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BAB II
LANDASAN TEORI
2.1 Rekayasa Perangkat Lunak (RPL)

2.1.1 Definisi Rekayasa Perangkat Lunak

Rekayasa perangkat lunak adalah struktur data yang diterapkan pada program untuk melakukan manipulasi informasi dan juga merupakan suatu dokumen yang menjelaskan tentang pengoperasian dan penggunaan dari program tersebut
Perangkat lunak memiliki beberapa karakteristik sebagai berikut:
1. Perangkat lunak dikembangkan atau direkayasa tidak pabrikan

2. Perangkat lunak tidak pernah usang (ware out), sehingga tidak memerlukan suatu cadangan titik.
3. Sebagian besar perangkat lunak dibuat menurut pesanan, tidak dirakit dari komponen yang sudah ada.

4. Pemeliharaan juga memerlukan biaya besar dan memerlukan perubahan pada perancangan.

2.1.2 Tujuan Utama Rekayasa Perangkat Lunak

Tujuan utama dari rekayasa perangkat lunak adalah sebagai berikut:

a. Menghasilkan metodologi yang terdefinisi dengan jelas dari serangkaian tahapan perencanaan, pengembangan dan pemeliharaan.
b. Membuat seperangkat komponen perangkat lunak yang terdokumentasi dengan baik, sehingga mempermudah untuk melakukan penelusuran terhadap perangkat lunak tersebut, dan
c. Membuat akhir tahap pada setiap periode tahapan pengembangan

2.1.3 Langkah Kerja Perangkat Lunak

Secara garis besar langkah kerja dari rekayasa perangkat lunak terdiri dari tiga langkah penting, yaitu metode, alat bantu, dan prosedur yang diterapkan oleh seorang pemimpin untuk mengendalikan proses pengembangan perangkat lunak yang bermutu tinggi dengan sebuah sarana produktif
1. Metode

Metode rekayasa perangkat lunak adalah menyediakan suatu teknik “Bagaimana” untuk membangun sebuah perangkat lunak manapun. Metode rekayasa perangkat lunak ini meliputi serangkaian tugas yang sangat luas, termasuk di dalamnya adalah:
a. Perencanaan dan perkiraan proyek

b. Analisis kebutuhan sistem dan perangkat lunak

c. Desain struktur data

d. Prosedur algoritma dan arsitektur program

e. Penyandian (coding)

f. Pengujian (testing), dan

g. Perawatan dan pemeliharaan (maintance)

2. Alat Bantu

Alat bantu yang dimaksud adalah alat bantu yang digunakan untuk mendukung pelaksanaan, pengembangan atau pembuatan perangkat lunak. Terdapat dua hal bantu yang dapat digunakan, yaitu alat bantu manual dan alat bantu otomatis. Sehingga suatu sistem  mendukung dalam pengembangan perangkat lunak, ini disebut CASE (Computer atau bantuan komputer dalam pengembangan rekayasa perangkat lunak yang dapat membangkitkan atau membuat sandi program yang ditulis dalam bahasa pemrograman dari aliran proses yang diinginkan.) CASE  merupakan kombinasi dari perangkat lunak, perangkat keras dan basis data.
3. Prosedur

Prosedur ini yang akan mendefinisikan urutan pengerjaan dari metode dan alat bantu yang digunakan dalam pemecahan atau pembuatan perangkat lunak

2.1.4 Paradigma Rekayasa Perangkat Lunak

Rekayasa perangkat lunak terdiri dari serangkaian tahapan yang meliputi tiga hal (metode, alat bantu dan prosedur), serangkaian tahapan tersebut disebut paradigma rekayasa perangkat (Software Engineering Paradigm)

Sebuah paradigma pada sebuah perangkat lunak dipilih berdasarkan sifat dari proyek, aplikasi, motode dan aplikasi, metode dan alat bantu yang digunakan, serta pengendalian atau penyerahan yang dibutuhkan. Ada lima paradigma yang digunakan dalam rekayasa perangkat lunak

1. Paradigma Siklus Hidup Klasik (The Clsasic Life Cycle)
Paradigma siklus hidup klasik tidak menjamin keberhasilan suatu proyek, karena paradigma ini hanya mengatur kegiatan pengembangan rekayasa perangkat lunak. Paradigma siklus hidup klasik sering disebut juga dengan “model air terjun” (waterfall model). Paradigma ini menuntut adanya pendekatan yang sistematik dan berurutan atau sekuential dalam pengembangan rekayasa perangkat lunak yang dimulai dari tahap rekayasa sistem kemudian bergerak menuju tahap analisis, desain, penyajian, pengujian, dan perawatan atau pemeliharaan. Berikut adalah diagram paradigma siklus hidup klasik
[image: image1.emf]Analysis


Design


System Engeenering


Coding


Testing


Maintence




Analysis

Design

System Engeenering

Coding

Testing

Maintence


Gambar 2.1 : Diagram Paradigma Siklus Hidup Klasik

Paradigma ini meliputi aktivitas sebagai berikut:

a. Analisis terhadap rekayasa sistem 
Perangkat lunak merupakan bagian dari suatu sistem yang besar, sehingga pekerjaannya dimulai dengan menetapkan persyaratan-persyaratan untuk seluruh elemen-elemen sistem, kemudian mengalokasikan beberapa bagian kebutuhan suatu perangkat lunak. Tinjauan tentang sistem ini sangat penting jika suatu perangkat lunak harus dihubungkan dengan elemen-elemen atau komponen-komponen lainnya seperti perangkat keras, perangkat lunak, orang dan basis data. Analisis terhadap rekayasa sistem meliputi analisis kebutuhan yang dikumpulkan pada tingkat analisis dan desain. Hal pokok dalam tahapan ini adalah menghimpun kebutuhan sistem secara global dengan sedikit analisis dan rancangan secara umum.

b. Analisis kebutuhan sistem

Pengumpulan kebutuhan diproses secara intensif pada kekhususan perangkat lunak yang bersangkutan. Pada tahap analisis kebutuhan terhadap perangkat lunak yang dibuat, sehingga perekayasa perangkat lunak harus memahami secara rinci fungsi, kinerja, dan antar muka yang diperlukan.
c. Desain (Design)

Desain suatu sistem perangkat lunak sebenarnya adalah proses bertahap untuk menitikberatkan pada empat atribut yang berbeda dalam sebuah program, yaitu: struktur data, arsitektur perangkat lunak, rincian procedural dan peran antar muka. Proses desain menerjemahkan persyaratan-persyaratan kedalam suatu gambaran perangkat lunak yang diramalkan kualitasnya sebelum penyandian. Seperti persyaratan desain program didokumentasikan dan desain ini dilakukan sesuai dengan spesifikasi tahapan sebelumnya.

d. Penyandian

Desain harus diterjemahkan kedalam format yang dapat dibaca oleh sistem (komputer). Penyandian adalah tahap yang melakukan tugas, jika desain dilakukan melalui suatu cara yang rinci penyandian dapat dikatakan sebagai suatu mekanisme yang tepat

e. Pengujian

Setelah penyandian dilakukan, pengujian program dimulai proses pengujian terpusat pada logika internal perangkat lunak, memastikan bahwa sebuah perintah atau statemen telah benar, dan fungsi-fungsi eksternal juga ikut diuji untuk mencari suatu kesalahan dan menjamin bahwa masukan yang telah didefinisikan akan mengeluarkan hasil seperti yang telah diharapkan
f. Perawatan dan Perubahan

Perangkat lunak dapat mengalami perubahan setelah dikirim ke pemesannya. Perubahan dilakukan setelah terjadi kesalahan atau setelah suatu kesalahan ditemukan. Perangkat lunak harus beradaptasi dengan perubahan lingkungan luar atau pemesan. Sehingga perangkat lunak membutuhkan tambahan fungsional atau unjuk kerja yang lebih baik. Perawatan perangkat lunak diterapkan masing-masing tahap menurut siklus hidup klasik perangkat lunak.
2. Paradigma Prototype (Prototyping Paradigm)

Paradigma prototype adalah pembuatan model pemecahan masalah dengan cara melihat tipe dari masalah yang ada.

3. Paradigma Model Spiral (The Spiral Model)

Pada paradigma model spiral ini, informasi yang ditransferkan melalui proses berbasis computer dalam bentuk sebagai aliran data.
4. Paradigma Teknik Generasi ke-4 (Fourt Generation Techniques/4-GT)

Pada paradigma ini meliputi larik dari database query, reporting language program dan aplikasi generasi and hight level language, serta non procedural language. 4-GT memungkinkan software engineering membuat sandi dan bekerja dengan cepat. Adapun diagram teknik 4-GT dapat dilihat sebagai berikut:
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Gambar 2.2 : Diagram Teknik 4-GT

5. Paradigma Kombinasi (Combining Paradigm)

Pada tahap ini, digunakan teknik kombinasi antara paradigma prototype dan paradigma teknik generasi ke-4
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Gambar 2.3 : Diagram Teknik Kombinasi

Dari seluruh paradigma di atas, yang dipilih sebagai paradigma yang sesuai dengan permasalahan adalah paradigma siklus hidup klasik3)
2.2 Metode Perancangan Perangkat Lunak
2.2.1    Dasar Perancangan Perangkat Lunak

Perancangan merupakan langkah awal dalam fase pengembangan sistem untuk setiap keteknikan atau sistem. Secara jelas dapat didefinisikan kembali yaitu merupakan proses penerapan bermacam-macam teknik dan prinsip dengan tujuan untuk mendefinisikan peralatan, proses atau sistem secara rinci sehingga mudah dalam penerapannya.

Tujuan dari perancangan adalah menghasilkan model atau gambaran dari entity yang nantinya akan dibuat. Proses dari model yang telah disetujui dikembangkan dengan kombinasi institusi dan pendapat-pendapat yang didapat dari pengalaman, pengembangan entity atau proyek sebelumnya, kumpulan dari prinsip atau petunjuk heuristic dalam penyusunan model, kumpulan kriteria yang memungkinkan pengambilan atau pengumpulan pendapat dapat mempunyai kualitas yang baik dan petunjuk iterasi (pengulangan) yang merupakan perancangan akhir.

Perancangan perangkat lunak seperti disiplin ilmu teknik yang lain selalu mengalami perubahan jika didapat metode yang baru, analisis yang baik dan penyusunan pengertian yang luas. Tidak seperti perancangan pada disiplin elektronik dan mekanik, perancangan perangkat lunak akhir-akhir ini mengalami evolusi.

2.2.2    Fase Pengembangan dan Perencanaan Perangkat Lunak

Fase pengembangan harus ada atau dikerjakan dengan memperhatikan paradigma penerapan rekayasa perangkat lunak. Setelah keperluan perangkat lunak ditentukan fase pengembangan terdiri dari tiga langkah yang jelas yaitu: perancangan, pembangkitan kode (penulisan program) dapat secara manual atau otomatis dan diuji coba, masing-masing langkah transformasi (proses) informasi mempunyai cara sendiri-sendiri walaupun hasil akhirnya adalah perangkat komputer yang telah divalidasi. Aliran informasi selama fase pengembangan dapat digambarkan sebagai berikut:
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Gambar 2.4 : Aliran informasi fase pengembangan

Keperluan perangkat diwujudkan oleh domain informasi, keperluan fungsional dan performasi. Dengan mempergunakan salah satu metodologi perancangan, perancangnan arsitektur, perancangnan data dan perancangan procedural dikerjakan

Perancangan data fokusnya kepada pendefinisian dari struktur data. Perancangan arsetuktural mendefinisikan hubungan antara elemen yang utama dari struktur program. Perancangan procedural merupakan transformasi elemen dari struktur program ke dalam deskripsi procedural dari perangkat lunak. Setelah kode sumber (source program) dibuat uji coba lalu dilakukan dan divalidasi

Fase pengembangan menerapkan 75% atau lebih biaya dalam rekayasa perangkat lunak. Keputusan yang diambil pada akhirnya akan mempengaruhi pekerjaan pada fase pemeliharaan. Hal yang paling penting dalam perancangan perangkat lunak dapat disimpulkan dengan satu kata yaitu kualitas. Perancangan merupakan tempat di mana kualitas mendapat prioritas yang utama dalam fase pengembangan. Perancangan menyediakan gambaran atau model dari perangkat lunak yang dapat dinilai kualitasnya. Perancangan tidak hanya proses penerjemahan keperluan perangkat ke perangkat lunak yang dihasilkan. Gambar berikut memperlihatkan pandangan lain pentingnya perancangan yang baik.
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Gambar 2.5 :  Pentingnya perancangan

Perancangan perangkat lunak menyediakan atau merupakan landasan untuk seluruh fase pengembangan dan pemeliharaan. Tanpa perancangan akan dihasilkan suatu sistem yang tak stabil di mana akan terjadi kegagalan walaupun hanya sedikit perubahan yang terjadi, lainnya kesukaran dalam melakukan uji coba dan sukarnya melakukan penilaian terhadap perangkat lunak yang telah dibuat

2.2.3    Proses Perancangan

Perancangan perangkat lunak adalah proses dimana keperluan-keperluan telah didapat lalu diterjemahkan ke dalam model presentasi perangkat lunak. Model presentasi perangkat lunak menjelaskan pandangan yang nantinya akan memegang peranan penting dalam pembuatan atau penulisan program

Dari pandangan manajemen proyek, perancangan perangkat lunak dikerjakan dalam dua langkah yaitu:

1. Perancangan awal yang diperhatikan adalah transformasi keperluan ke dalam arsitektur data dan perangkat lunak

2. Perancagan rinci fokusnya pada  perbaikan model arsitektur yang memegang peranan penting dalam pembuatan struktur data dan algoritma secara rinci dari perangkat lunak.

Hubungan antara persepsi manajemen dan teknik dalam perancangan dapat digambarkan sebagai berikut :

[image: image6.emf]perancangan prosedural


perancangan arsitektural


perancangan data


perancangan rinci


perancangan awal


aspek 


manajemen


aspek 


teknik




perancangan prosedural

perancangan arsitektural

perancangan data

perancangan rinci

perancangan awal

aspek  manajemen

aspek 

teknik


Gambar 2.6 : Hubungan antara manajemen dan teknik

2.3.4    Kualitas Perancangan dan Perangkat Lunak

Setiap proses perancangan disusun kriteria penilaian untuk kuantitas dalam satu bentuk yang formal. Agar dalam mengevaluasi kualitas dari model perangkat lunak yang baik, kita harus menentukan kriteria untuk perancangan yang baik. Berikut adalah petunjuk-petunjuk untuk melakukan evaluasi

1. Perancangan harus menunjukan atau menggambarkan organisasi hirarkinya yang mengontrol elemen-elemen dari perangkat lunak

2. Perancangan harus modul per modul yaitu perangkat lunak harus dibagi-bagi berdasarkan partisi ke dalam elemen-elemen yang memperhatikan fungsi-fungsi atau subfungsi spesifik

3. Perancangan harus berisi modul data dan prosedur dengan jelas serta terpisahkan atau mempunyai batasan yang jelas

4. Perancangan harus mempunyai petunjuk modul (subrutin atau prosedur) yang menggambarkan karakteristik fungsi yang tidak saling bergantungan

5. Perancangan harus dapat dikendalikan atau dikontrol dengan modul yang berulang-ulang atau berlainan oleh informasi yang didapat selama analisis keperluan perangkat lunak 4)
2.3 Delphi dan Windows API
2.3.1 Sekilas Borland Delphi
Borland Delphi atau yang biasa disebut Delphi saja, merupakan sarana pemrograman visual. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah bahasa pemrograman Pascal atau yang kemudian disebut bahasa pemrograman Pascal. Delphi merupakan generasi penerus dari Turbo Pascal. Turbo Pascal yang diluncurkan pada tahun 1983 dirancang untuk dijalankan pada sistem operasi DOS (yang merupakan sistem operasi yang paling banyak digunakan pada waktu itu). Sedangkan Delphi yang diluncurkan pertama kali pada tahun 1995 di rancang untuk beroperasi dibawah sistem operasi Windows.

Kebutuhan akan adanya program aplikasi yang bekerja dibawah sistem operasi Windows serta memiliki antarmuka visual yang user friendly telah memancing minat banyak orang menggunakan bahasa pemrograman yang mampu menyediakan antarmuka grafis (Graphical User Interface, GUI). Borland Delphi merupakan salah satu bahasa pemrograman yang semenjak diluncurkan pertama kali, langsung dilirik dan diminati oleh para pemrogram komputer. Hal ini disebabkan karena Delphi menyediakan fasilitas untuk pembuatan aplikasi dengan antarmuka visual secara mudah dan dapat memberikan hasil yang memuaskan.
Delphi memiliki sarana yang tangguh untuk pembuatan aplikasi, mulai sarana untuk pembuatan form, menu, toolbar, hingga kemampuan untuk menangani pengelolaan basis data yang besar. Kelebihan-kelebihan yang dimiliki Delphi antara lain karena pada Delphi, form dan komponen-komponennya dapat dipakai ulang dan dikembangkan, mampu mengakses VBX, tersedia tempalate aplikasi dan tempelate form memiliki pengembangan hubungan visual yang dapat diatur sesuai kebutuhan. Menghasilkan file terkompilasi yang berjalan lebih cepat, serta kemampuan mengakses data dari bermacam-macam format.
Dalam membuat aplikasi menggunakan Borland Delphi akan sering bertemu istilah-istilah yang biasa dipakai dalam lingkungan pemrograman visual, yaitu objek, property, dan event. Delphi menerapkan konsep aplikasi yang digerakan oleh event (event driven). Pemrograman dengan model ini memang telah ada sebelum GUI dibuat dan diimplementasikan dalam beberapa cara. Tetapi teknik ini menjadi lebih berkembang dan banyak disukai para programmer dan pemakai aplikasi semenjak diperkenalkannya mouse
Pemrograman event-driven mencoba melengkapi kekurangan pemrograman prosedural dengan kerangka yang membedakan antara antarmuka pemakai dengan proses tertentu dalam aplikasi. Dengan adanya sarana pemrograman visual yang event driven, para pembuat aplikasi sangat terbantu ketika menyediakan sarana antarmuka bagi pemakai. Dengan demikian, harapannya ia akan lebih berkonsentrasi pada penanganan masalah aplikasinya, bukan antarmukanya.
Disamping menggunakan konsep event driven seperti yang telah disebutkan di atas  Delphi menggunakan bahasa objek Pascal di dalam lingkungan pemrograman visual. Kombinasi ini menghasilkan sebuah lingkungan pengembangan aplikasi yang berorientasi objek (Object Oriented Programming). Dengan konsep seperti ini, maka pembuatan aplikasi menggunakan Delphi dapat dilakukan dengan cepat dan menghasilkan aplikasi yang tangguh. Form dan komponen yang ada didalamnya, misalnya, dapat disimpan dalam suatu komponen yang dapat digunakan kembali atau dimodifikasi seperlunya.

a. Lingkungan Kerja Delphi 7.0
Setelah menjalankan Delhi akan didapati lingkungan pengembangan aplikasi terintregasi (Integrated Development Environment, IDE), yang biasa disebut IDE. Lingkungan kerja tersebut menyediakan seluruh sarana yang diperlukan untuk merancang, membangun, mencoba, mencari tahu melacak kesalahan serta mendefinisikan aplikasi. Sarana-sarana inilah yang memungkinkan pembuatan prototype aplikasi menjadi lebih mudah dan waktu yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi lebih singkat
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          Gambar 2.7: Lingkungan pengembangan aplikasi Borland Delhi 7.0

Tampilan sarana pengembangan aplikasi yang terdapat pada lingkungan kerja Delphi secara bersama-sama dapat dilihat pada gambar 2.4. Berikut penjelasan masing-masing bagian tersebut serta beberapa sarana pendukung lainnya:
· Form Designer, atau form, adalah window kosong tempat merancang antarmuka penakai (user interface) aplikasi.Tampilan awalnya seperti pada gambar 2.7. Pada form inilah ditempatkan komponen-komponen sehingga aplikasi dapat berinteraksi dengan pemakainya
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Gambar 2.8 : Window Form Designer pada IDE Delphi

· Component Pallete, berisi ikon-ikon komponen visual dan non-visual yang dapat digunakan untuk merancang antarmuka bagi pemakai aplikasi. Componen Pallete terdiri dari atas beberapa page yang dipakai sebagai pengelompok jenis komponen, misalnya yang tampak pada gambar 2.9 adalah page Standard
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Gambar 2.9 : Component Pallete


Komponen-komponen tersebut dapat berupa komponen default bawaan Delphi, atau komponen yang dibuat sendiri

· Object Inspector, untuk menentukan dan mengubah property (atribut) dan event object. Disamping itu juga dapat memilih komponen melalui Object Inspector. Tampilan Object Inspector adalah seperti yang terlihat pada gambar 2.10 di bawah ini
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Gambar 2.10 : Window Object Inspector

· Object TreeView, untuk menampilkan dan mengubah hubungan logis antar komponen di dalam projek. Dari sinilah dapat melihat dengan jelas bagaimana hirarki komponen-komponen yang ada di dalam form aplikasi
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Gambar 2.11 : Window Object TreeView

· Code Editor, berfungsi untuk menulis dan meyunting kode program. Lokasi Code Editor ada dibelakang form. Salah satu kemudahan menggunakan Delphi adalah tersedianya rangka-rangka dasar kode prosedur, sehingga tinggal melengkapinya. Contoh tampilan Code Editor adalah seperti pada gambar 2.12 di bawah ini:
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Gambar 2.12 : Window Code Editor

· Project Manager untuk mengelola file-file yang membentuk project. Jika belum tampil, eindows ini dapat ditampilkan dengan memilih View – Project Manager. Pada gambar 2.13 memperlihatkan contoh tampilan Project Manager
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Gambar 2.13 : Project Manager
· Sarana Command Line meliputi compiler, linker, dan utilitas lainnya
· Beberapa sarana lain, seperti editor property untuk mengubah nilai property objek

b. Dasar Pemrograman Delphi
Delphi merupakan dasar pemrograman tingkat tinggi yang mendukung perancangan terstruktur dan berorientasi objek. Bahasa pemrograman ini berdasarkan objek Pascal yang keuntungannya antara lain kodenya mudah dibaca, cepat dikompilasi, dan menggunakan file unit yang banyak untuk pemrograman modular. Bahasa Delphi memakai karakter ASCII yang menggunakan hurup A sampai Z, dan a sampai z, digit 0 hingga 9, dan karakter standar lain. Penulisannya tidak case sensitive, artinya tidak membedakan pemakaian huruf capital dan huruf kecil. Tetapi untuk kemudahan penyuntingan kode, biasanya penulisan huruf besar dan huruf kecil digunakan secara konsisten
c. Struktur Pemrograman Delphi

Program penyusunan suatu projek Delphi biasanya dibagi dalam modul source code yang disebut unit. Khusus unit yang berisi program utama, disebut dengan nama project. Sebagian program dimulai dengan heading yang menentukan nama program tersebut. Heading boleh diikuti dengan kalusa uses, selanjutnya adalah blok deklarasi dan pernyataan (statement). Kalusa uses berisi daftar unit yang terhubung dengan program atau unit tersebut, yang dapat dipakai bersama-sama. Klausa uses memberitahu compiler informasi mengenai keterkaitan antar modular. Informasi tersebut disimpan di dalam modul itu sendiri.
d. Struktur Projek

Pada suatu projek yang dibangun, terdapat sebuah file program utama yang berisi kode program untuk pengelolaan unit-unit. Kode program utama ini biasa juga disebut kode projek dan disimpan dalam file berekstensi DPR. Sebuah program memilki sebuah program heading, sebuah kalusa uses (opsional, boleh atau boleh tidak ada), dan sebuah bilik deklarasi dan pernyataan
Program heading menyatakan nama program tersebut. Klausa uses berisi daftar unit-unit yang digunakan oleh program tersebut. Blok yang berisi deklarasi-deklarasi dan statement yang dieksekusi ketika program berjalan
Contoh berikut memperlihatkan file projek sebuah program 
1. program Contoh ; 
2. uses 
3. form; 
4. pembuat ini ‘Pembuat.PAS’   {Pembuat}; 
5. TeksContoh in ‘TeksContoh.PAS  {frmTeksContoh}; 
6. ,, 
7. {$R.RES} 
8. ,, 
9. begin 
10. Application.Title := ‘Pengolah Kata’  
11. Application.CreateForm(TfrmTeksEditor,frmTeksEditor); 

12. Application.Run; 

13. end.
Baris 1 berisi heading program, klausa uses berada pada baris 3 hingga 6. Baris 8 adalah compiler directive yang menghubungkan file sumber projek dengan program. Baris 10 hingga 14 berisi blok pernyataan yang dieksekusi ketika program berjalan. Terakhir, file projek ini sebagaimana semua file sumber diakhiri dengan tanda titik

e. Struktur Unit

Sebuah unit berisi tipe-tipe, konstanta-konstanta, variable, dan rutin (fungsi dan prosedur). Setiap untuk didefinisikan dalam file .PAS yang menangani unit tersebut.
Sebuah unit dimulai dengan unit heading, yang diikuti dengan bagian interface, implementation, initialization, dan finalization. Bagian initialization dan finalization bersifat opsional, boleh memiliki deklarasi tersebut atau tidak me nyertakan, tergantung. Kerangka ini adalah sebagai berikut
Unit Unit1; 
interface 
uses {Daftar unit-unit} 
    {Bagian Interface} 
implementation 
uses {Daftar unit-unit}
    {Bagian Implementation} 
initialize {Bagian Iniotialize} 
     finalization 
{Bagian Finalization}

Sebuah unit harus diakhiri dengan kata end yang diikuti kata titik. Contoh berikut memperlihatkan kode program unit form bernama TeksEditor yang belum memiliki prosesur didalamnya.5)
unit TeksEditor;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, Forms,

  Dialogs;

type

  TForm1 = class(TForm)

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

implementation

{$R *.dfm}

end.
2.3.2 Windows API

Beberapa tahun yang lalu seorang pemrogram harus benar – benar memeras otak untuk membuat program berbasis Windows. Kesulitan ini rupanya mengilhami ide Charlie Calvert dan Zack Urlocker, dua pemrogram dari Borland International untuk membuat program Windows agar lebih mudah. Sejak awal tahun 1993 bersama anggota Borland International yang lain mereka mulai merancang bahasa pemrograman berbasis Windows yang mudah.
Yang menjadi pertanyaan, mengapa dulu pemrograman Windows begitu sulit sedangkan dengan Delphi semuanya menjadi mudah. Hal ini dikarenakan Delphi tidak lagi menggunakan Windows API (Application Programing Interface), sebuah pustaka (Library) yang merupakan momok bagi pemrogram Windows. Delphi telah membungkus Windows API dengan VCL (Visual Componen Library) sehingga pemrogram Delphi hanya akan melihat VCL karena kulit yang membungkus begitu rapat
Windows API (Application Programming Interface) merupakan sekumpulan fungsi-fungsi eksternal yang terdapat dalam file-file perpustakaan Windows atau file library lainnya yang dapat digunakan oleh program. Fungsi ini dapat menangani semua yang berhubungan dengan Windows seperti pengaksesan disk, interface printer, garfik Windows, kotak dialog Windows shell, setting sistem operasi, penanganan file, mengakses sistem registry, memainkan musik, dan lain sebagainya.

Semua fungsi Windows API hampir terdapat dalam direktori sistem milik Windows (biasanya terdapat dalam C:\Windows\System dan C:\Windows) dan paling banyak berekstensi .DLL yang digunakan oleh sistem operasi Windows. Selain itu fungsi ini juga memastikan secara konsisten pemggunaan semua sumber yang terdapat dalm Windows.

Fungsi Windows API merupakan fungsi eksternal, maka untuk menggunakan fungsi tersebut terlebih dahulu dideklarasikan dengan perintah declare di dalam program.
Pada Windows API terdapat lebih dari 500 fungsi yang diletakan di beberapa file antara lain:

· GDI.EXE atau GDI32.DLL, kumpulan fungsi GDI (Grapics Device Interface), seperti TextOut, Ellipse, PlayMetaFile, JetView port Org, SetBkMode, DrawText, dan sebagainya.

· USER.EXE atau USER32.DLL, kumpulan fungsi untuk antarmuka pemakai (user interface), seperti penanganan mouse, kursor, ikon, dan sebagainya.

· KERNEL (KERNEL286.EXE, KERNEL386.EXE atau KERNEL32.DLL), kumpulan fungsi untuk operasi level rendah (low level operation), seperti manajemen memori, penanganan resource, multitasking, dan lain sebagainya

· LZEXPAND.EXE, kumpulan fungsi untuk menangani kompresi file dengan metode Lempel-ZIP

· MMSYSTEM.DLL, kumpulan fungsi untuk multimedia, seperti memainkan file WAP, MIDI,AVI, dan sebagainya.

· dan lain-lain.6)
2.3    Dynamic Link Library
File library Windows DLL (Dynamic Link Library) adalah sandi yang sudah dikompilasi dan dapat digunakan oleh program lain jika sebuah fungsi dan subrutin diletakan ke dalam DLL, berarti fungsi tersebut dapat di akses oleh semua program pada saat yang bersamaan. DLL ditulis dengan bahasa C/C++, Delphi atau bahasa lainnya yang mendukung sistem operasi Windows.
Pada umumnya file DLL memiliki ekstensi .dll, meski hal ini bukan merupakan suatu keharusan. Beberapa jenis file DLL memiliki ekstensi khusus, misalnya .drv (untuk driver), .font (untuk font) dan sebagainya.
Berikut nama-nama library milik Windows yang sering dan paling banyak digunakan dalam Windows API dapat dilihat pada table di bawah ini:

Tabel 2.1 :  Library Windows

	Nama File DLL
	Deskripsi File

	Advapi32.DLL
	Library yang mendukung dfungsi-fungsi keamanan dan rutin-rutin registry

	Comdlg32.DLL
	Standar kotak dialog Windows

	Gdi32.DLL
	Penanganan garfik Windows

	Kernel32.DLL
	Fungsi sistem operasi Windows 32-bit

	Lz32.DLL
	Fungsi kompresi file

	Mpr.DLL
	Fungsi internet

	Shell32.DLL
	Library shell 32-bit

	User32.DLL
	Penanganan rutin user interface

	Version32.DLL
	Versi Windows

	Wnspool.drv
	Fungsi-fungsi printer spooler

	Winmm.DLL
	Fungsi-fungsi multimedia Windows


Keuntungan penggunaan DLL antara lain :

· Beberapa aplikasi dapat menggunakan file DLL yang sama. Hal ini tentu menguntungkan karena dapat mengurangi ukuran file program dan memori
· Suatu aplikasi dapat di upgrade hanya dengan mengganti atau meng compile ulang seluruh file executable-nya. Hal ini bisa dilakukan jika perubahan terjadi hanya pada definisi fungsi, sedangkan parameter atau nilai baliknya tetap
· DLL dapat digunakan secara dinamis, maksudnya DLL dipanggil (dimuat ke memori) hanya pada saat diperlukan saja. Hal ini juga dapat menghemat penggunaan memori
· File DLL dapat dipanggil oleh beberapa kompiler yanhg berbeda. Misalnya file DLL di compile dengan C++ dapat dipanggil oleh aplikasi yang dibuat oleh Delphi atau sebaliknya.7)
2.4   Mengecek Status Tombol Keyboard

Cara mengecek tombol keyboard adalah dengan menggunakan perintah fungsi GetKeyState. Perintah ini akan mengembalikan nilai penekanan tombol yang ditekan sejak fungsi ini dipanggil.Fungsi ini akan mengembalikan nilai kesalahan fungsi mengembalikan nilai 0
Adapun contoh deklarasinya fungsi adalah sebagai berikut :

function GetKeyState: TShiftState; virtual; 

Jika disertakan bit εH8000 dari nilai yang diset, pengecekan dilakukan pada saat tombol ditekan sejak terakhir kali fungsi dipanggil. Jika disertakan εH1 dari nilai yang diset, pengecekan dilakukan pada saat sesudah tombol ditekan sejak terakhir kali fungsi ini dipanggil.8)
2.5   Keyboard

Fungsi yang tersedia untuk keyboard dapat dilihat pada tabel sebagai berikut :
Tabel 2.2 : Fungsi pada keyboard
	Fungsi
	Deklarasi

	CopyAcceleratorTable
	Mengcopy spesifikasi table tombol keyboard

	CreateAcceleratorTable
	Membuat tabel    tombol keyboard

	DestroyAccelerator
	Membuang spesifikasi tombol keyboard

	TranslateAccelerator
	Menerjemahkan spesifikasi tombol keyboard

	ActiveKeyboardLayout
	Pada Windows NT, untuk mengaktifkan  susunan keyboard untuk sistem. Pada Windows 9x, untuk mengeset pemasukan bahasa untuk proses yang aktif

	EnableWindows
	Mengaktif adan menonaktifkan input mouse dan keyboard dari objek control atau Windows

	GetActiveWindows
	Mengambil handle Windows dengan mengambil urutan pesan unik

	GetFocus
	Mengambil tekan yang ditekan setelah pemanggilan fungsi ini

	GetKeyboardLayoutList
	Mengambil informasi susunan keyboard yang aktif ke dalam sistem

	GetKeyboardLayoutName
	Mengambil informasi nama susunan keyboard yang aktif

	GetKeyboardLayoutState
	Mengambil informasi dari 256 tombol ke dalam spesifikasi buffer

	GetKeyNameTeks
	Mengambil informasi yang mewakili nama tombol

	GetKeyState
	Mengambil status dari spesifikasi tombol

	IsWindowEnabled
	Mengecek apakah spesifikasi Windows tersebut memungkinkan untuk menerima input

	LoadKeyboardLayout
	Memanggil susunan keyboard ke dalam sistem

	MapVirtualKey
	Memetakan tombol ke dalam virtual sandi virtual key

	MapVirtualKeyEx
	Menetapkan tombol ke dalam sandi virtual key dengan penambahan fungsi lainnya

	OemKeyScan
	Menentukan kode OEM ASCII dari 0 sampai 0xFF ke dalam sandi OEM

	RegisterHotKey
	Mendefinisikan penekanan tombol HotKey

	SendInput
	Mengirim input dari gerakan mouse atau keyboard

	SetFocus
	Mengaktifkan objek kontrol atau Windows

	ToUnicode
	Mengkonversi spesifikasi kode virtual key ke dalam karakter


2.6. ASCII 
Sandi yang paling sering digunakan adalah sandi ASCII (American Standar Code for Information Interchange) ASCII menyajikan sebuah karakter dengan 7-bit bilangan biner yang memungkinkan kombinasi sampai 2
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atau 128 karakter berbeda. Dari 128 karakter ini, 96 karakter diantaranya berupa printable character (termasuk huruf besar dan huruf kecil).Sisa karakter yang lain, sebanyak 32 bauh, digunakan untuk karakter-karakter khusus seperti carriage, return, line feed, backspace dan delete. Tabel 2.3 menunjukan sandi ASCII lengkap yang disusun dalam sejumlah kolom dan baris. Untuk memperoleh sandi 7-bit dari suatu karakter dapat dilihat pada kolom tiga bit signifikan yang tinggi (b
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) dimana suatu karakter mundul dan empat signifikan rendah pada baris dimana karakter tersebut muncul. Sebagai contoh, karakter R terdapat pada kolom101 dan baris 0010, sehingga sandi ASCII  dari karakter R adalah 1010010. Dengan  cara yang sama, karakter carriage return (CR) mempunyai sandi 0001101. ASCII disimpan sebagai sandi 8-bit dengan menambahkan stu angka 0 sebagai bit bersignifikan paling tinggi (diletakan sebagai bit paling kiri). Sehingga,  karakter R akan tersimpan sebagai 01010010 dan seterusnya.9)
Adapun tabel dari ASCII dapat dilihat pada table 2.3 di bawah ini :

Tabel 2.3 :  Sandi ASCII
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    0
       0
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        1
	1
    0
        0
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     0
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	1
    1
      0
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     1    

	0    0    0   0
	NUL
	DLC
	SP
	0
	@
	P
	
	P

	0    0    0   1
	SQH
	DC1
	!
	1
	A
	Q
	a
	q

	0    0    1   0
	STX
	DC2
	“
	2
	B
	R
	b
	r

	0    0    1   0
	ETX
	DC3
	#
	3
	C
	S
	c
	s

	0    1    0   0
	EOT
	DC4
	$
	4
	D
	T
	d
	t

	0    1    0   1
	ENQ
	NAK
	%
	5
	E
	U
	e
	u

	0    1    1   0
	ACK
	SYN
	&
	6
	F
	V
	f
	v

	0    1    1   1
	BEL
	ETB
	‘
	7
	G
	W
	g
	w

	1    0    0   0
	BS
	CAN
	(
	8
	H
	X
	h
	x

	1    0    0   1   
	HT
	EM
	)
	9
	I
	Y
	i
	y

	1    0    1   0
	LT
	SUB
	*
	:
	J
	Z
	j
	Z

	1    0    1   1
	VT
	ESC
	+
	;
	K
	[
	k
	{

	1    1    0   0
	FF
	FS
	,
	<
	L
	/
	l
	

	1    1    0   1
	CR
	GS
	_
	=
	M
	]
	m
	}

	1    1    1   0
	SO
	RS
	.
	>
	N
	^
	n
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	SI
	VS
	/
	?
	O
	_
	o
	DEL


          Karakter kontrol                             karakter bisa dicetak
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