input) untuk subsistem yang lainnya dengan melalui penghubung. Dengan penghubung satu subsistem dapat berintegrasi dengan subsistem lainnya membentuk satu kesatuan.

5. Masukan Sistem

Masukan (input) adalah energi yang dimasukkan ke dalam sistem. Masukkan 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 di dalam sistem komputer, program adalah maintenance input yang digunakan untuk mengoperasikan komputernya dan data adalah signal input untuk diolah menjadi informasi.

6. Keluaran Sistem

Keluaran (output) adalah hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan menjadi keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. Keluaran dapat merupakan masukan untuk subsistem yang lain atau kepada supra system. Misalnya untuk sistem komputer, panas yang dihasilkan adalah keluaran yang tidak berguna dan merupakan hasil dari sisa pembuangan, sedang informasi adalah keluaran yang dibutuhkan.

7. Pengolah Sistem

Suatu sistem dapat mempunyai bagian pengolah yang akan merubah masukan menjadi keluaran. Suatu sistem produksi akan mengolah masukan berupa bahan baku dan bahan-bahan yang lain menjadi keluaran berupa barang jadi. 

8. Sasaran Sistem

Suatu sistem pasti mempunyai tujuan (goal) atau sasaran (objective). Kalau suatu sistem tidak mempunyai sasaran, maka operasi sistem tidak akan ada gunanya. Sasaran dari sistem sangat menentukan sekali masukan yang dibutuhkan sistem dan keluaran yang akan dihasilkan sistem. Suatu sistem dikatakan berhasil bila mengenai sasaran atau tujuannya.
2.2.2
Informasi
A. 
Konsep Dasar Informasi

Sumber dari informasi adalah Data. Data adalah bahan mentah dari informasi yang terdiri dari fakta-fakta, gambar-gambar, dan angka-angka dalam sekelompok lambang tertentu yang tidak di acak sehingga dapat menunjukan jumlah atau tindakan-tindakan .

Informasi menurut Robert J.Verzello / John Reuter 111  adalah kumpulan data yang relevan dan mempunyai arti yang menggambarkan suatu kejadian atau suatu kegiatan-kegiatan.
B. 
Siklus Informasi

Data merupakan bentuk yang masih mentah yang belum dapat berceritera banyak, sehingga perlu diolah lebih lanjut. Data diolah melalui suatu model untuk dihasilkan informasi. Di dalam kegiatan suatu perusahaan, misalnya dari hasil transaksi penjualan oleh sejumlah salesman, dihasilkan sejumlah faktur-faktur yang merupakan data dari penjualan pada suatu periode tertentu. Faktur-faktur penjualan tersebut masih belum dapat bercerita banyak kepada manajemen. Untuk keperluan pengambilan keputusan, maka faktur-faktur tersebut perlu diolah lebih lanjut untuk menjadi suatu informasi. Setelah data transaksi penjualan diolah, beraneka ragam informasi dapat dihasilkan darinya, misalnya :

1. Informasi berupa laporan penjualan tiap salesman, berguna bagi manajemen untuk menetapkan besarnya komisi dan bonus.

2. Informasi berupa laporan penjualan tiap daerah, berguna bagi manajemen untuk pelaksanaan promosi dan periklanan.

3. Informasi berupa laporan penjualan tiap-tiap jenis barang, berguna bagi manajemen untuk mengevaluasi barang yang tidak atau kurang laku terjual. 

Data yang diolah untuk menghasilkan informasi menggunakan suatu model proses yang tertentu. Misalnya data temperatur ruangan yang didapat adalah dalam satuan derajad fahrenreit dan data ini masih dalam bentuk yang kurang berarti bagi penerimanya yang terbiasa dengan satuan derajad celcius. Supaya dapat lebih berarti dan berguna dalam bentuk informasi, maka perlu diolah dengan melalui suatu model tertentu. Dalam hal ini dipergunakan model matematik yang berupa rumus konversi dari satuan derajad fahrenheit menjadi satuan derajad celcius. Data yang diolah melalui suatu model menjadi informasi, penerima kemudian menerima informasi tersebut, membuat suatu keputusan dan melakukan tindakan. Yang berarti menghasilkan suatu tindakan yang lain yang akan membuat sejumlah data kembali. Data tersebut akan ditangkap sebagai input, diproses kembali lewat suatu model dan seterusnya membentuk suatu siklus. 
C. 
Kualitas Informasi

Kualitas dari suatu informasi (quality of information) tergantung dari tiga hal, yaitu informasi harus akurat (accurate), tepat pada waktunya (timeless) dan relevan

1. 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 ke penerima informasi kemungkinan banyak terjadi gangguan (noise) yang dapat merubah atau merusak informasi tersebut.

2. Tepat 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 akan dapat berakibat fatal bagi organisasi. Dewasa ini mahalnya nilai informasi disebabkan harus cepatnya informasi tersebut di dapat, sehingga diperlukan tekhnologi mutakhir untuk mendapatkan, mengolah dan mengirimkannya.

3. Relevan

Berarti informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakaiannya. Relevansi informasi untuk tiap-tiap orang satu dengan yang lainnya berbeda. Misalnya informasi mengenai sebab musabab kerusakan mesin produksi kepada Akuntan perusahaan adalah kurang relevan dan akan lebih relevan bila ditujukan kepada ahli teknik perusahaan. Sebaliknya informasi mengenai harga pokok produksi untuk ahli teknik merupakan informasi yang kurang relevan, tetapi relevan untuk akuntan.

D. 
Nilai Informasi

Nilai dari informasi (value of information) ditentukan dari dua hal, yaitu manfaat dan biaya mendapatkannya. Suatu informasi dikatakan bernilai apabila manfaatnya lebih efektif dibandingkan dengan biaya mendapatkannya. Akan tetapi perlu diperhatikan bahwa informasi yang digunakan di dalam suatu sistem informasi umumnya digunakan 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 nilai efektivitasnya. Pengukuran nilai informasi biasanya dihubungkan dengan analisis cost effectiveness atau cost benefit.

2.2.3 
Pengertian Sistem Informasi

Informasi merupakan hal yang sangat penting bagi manajemen dalam pembelian keputusan. Dalam dunia usaha dan dunia kerja, informasi yang akurat, tepat pada waktunya dan relevan sangat penting dan berharga karena dapat membantu dalam pengambilan keputusan dan untuk menentukan langkah-langkah yang harus dilakukan untuk mempertahankan dan pengembangan organisasi usahanya.

· Komponen Sistem Informasi

John Burch dan Gary Grudnitski mengemukakan bahwa sistem informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebutnya istilah Blok bangunan (building block), yaitu blok masukan (input block), blok model (model block), dan kendali (controls block) sebagai suatu sistem. Ke enam blok tersebut saling berinteraksi satu dengan yang lainnya membentuk satu kesatuan untuk mencapai sasarannya. Penjelasannya yaitu :
1. Blok Masukan

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

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” (tool-box) dalam sistem informasi. Teknologi digunakan untuk menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses data, menghasilkan dan mengirim keluaran dan membantu pengendalian dari sistem secara keseluruhan. Teknologi terdiri dari 3 bagian utama, yaitu teknisi (humanware atau brainware), perangkat lunak (software) dan perangkat keras (hardware). Teknisi dapat berupa orang-orang yang mengetahui teknologi dan membuatnya dapat beroperasi. Misalnya teknisi adalah operator komputer, pemrogram, operator pengolah kata, spesialis telekomunikasi, analis sistem, penyimpan data dan lain sebagainya.
5. Blok Basis Data

Basis data (database) adalah 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 basis 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. 
6. Blok Kendali

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, dan lain sebagainya. Beberapa pengendalian perlu dirancang dan terapkan untuk meyakinkan bahwa hal-hal yang dapat merusak sistem dapat dicegah ataupun bila terjadi kesalahan-kesalahan dapat langsung cepat diatasi.
2.3 
Visual Basic 6

2.3.1 Perangkat Otomatis

Membuat program dengan VB6 (Visual Basic 6) sangat menyenangkan, sebab kita tidak perlu bersusah payah menuliskan kode program. VB6 sudah menyediakan Intelligent IDE yang cerdik akan aktif membantu. Misalnya, kita tidak perlu lagi mengingat-ingat syntax prosedur yang sering lupa, Auto List Member dan Auto Quick akan selalu menampilkan pilihan. 
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Gambar 2.1 Auto List Member

2.3.2 Pembuatan Komponen

Dengan VB6 bisa menghasilkan kontrol ActifeX yang terkenal itu. Kita bisa memodifikasi kontrol yang ada maupun membuatnya sendiri dari awal. Kontrol ActiveX yang dihasilkan, memiliki event-nya sendiri, data binding, licensing, page properti, kelengkapan kontrol Internet dan lain-lain.

Selain itu, kita juga bisa membuat sendiri Data Consumer maupun Data Source. Kita juga bisa menentukan pilihan start untuk aplikasi yang kita susun, lebih leluasa bekerja dengan array dan kelas persisten dan sebagainya. 
2.3.3 Bahasa Pemrograman dan IDE

VB6 menambah banyak koleksi fungsi, antara lain Filter, FormatCurrency, FormatDateTime, Format Number, Format Percent, InstrRev, Join, MonthName, Replace, Round, Split, StrReverse, dan WeekdayName.
Dengan VB6 bisa menghasilkan tipe data kita sendiri yang berupa argumen atau properti dan metode publik. Sekarang kita bisa menghasilkan array dari suatu fungsi atau properti suatu prosedur. Dan juga bisa menggunakan Array dinamis yang dimensinya bisa berubah. VB6 menghadirkan objek file sistem sehingga kita bisa bekerja dalam area sistem secara leluasa.

Dengan adanya fasilitas Native Code untuk mengkompilasi source code, akan dihasilkan suatu aplikasi dengan waktu eksekusi lebih cepat. Native code yang dihasilkan bisa dievaluasi atau di-debug (dicari kesalahannya) dengan Microsoft Visual C++.

Kini kita bisa bekerja secara simultan pada beberapa project. Hal ini sangat berguna untuk pekerjaan pembuatan dan debugging kontrol ActiveX yang terkait dengan fungsi relasi beberapa aplikasi. kita bisa menggunakan Setup Wizard dalam mengemas komponen untuk di Web.

VB6 menyediakan tiga macam interface yang bisa Anda gunakan untuk merancang aplikasi sesuai kebutuhan. Selain MDI (Multi Document Interface) dan SDI (Single Document Interface), juga tersedia Explorer Document Interface dengan gaya seperti Windows Explorer. 

Integrated Development Environment VB6 menggunakan tampilan baru sehingga bagian-bagiannya bisa ditampilkan dalam kondisi docking atau floating (melayang). Modifikasi karakter masing-masing bagian juga lebih lengkap sehingga bisa memenuhi selera Anda yang beragam pada komposisi bidang kerja. Hasil akhirnya tentu saja produktifitas kerja yang meningkat karena bidang kerja sesuai keiniginan. Selain IDE, cakupan yang terkait dengan kemampuan modifikasi ini adalah pengontrolan project, events, kode, dan visual element. Beberapa peningkatan yang diterapkan pada Code Editor adalah :

· Auto Quick Info menampilkan syntax untuk statement dan fungsi.

· Procedure View dan tombol Module View memudahkan pilihan untuk keseluruhan penampilan atau hanya procedure terpilih saja.

· Drag dan drop antara window code dan window Watch.

· Instant Watch dalam mode Debug bisa tampil sebagai tooltip.
2.3.4 Koleksi Wizard

Siapa yang tidak menyukai wizard, mulai pemrogram pemula sampai dengan yang sudah advance akan mengharapkan kehadirannya. Selain memberikan bimbingan bagi yang masih belajar, wizard juga sangat membantu meringkas waktu. Setup Wizard telah dikembangkan sehingga mampu membangun sebuah file bebas untuk suatu proyek standar. Setup Wizard kini juga mampu digunakan untuk distribusi via Internet dan pada proses instalasi komponen remote server yang menggunakan Distributed COM (DCOM) dan Remote Automation.
2.3.5 Integrated Development Integration

Integrated Development Integration (IDE) adalah bidang kerja tempat kita bekerja untuk menghasilkan program aplikasi.
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Gambar 2.2 Tampilan IDE VB6
Tampilan IDE (Integrated Development Integration) VB6 tampak seperti Gambar 2.2 dengan bagian-bagiannya antara lain Menu, Toolbar, Form, Window Code, Toolbox, Project Explorer, Window Properties, Window Form Layout dan Window Immediate.
2.3.6 Baris Menu

Baris Menu terletak paling atas pada IDE. Menu merupakan kumpulan perintah-perintah yang dikelompokkan dalam kriteria operasi yang dihasilkan. VB6 menyediakan tiga belas menu, keterangan masing-masing terdapat pada Tabel 2.1.
Tabel 2.1 Menu dan Fungsi Perintah
	Nama
	Keterangan 

	File
	Kelompok perintah yang berfungsi untuk pengaturan suatu file, seperti New, Save, Open dan sebagainya.

	Edit
	Kelompok perintah untuk pengeditan, baik pengeditan obyek, komponen maupun kode pada Code Editor. Contohnya Cut, Paste, Align.

	View
	Perintah-perintah untuk mengaktifkan bagian-bagian dari Integrated Development Environment VB6.

	Project
	Berfungsi untuk manajemen proyek serta pendukungnya.

	Format
	Kelompok perintah untuk melakukan proses format.

	Debug
	Untuk pengaturan dalam pencarian kesalahan program.

	Run
	Berfungsi untuk menangani proses kompilasi program, seperti Run, Build, Step Over, Debug dan seterusnya.

	Query
	Kumpulan perintah untuk mengakses data yang diperlukan pada aplikasi database. 

	Diagram
	Menyediakan perintah untuk pengaturan diagram. Menu ini sangat menolong dalam proses perancangan.

	Tools
	Sebagai penyedia perlengkapan tambahan yang diperlukan dalam penyusunan program.

	Add-Ins
	Untuk pengaturan program tambahan bagi VB6.

	Window
	Pengaturan window yang sedang terbuka.

	Help
	Menyediakan informasi untuk menolong pemakai VB6


2.3.7 Toolbar
Kehadiran tombol-tombol speed pada toolbar akan sangat membantu dalam mempercepat akses perintah (yang bisa jadi tersembunyi di dalam tingkat-tingkat hierarki). Sebab tombol speed berfungsi sama dengan perintah yang tersedia (dan tersembunyi) di dalam menu.
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Gambar 2.3 Toolbar

Gambar 2.3 menunjukkan Toolbar dengan tombol-tombol speed nya. Nama dan fungsi masing-masing tombol termuat pada Tabel2.2.
Tabel 2.2 Tombol Toolbar
	Tombol
	Nama 
	Fungsi 
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	Add Standard EXE Project
	Untuk membuat sebuah project baru jenis standar.
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	Add Form
	Untuk menambahkan sebuah form ke dalam project yang sedang terbuka.
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	Menu Editor
	Untuk menampilkan Menu Editor yang berfungsi sebagai pembuat menu.
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	Open Project
	Untuk membuka sebuah project yang pernah disusun
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	Save Project
	Untuk menyimpan project yang sedang terbuka tanpa menutupnya
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	Cut
	Untuk memotong obyek terpilih, yaitu memindahkan obyek tersebut dari tempat asalnya ke container Windows
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	Copy
	Untuk membuat salinan obyek terpilih untuk disimpan di container Windows
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	Paste
	Untuk membuat salinan obyek yang disimpan di container Windows dan dipasang di lokasi baru
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	Find
	Untuk menemukan obyek tertentu
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	Undo
	Untuk menggagalkan pelaksanaan perintah-perintah terurut dari belakang yang pernah dilakukan
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	Redo
	Untuk mengulangi perintah terurut dari belakang yang pernah dilakukan, merupakan proses kebalikan Undo
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	Start
	Untuk menjalankan program yang sedang terbuka dan aktif
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	Break
	Untuk menghentikan sementara program yang sedang berjalan
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	End 
	Untuk menghentikan program dan berpindah ke mode perancangan
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	Project Explorer
	Untuk mengaktifkan window Project Explorer yang menampung project berikut bagian-bagiannya
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	Properties Windows
	Untuk mengaktifkan Properties Windows, yaitu pengatur properti obyek
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	Form Layout Window
	Untuk mengaktifkan Form Layout Window, yaitu pengatur tata letak form di layar computer
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	Object Browser
	Untuk mengaktifkan Object Browser yang mampu mengorganisir object yang dipakai dalam project
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	Toolbox
	Untuk mengaktifkan Toolbox yang menyediakan berbagai control


Untuk mengetahui nama tombol yang sebenarnya suatu perintah, cukup dengan meletakkan pointer pada tombol yang bersangkutan selama beberapa saat, maka akan muncul Hint Help yang menampilkan nama tombol tersebut. Nama ini sekaligus menunjukkan fungsinya. Misalnya tombol Save adalah tombol yang berguna untuk menyimpan. 

2.3.8 Form

Form adalah bahan untuk pembuatan window. Kita meletakkan kontrol pada form. Kontrol ini misalnya tombol, check box, radio button, memo, label, panel, dan sebagainya. Pada form tersedia tombol Minimize, Maximize/Restore, dan Close, ketiganya terletak di pojok kanan atas.
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Gambar 2.4 Form
Pada saat perancangan, kita hanya bisa mengaktifkan tombol Maximize atau Restore saja. Namun kelak jika program sudah dijalankan dan form berubah menjadi window, maka ketiga tombol bisa dimanfaatkan sepenuhnya, yaitu :

· Tombol Minimize untuk mengubah window menjadi icon.
· Tombol Maximize untuk memperbesar ukuran sehingga memenuhi layar monitor di mana pada saat itu tombol berubah menjadi tombol Restore yang berfungsi mengembalikan ke ukuran sebelumnya.

· Tombol Close untuk menutup window. Jika aplikasi kita hanya mengandung sebuah window, maka tombol Close sekaligus berfungsi sebagai penutup program.

Ukuran form bisa diubah dengan drag dan drop tiga titik di sisi form sebelah kanan, bawah dan pojok kanan bawah. Jika di drag ke arah luar akan memperbesar ukuran dan sebaliknya akan memperkecil. Titik kanan untuk mengubah ukuran dalam arah horizontal, titik bawah dalam arah vertikal dan titik pojok dalam arah keduanya sekaligus.

Pada saat program dijalankan, titik drag menghilang, namun kita bisa mengubah ukurannya dengan melakukan drag sisi-sisinya kecuali sisi atas. Keempat pojoknya juga bisa juga digunakan sebagai pengubah ukuran dalam arah horizontal sekaligus vertikal. Untuk mengaktifkan form, ada beberapa cara, yaitu :

· Klik tombol View Object pada window Project.
· Dari menu View klik perintah Object.
· Tekan tombol Shift+F7 pada keyboard

Gambar 2.5 adalah sebuah form bernama Form 1 dan berjudul Form 1 juga. Form ini telah berubah menjadi window saat program dijalankan.
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Gambar 2.5 Window Form I 

2.3.9 Window Code

Window Code adalah window tempat kita menuliskan program. Pada window ini terdapat fasilitas editing yang cukup lengkap. Jika dilakukan klik ganda pada sebuah obyek yang berupa kontrol atau form maka window code ini akan langsung aktif dan membawa kursor ke tempat penulisan program yang terkait dengan obyek tersebut. Tempat penulisan berada di antara kata Private Sub dan End Sub;
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Private Sub Form_Load()

End sub





Gambar 2.6 Window Code 
Untuk mengaktifkan Window Code, ada beberapa cara :

· Klik tombol View Code pada window Project.
· Dari menu View klik perintah Code.
Pada window Code ini terdapat dua buah fasilitas utama yaitu pemilih Object dan Prosedur



       Object                                           Procedur
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Gambar 2.7 Pemilih Object dan Prosedur
Hasil pemilihan akan membawa kursor ke lokasi kode program sesuai pilihan.
2.3.10 Toolbox

Toolbox adalah tempat penyimpan kontrol yang akan kita gunakan pada program yang dipasangkan pada form.
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Gambar 2.8 Toolbox Mengambang

VB6 menyediakan 21 kontrol, masing-masing disajikan pada Tabel 2.3. yang memuat nama dan fungsinya. 
Tabel 2.3 Tombol Toolbox dan Fungsinya

	Tombol
	Nama 
	Fungsi 
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	Pointer
	Ini bukan kontrol melainkan penunjuk kontrol sehingga kita bisa memindah letak atau mengubah ukuran kontrol yang terpasang pada form
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	Picture Box
	Untuk menampilkan gambar status maupun gambar aktif dari sumber di luar dirinya
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	Label
	Kontrol yang bisa digunakan untuk menampilkan teks
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	Text Box
	Untuk membuat area teks di mana teksnya bisa diubah oleh pemakai
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	Frame 
	Untuk mengelompokkan beberapa kontrol. Kontrol ini harus dipasang lebih dulu sebelum kontrol yang dilingkupinya.
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	Command Button
	Untuk membuat sebuah tombol pelaksanaan perintah
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	Check Box
	Untuk membuat kotak check yang mudah pemakaiannya. Bisa digunakan untuk pemilihan dua keadaan (Benar atau Salah, misalnya) dari banyak pilihan sekaligus.
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	Option Button
	Untuk pemilihan dua keadaan dari banyak pilihan, namun hanya satu pilihan saja yang bisa diaktifkan pada satu saat
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	Combo Box
	Untuk menghasilkan kontrol yang merupakan kombinasi dari list box dan text box, sehingga pemakai bisa memasukkan pilihan melalui daftar atau menuliskannya.
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	ListBox
	Digunakan untuk menampilkan daftar pilihan yang bisa digulung
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	Hscroll Bar
	Untuk penggulungan dengan jangkah lebar dengan indikasi posisi pemilihan dalam posisi horizontal
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	Vscroll Bar
	Untuk penggulungan dengan jangkah lebar dengan indikasi posisi pemilihan dalam posisi vertikal
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	Timer
	Untuk penghitung waktu event dalam interval yang ditentukan
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	DriveList Box
	Untuk menampilkan disk drive yang dimiliki computer
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	DirList Box
	Untuk menampilkan director dan path
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	FileList Box
	Untuk menampilkan sebuah daftar file
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	Shape
	Untuk memasang kontrol yang mampu menghasilkan sarana agar pemakai bisa menggambar berbagai bentuk seperti oval, lingkaran dan lain-lain
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	Line
	Untuk menggambar garis dengan berbagai variasinya
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	Image
	Untuk menampilkan gambar bitmap, icon, ataupun metafile pada form. Kontrol PictureBox menyediakan lebih banyak fasilitas dibanding kontrol ini
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	Data
	Menyediakan sarana akses data dalam suatu database
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	OLE
	Untuk menghasilkan proses link dan embed obyek antar aplikasi


2.3.11 Project Explorer

Project Explorer berfungsi sebagai sarana pengakses bagian-bagian pembentuk project. Pada window ini terdapat tiga tombol pengaktif untuk window Code, window Object dan Toggle Folder. Juga terdapat diagram yang menampilkan susunan folder penyimpan file-file project.
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Gambar 2.9 Project Explorer

Secara default window ini menempati dock-nya sendiri, yaitu di sebelah kanan atas. Namun, kita bisa membuatnya mengambang keluar dock dengan cara mengklik dan drag keluar judul window ini.

Untuk menampilkan window ini, caranya :

· Dari menu View pilihlah Project Explorer
· Tekan tombol CTRL+R pada keyboard
2.3.12 Window Properties

Window ini bertugas menyiapkan segala properti dari obyek yang diperlukan dalam perancangan user interface maupun pemrograman.
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Gambar 2.10 Window Properties

Pada window ini terdapat dua tab yang menampilkan properti dalam dua cara sesuai nama tab, yaitu Alphabet (diurutkan berdasarkan namanya sesuai abjad-ini merupakan pilihan default) dan Categories (diurutkan berdasarkan fungsinya). Masing-masing properti memiliki nilainya sendiri-sendiri, yang telah disediakan VB6 atau kita isikan sesuai kebutuhan. Misalnya properti Caption bisa kita ubah sesuai keinginan kita.

Secara default window ini menempati dock-nya sendiri, yaitu di sebelah kanan atas. Namun kita bisa membuatnya mengambang keluar dock dengan cara klik dan drag keluar judul window ini.

Untuk menampilkan window ini, caranya :

· Dari menu View pilihlah Properties Window.
· Tekan tombol F4 pada keyboard.

2.3.13 Window Form Layout

Bisa digunakan untuk mengatur tata letak form pada layar monitor. Seringkali kita salah menempatkan form sehingga untuk mendapatkan posisi yang kita inginkan, setiap kali kita harus menjalankan program untuk mengetahui posisi dari hasil penyetelan yang dilakukan. Dengan adanya window form layout ini pekerjaan berulang-ulang yang tidak kita inginkan tersebut bisa dihindari.
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Gambar 2.11 Window Form Layout
2.4 Microsoft Access
Microsoft access adalah salah satu program aplikasi yang terdapat pada Microsoft office. Microsoft access sering digunakan pada pengembangan aplikasi database dan dapat terkoneksi dengan visual basic 6. 
2.4.1
Menu Microsoft Access
Terdapat tujuh buah menu pada Microsoft access, antara lain menu File, Edit, View, Insert, Tools, Window dan Help. Untuk setiap menu terdapat sub menu sesuai dengan fungsi atau kegunaan masing-masing. Fungsi menu tersebut antara lain :

1. File

Menu untuk mengatur yang berhubungan dengan file data base seperti untuk membuat file database baru, hubungan antar database, membuka database dan lain-lain.

2. Edit

Menu untuk proses pengeditan database, seperti copy, paste, delete, dsb. Pada database.

3. View

Menu untuk mengatur tampilan database.

4. Insert

Untuk membuat sebuah objek pada database tersebut. Seperti membuat objek table, query, form, report, dsb.
5. Tools

Menu ini berhubungan dengan fasilitas-fasilitas yang disediakan oleh Microsoft access. Beberapa fasilitas yang disediakan yang terdapat pada menu tools, antara lain untuk mengatur keamanan database, memperbaiki database, mengkonversi database, dsb.

6. Window

Untuk mengatur tampilan window editor database.
7. Help

Untuk bantuan Microsoft access.

2.4.2
Editor Objek


Editor Objek adalah editor dari masing-masing objek. Untuk setiap objek memiliki masing-masing editor objek yang juga berbeda pada masing-masing objek. Jadi, untuk mendesain atau membuat sebuah objek serta melihat hasil tampilan dari objek yang dibuat tersebut, dilakukan pada editor objek. Adapun Objek-objeknya adalah :
a. Table digunakan untuk menyimpan data.
b. Query digunakan untuk memanipulasi data.
c. Form digunakan untuk frontend aplikasi. Biasanya untuk menampilkan data, menambah data dll. 
d. Report digunakan untuk membuat laporan.
f. Pages digunakan untuk membuat dan editing halaman web.
g. Macro digunakan untuk melakukan satu atau beberapa fungsi.
h.  Modules digunakan untuk membuat module database. 

Di dalam penggunaannya microsoft access dapat memuat beberapa tabel dan dapat menyimpan data dalam skala besar yang kita bentuk untuk keperluan penyimpanan dan  pengelolaan data yang dihubungkan dengan bahasa pemrograman yang kita pakai.
5

PAGE  

_1237464399

_1237465370

_1237465478

_1237465571

_1237465687

_1237465722

_1237465740

_1237465760

_1237465705

_1237465631

_1237465655

_1237465596

_1237465525

_1237465547

_1237465497

_1237465436

_1237465458

_1237465407

_1237465229

_1237465327

_1237465347

_1237465254

_1237464444

_1237464463

_1237464423

_1237464121

_1237464261

_1237464333

_1237464361

_1237464302

_1237464192

_1237464234

_1237464159

_1237463982

_1237464059

_1237464087

_1237464013

_1237463827

_1237463956

_1237463697

