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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 BORLAND DELPHI

2.1.1 Mengenal Borland Delphi


Delphi adalah paket bahasa pemrograman yang bekerja dalam sistem operasi Windows. Delphi merupakan bahasa pemrograman yang mempunyai cakupan kemampuan yang luas dan sangat canggih. Berbagai jenis aplikasi dapat dibuat dengan Delphi, termasuk aplikasi untuk mengolah teks, grafik, angka, database, dan aplikasi web.


Secara umum, kemampuan Delphi adalah menyediakan komponen-komponen dan bahasa pemrograman yang andal, sehingga memungkinkan anda untuk membuat program aplikasi sesuai dengan keinginan, dengan tampilan dan kemampuan yang canggih.


Untuk mempermudah pemrogram dalam membuat program aplikasi, Delphi menyediakan fasilitas pemrograman yang sangat lengkap. Fasilitas pemrograman tersebut dibagi dalam dua kelompok, yaitu object dan bahasa pemrograman. Secara ringkas, object adalah suatu komponen yang mempunyai bentuk fisik dan biasanya dapat dilihat ( visual ). Object biasanya dipakai untuk melakukan tugas tertentu dan mempunyai batasan-batasan tertentu. Sedangkan bahasa pemrograman secara singkat dapat disebut sebagai sekumpulan teks yang mempunyai arti tertentu dan disusun dengan aturan teretentu serta untuk menjalankan tugas tertentu. Delphii menggunakan struktur bahasa pemrograman Object Pascal yang sudah sangat dikenal di kalangan pemrograman profesional. Gabungan dari object dan bahasa pemrograman sering disebut sebagai bahasa pemrograman berorientasi objek atau Object Oriented Programming ( OOP ).


Khusus untuk pemrograman database, Delphi menyediakan object yang sangat kuat, canggih dan lengkap, sehingga memudahkan pemrogram dalam merancang, membuat dan menyelesaikan aplikasi database yang diinginkan. Selain itu Delphi juga menangani data dalam berbagai format database, misalnya format MS-Access, SyBase, Oracle, FoxPro, Informix, DB2, dan lain-lain. Format database yang dianggap asli dari Delphi adalah Paradox dan dBase.

2.1.2 Memulai Delphi

Untuk memulai atau menjalankan program aplikasi Delphi, lakukan langkah-langkah berikut ini :

1. Klik tombol start dalam sistem operasi Windows

2. Tunjuk Programs lalu Borland Delphi 6 dan Delphi 6, sehingga muncul tampilan seperti pada gambar 2.1
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Gambar 2.1 Tampilan Dasar Delphi

3. Delphi sudah siap digunakan.

Perhatikan bahwa tampilan program Delphi terdiri atas beberapa bagian yang tampilannya dapat berubah-ubah. Bagian-bagian Delphi yang biasanya ditampilkan seperi berikut ini :

a. Jendela utama Delphi yang terletak di bagian atas. Jendela ini berisi baris menu, toolbar ( batang yang berisi icon peralatan ) dan kumpulan tab ( page ) ( lembar yang berisi icon object sesuai kategori ) yang disebut sebagai Component palette.

b. Jendela Object TreeView yang berisi tampilan susunan object.

c. Jendela Object Inspector yang berisi page Property dan Event.

d. Object Form yang nantinya dipakai untuk mendesain tampilan program aplikasi.

e. Object editor program yang nantinya dipakai untuk menulis kode program atau bahasa pemrogramannya. Tampilan Object Form dan editor program biasanya saling bertumpuk. Untuk berpindah tampilan dari object form dan editor program, anda bisa menggunakan tombol fungsi F12 atau mengklik icon Toggle Form/Unit.

Tampilan program Delphi dan bagian-bagiannya dapat anda atur menggunakan menu view.

2.1.3 Langkah Umum Membuat Program Aplikasi

Untuk membantu anda memahiami secara sekolas kemampuan dan cara membuat program aplikasi dengan Delphi. Langkah-langkah umum untuk membuat program aplikasi adalah seperti berikut ini :

1. Gambarkan object dan tata letak ke dalam object Form menggunakan icon-icon object yang terdapat dalam Component Palette.

2. Jika perlu, tentukan properti pada tiap object menggunakan page Properties pada jendela Object Inspector.

3. Tulis kode program pada editor program untuk event pada object yang diinginkan. Perlu diketahui, event adalah suatu kejadian yang dirasakan object, misalnya ditunjuk, diklik, dan lain-lain.

2.1.4 Editor Kode Program

Pada dasarnya cara penggunaan editor kode program sama saja dengan editor teks lain yang bekerja dalam sistem operasi Windows. Beberapa hal tentang editor kode program yang perlu anda ketahui antara lain seperti berikut ini :

1. Menggerakkan Kursor

Insertion point atau titik sisipan atau dikenal sebagai kursor dipakai sebagai acuan dalam mengedit. Posisi kursor akan menentukan lokasi penyisipan teks, penghapusan dan pergerakan kursor berikutnya. Oleh karena itu, anda harus dapat menggerakkan kursor ke tempat yang diinginkan dengan cepat dan efisien. Berikut ini tabel beberapa cara menggerakkan kursor yang dapat anda pakai :

Tabel Menggerakkan Kursor

	Tombol
	Menggerakkan Kursor

	←
	Satu karakter ke kiri

	→
	Satu karakter ke kanan

	↑
	Satu baris ke atas

	↓
	Satu baris ke bawah

	Ctrl + ←
	Satu kata ke kiri

	Ctrl + →
	Satu kata ke kanan

	End
	Ke akhir baris

	Home
	Ke awal baris

	Ctrl + End
	Ke akhir kode program

	Ctrl + Home
	Ke awal kode program

	Page Down
	Satu jendela ke bawah

	Page Up
	Satu jendela ke atas


Tabel 2.1

2. Menyisipkan dan Menimpa Karakter

Untuk menyisipkan atau menimpa karakter, lakukan langkah-langkah berikut ini :

a. Bawa kursor pada lokasi yang diinginkan.

b. Ketik karakter yang akan disisipkan atau ditimpakan.

Perhatikan bahwa jika karakter yang diketik menimpa karakter di kanan kursor, berarti modus sisip tidak aktif. Untuk mengaktifkan atau menonaktifkan modus sisip, tekan saja tombol Insert. Untuk mengetahui yang aktif adalah modus sisip atau modus timpa anda dapat melihatnya pada bagian bawah jendela editor. Jika terdapat tulisan Insert berartii modus sisip aktif, jika tulisannya Overwrite berarti modus timpa yang aktif. Jika anda menekan tombol Enter pada saat modus sisip aktif, akan tersisip tanda akhir baris yang menyebabkan penambahan baris baru atau pemotongan teks dan kursor akan pindah ke baris baru. Jika ditekan tombol Enter pada saat modus  sisip tidak aktif ( modus timpa ), hanya akan menyebabkan kursor berpindah baris saja.

3. Membatalkan Editing

Editing dapat dibatalkan dengan menekan tombol Ctrl+Z atau dengan memilih menu Edit lalu Undo. Jika anda tidak sengaja melakukan Undo, anda dapat membatalkan Undo dengan memilih menu Edit lalu Redo atau cukup menekan Shift+Ctrl+Z.

4. Menghapus

Untuk menghapus karakter, kata atau baris, gunakan tombol-tombol seperti pada tabel berikut ini :

Tabel untuk Menghapus
	Tombol
	Menghapus

	Backspace
	Satu karakter di kiri kursor

	Delete
	Satu karakter di kanan kursor atau teks yng diblok

	Ctrl + T
	Satu kata di kanan kursor

	Ctrl + Y
	Satu baris


Tabel 2.2

5. Memilih atau Memblok Teks

Untuk melakukan beberapa editing, misalnya menyalin, memindah, dan beberapa perintah editing lainnya, kita harus memilih teks atau memblok teks dengan langkah-langkah berikut ini :

1. Bawa kursor pada awal teks yang akan diblok.

2. Tekan dan tahan tombol Shift.

3. Gerakkan kursor dengan tombol penggerak kursor.

Khusus untuk memblok satu kata, anda dapat melakukannya dengan mengklik ganda pada kata yang diinginkan. Anda dapat juga memblok teks dengan cara mengklik dan menyeretnya pada teks yang diinginkan.

6. Menyalin Teks

Untuk menyalin teks, lakukan langkah-langkah berikut ini :

1. Blok teks yang disalin.

2. Tekan tombol Ctrl+C atau Ctrl+Insert atau pilih menu Edit lalu Copy atau tunjuk teks yang diblok lalu klik kanan dan pilih Copy, sehingga teks yang diblok akan disalin ke clipboard ( tempat dalam memory ).

3. Bawa kursor pada lokasi yang diinginkan.

4. Tekan tombol Ctrl+V atau Shift+Insert atau pilih menu Edit lalu Paste atau tunjuk lokasi yang diinginkan lalu klik kanan dan pilih Paste, sehingga isi clipboard akan disalin pada lokasi kursor atau yang ditunjuk.

Perhatikan bahwa anda harus hati-hati dalam menyalin kode program. Jika anda menyalin isi suatu procedure, maka tidak akan menjadi masalah. Namun, jika anda menyalin nama procedure, anda harus mengetahui, bahwa suatu procedure dalam bagian implementasi harus juga dibuat deklarasinya pada bagian deklarasi. Kalau anda perhatikan, jika anda membuat procedure dengan melakukan klik ganda pada sebuah object Delphi akan otomatis menulis procedure pada bagian deklarasi dan implementasi.

7. Memindah Teks

Untuk memindah teks, caranya hampir sama dengan menyalin yaitu dengan melalukan langkah-langkah berikut ini :

1. Blok teks yang akan disalin.

2. Tekan tombol Ctrl + X atau pilih menu Edit lalu Cut atau tunjuk teks yang diblok lalu klik kanan dan pilih Cut, sehingga teks yang diblok akan disalin ke clipboard ( tempat dalam memory ) dan teks asli dihapus dari editor.

3. Bawa kursor pada lokasi yang diinginkan.

4. Tekan tombol Ctrl + V atau Shift + Insert atau pilih menu Edit lalu Paste atau tunjuk lokasi yang diinginkan lalu klik kanan dan pilih Paste, sehingga isi clipboard akan disalin pada lokasi kursor atau yang ditunjuk.

2.1.5 Menjalankan Program Aplikasi

Untuk menjalankan program aplikasi, pilihlah menu Run lalu klik Run atau cukup anda tekan tombol F9 atau klik saja icon Run. Jika masih ada penulisan kode program yang salah, Delphi akan memberi pesan di bawah jendela editor program dan program langsung berhenti, sehingga anda harus memperbaiki kode programnya dan mengulang lagi menjalankan program. Jika sudah tidak ada lagi kesalahan pada kode program, program aplikasi akan berjalan.

Penjelasan icon yang dipakai

	Icon
	Nama
	Kegunaan
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	Run
	Menjalankan progam
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	Pause
	Menghentikan sementara pelaksanaan program
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	Label
	Menambahkan object Tlabel
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	Edit
	Menambahkan object Tedit
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	Button
	Menambahkan object Tbutton
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	Timer
	Menambahkan object TTimer


Tabel 2.3

Jika anda mengklik icon atau tombol Pause, program akan berhenti sementara dan normalnya akan muncul jendela yang berisi pekerjaan dalam CPU. Untuk menjalankan kembali program, klik saja tombol Run atau tekan tombol F9 atau pilih menu Run lalu Run. Jika tampilan tidak kembali ke tampilan pelaksanaan program, anda harus mengklik icon aktif program tersebut pada taskbar windows ( bagian bawah jendela sistem operasi Windows ) atau tekan saja tombol Alt + Tab. Untuk menghentikan pelaksanaan program secara paksa di tengah pelaksanaan program, klik saja pada tombol Close dalam jendela program yang sedang berjalan.

2.1.6 Menyimpan Program Aplikasi

Jika anda membuat program aplikasi, disarankan untuk menyimpan program aplikasi sesegera mungkin, walaupun program aplikasi belum diselesaikan. Cara menyimpannya adalah dengan mengklik icon Save atau menekan Ctrl + S atau menggunakan menu file lalu Save Project As atau mengklik icon Save All, Delphi akan meminta anda memberikan dua nama, yaitu nama untuk file Unit dan nama untuk file project. File Unit akan diberi akhiran .pas dan file project akan diberi akhiran .dpr. Nantinya dalam satu file project bisa terdapat lebih dari satu file unit. Perhatikan bahwa nama file unit tidak boleh sama dengan nama file project. 

Jika anda membuat project atau program aplikasi terpadu yang sudah cukup kompleks, disarankan untuk menyimpan dalam folder tersendiri, sehingga tidak tercampur dengan project lain dan supaya mudah mengaturnya. 

Penjelasan icon yang dipakai

	Icon
	Nama
	Kegunaan
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	New items
	Membuka kotak dialog New Items yang dapat dipakai untuk membuat unit, project dan object lainnya.
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	Open
	Membuka unit, project dan object lainnya
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	Save
	Menyimpan unit atau project aktif
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	Save All
	Menyimpan project, unit atau object lain yang aktif
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	Open Project
	Membuka project


Tabel 2.4

2.1.7 Menutup Program Aplikasi

Pada saat anda membuat program aplikasi atau project baru, atau anda keluar dari program Delphi, maka program aplikasi yang sekarang ada di memory akan otomatis ditutup. Jadi untuk kasus seperti ini tidak diperlukan perintah khusus untuk menutup program aplikasi.

Jika ada perubahan pada program aplikasi dan belum disimpan, maka saat program aplikasi akan ditutup, akan muncul peringatan untuk menyimpan program tersebut ( unit atau project ).

Jika program aplikasi ( project ) mengandung beberapa unit atau form, anda dapat menutup unit atau form yang aktif dengan memilih menu File lalu Close. Jika ingin menutup seluruh unit dan project-nya, pilihlah File lalu Close All.

2.1.8 Menutup Delphi

Setelah selesai bekerja dengan Delphi, anda dapat menutup program Delphi dengan memilih menu File lalu Exit atau mengklik tombol Close pada jendela program Delphi atau mengklik ganda icon kontrol program Delphi.

2.1.9 Delphi dan Program Aplikasi

Aslinya program aplikasi yang dibuat masih tergantung pada Delphi. Artinya, untuk menjalankan program aplikasi atau project yang dibuat, terlebih dahulu program aplikasi tersebut harus dipanggil dengan Delphi, atau dengan kata lain project dijalankan dalam Delphi.

Pada saat dijalankan dalam Delphi, program aplikasi akan dikompilasi ke dalam bahasa mesin sehingga dapat dijalankan dalam komputer. Nantinya setelah program aplikasi yang anda buat sudah selesai dan sudah benar, maka program aplikasi tersebut dapat dikompilasi dan hasil kompilasinya dalam bahasa mesin disimpan dalam file tersendiri, sehingga untuk menjalankannya tidak diperlukan lagi Delphi.

2.1.10 Membuka Program Aplikasi

Untuk membuka program aplikasi ( project ) yang sudah pernah disimpan, lakukan langkah-langkah berikut ini :

1. Pilih menu File lalu Open Project atau tekan tombol Ctrl + F11 atau klik icon Open Project, sehingga muncul kotak dialog Open Project yang mirip seperti kotak dialog untuk menyimpan file.

2. Pilih project yang akan dibuka.

3. Klik tombol Open.

4. Selanjutnya project yang sudah terbuka dapat dijalankan atau dimodifikasi.

2.2 WINDOWS API

2.2.1 Pengertian Windows Api

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 anda. Fungsi ini dapat menangani semua yang berhubungan dengan Windows, seperti pengaksesan disk, interface printer, grafik windows, kotak dialog ( buka file, simpan file, memilih font, memilih warna, dan lain-lain ), Windows shell, setting sistem operasi, penanganan file, mengakses sistem registry, memainkan musik, dan sebagainya. Fungsi ini menyediakan banyak fitur-fitur standar untuk semua program yang berbasis Windows.

Semua fungsi Windows API hampir terdapat dalam direktori sistem milik Windows, dan paling banyak berekstensi .DLL yang digunakan oleh sistem operasi Windows. Selain itu fungsi ini juga memastikan secara konsisten penggunaan semua sumber yang terdapat dalam Windows. File-file itulah yang disebut dengan Windows API.

Windows API terdapat lebih dari 500 fungsi yang diletakkan dibeberapa file, antara lain :

a. GDI.EXE atau GDI32.DLL, kumpulan fungsi GDI ( Graphics Device Interface ), seperti TextOut, Ellipse, PlayMetaFile, SetViewportOrg, SetBkMode, DrawText, dsb.

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

c. Kernel ( KRNL285.EXE, KRNL386.EXE atau KERNEL32.DLL ), kumpulan fungsi untuk operasi level rendah ( low level operation ), seperti manajemen memori, penanganan resource, multitasking, dsb.

d. LZEXPAND.EXE, kumpulan fungsi untuk menangani kompresi file dengan metode Lempel-Ziv.

e. MMSYSTEM.DLL, kumpulan fungsi untuk multimedia, seperti memainkan file WAV, MID, AVI, dsb.

Delphi berupaya untuk mengenkapsulasi ( membungkus ) fungsi-fungsi Windows API yang terkenal sulit ke dalam fungsi, kelas atau objek baru yang lebih mudah digunakan. Dengan Delphi, seorang programmer dapat membuat program dengan interface menarik secara lebih cepat dan mudah dengan memanfaatkan komponen-komponen VCL ( Visual Component Library ) yang telah disediakan. 

Oleh karena Windows API berupa fungsi eksternal yang berlokasi pada file DLL maka untuk memakainya anda harus mendeklarasikan fungsi dengan pengarah eksternal menunjuk ke nama file DLL yang dibutuhkan. Untunglah, kebanyakan deklarasi-deklarasi tersebut telah disediakan oleh Delphi sehingga anda tinggal menggunakannya. Fungsi-fungsi Windows API kebanyakan telah dideklarasikan pada unit Windows dan sebagian pada unit lain, misalnya unit ShellAPI ( berisi fungsi-fungsi pemrograman shell ), MMSystem ( berisi fungsi-fungsi pemrograman multimedia ), dan sebagainya. Meskipun demikian ada beberapa fungsi belum dideklarasikan ( misalnya fungsi-fungsi baru yang menyertai versi baru Windows, atau fungsi-fungsi baru tidak terdokumentasi ), dan untuk menggunakannya, anda harus menuliskannya secara manual.

2.2.2 Kategori Fungsi Windows API

Fungsi Windows API yang terdapat dalam file-file library Windows, biasanya tiap library terdiri atas sejumlah fungsi untuk menangani tugas tertentu. Contoh : penggunaan library GDI32.DLL untuk mengatur fungsi-fungsi grafik dan User Interface Windows.

2.2.3 Pengertian DLL

File Library Windows ( Dynamic Link Library ) yang biasanya disebut DLL adalah kode yang sudah dikompilasi dan dapat digunakan oleh program lain. Jika anda meletakkan fungsi dan subrutin ke dalam DLL, berarti fungsi anda dapat diakses oleh semua program pada saat yang bersamaan. DLL biasanya ditulis dengan bahasa C / C++, Delphi atau bahasa lainnya yang mendukung sistem operasi Windows.

Dengan memanggil fungsi yang terdapat dalam DLL, anda dapat mengakses ribuan fungsi yang berhubungan dengan sistem Windows, dengan kualitas sebaik yang anda gunakan dalam bahasa yang anda gunakan. DLL pada dasarnya merupakan sebuah file biner yang berisi kumpulan rutin-rutin siap pakai yang dapat dipanggil dari file executable atau file DLL lain.

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 ), .fon ( untuk font ), dan sebagainya. DLL bekerja dengan basis objek, namun belum mendukung OOP ( Object Oriented Programming ).

Keuntungan penggunaan DLL antara lain :

1. Beberapa aplikasi dapat menggunakan file DLL yang sama. Hal ini tentu menguntungkan, karena dapat mengurangi ukuran file program dan memori.

2. Suatu aplikasi dapat diupgrade hanya dengan mengganti file DLL tertentu tanpa harus mengganti atau meng-compile ulang seluruh file executablenya. Hal ini bisa dilakukan jika perubahan terjadi hanya pada definisi fungsi, sedangkan parameter atau nilai baliknya tetap.

3. DLL dapat digunakan secara dinamis, maksudnya DLL dipanggil ( dimuat ke memori ) hanya pada saat diperlukan saja. Hal ini dapat menghemat penggunaan memori.

4. File DLL dapat dipanggil oleh beberapa kompiler yang berbeda. Misalnya file DLL yang dicompile dengan C++ dapat dipanggil oleh aplikasi yang dibuat oleh Delphi, atau sebaliknya.

2.3 PERANCANGAN SISTEM

Aplikasi yang akan dibuat pada sistem ini menggunakan bahasa pemrograman Borland Delphi yang didalamnya memiliki fasilitas yang mengakses rutin-rutin yang terdapat pada berkas pustaka dll.

File yang digunakan dalam aplikasi ini tidak menggunakan berkas dalam bentuk table, tetapi berkas penyimpanan perancangan data dengan tipe teks tersebut, bertujuan untuk mempercepat atau meningkatkan proses pembacaan data.

2.4 Merekam Aktifitas User Melalui Keyboard

Fungsi-fungsi yang tersedia untuk keyboard dapat dilihat pada tabel 2.5 di bawah ini :

	Fungsi
	Deklarasi

	Copy Accelerator Table
	Mengkopi spesifikasi tabel tombol keyboard

	Create Accelerator Table
	Membuat tabel tombol keyboard  

	Destroy Accelerators
	Membuat spesifikasi tabel tombol keyboard

	Load Accelerators
	Membuang spesifikasi tabel tombol keyboard

	Translate Accelerators
	Menerjemahkan spesifikasi tombol keyboard

	Active Keyboard Layout
	Pada Windows NT, untuk mengaktifkan susunan keyboard untuk sistem. Pada Windows 9x, untuk menset pemasukan bahasa untuk proses yang aktif.

	Enable Window
	Mengaktif dan menonaktifkan input mouse dan keyboard dari objek kontrol atau Window

	Get Active Window
	Mengambil handle Window dengan memanggil urutan pesan unik

	Get Focus
	Mengambil tombol yang ditekan setelah pemanggilan fungsi ini

	Get Keyboard Layout List
	Mengambil informasi susunan keyboard yang aktif ke dalam sistem

	GetKeyboard Layout Name
	Mengambil informasi nama susunan keyboard yang aktif

	Get Keyboard Layout State
	Mengambil informasi dari 256 tombol ke dalam spesifikasi buffer

	Get Key Name Text
	Mengambil informasi yang mewakili nama tombol 

	Get Key State
	Mengambil status dari spesifikasi tombol

	Is Window Enabled
	Mengecek apakah spesifikasi window tersebut memungkinkan untuk menerima input.

	Load Keyboard Layout
	Memanggil susunan keyboard ke dalam sistem

	Map Virtual Key
	Memetakan tombol ke dalam sandi virtual key

	Map Virtual Key Ex
	Memetakan tombol ke dalam sandi virtual key dengan penambahan fungsi lainnya

	Oem keyscan
	Memetakan kode OEM  ASCII dari 0 sampai 0xFF  ke dalam sandi OEM

	Register Hotkey
	Mendefinisikan penekanan tombol hotkey

	SendInput
	Mengirim input dan gerakan mouse / keyboard

	SetFocus
	Mengaktifkan objek kontrol / window

	To Unicode
	Mengkonfersi spesifikasi ke virtualkey ke dalam karakter


Tabel 2.5 Fungsi yang tersedia untuk keyboard

Berikut ini nilai yang dikembalikan oleh fungsi jika berhasil :

1. 1 = IBM PC / XT or Compatible ( 83 – key ) keyboard.

2. 2 = Olivetti “ICO” ( 102 – KEY ) KEYBOARD.

3. 3 = IBM PC / AT ( 84 – key ) or similar.

4. 4 = IBM enchanced ( 101 – or 102 – key ) keyboard.

5. 5 = Nokia 1050 dan similar keyboard.

6. 6 = Nokia 9140 dan similar keyboard.

7. 7 = Japanese keyboard.

2.4.1 Event dalam Keyboard

Fungsi dari keyboard – event adalah mensimulasikan penekanan tombol dengan meletakkan kejadian keyboard ke dalam stream input. Fungsi ini dapat mensimulasikan penekanan tombol / melepas tombol. Keyboard – event tidak mengembalikan nilai.

Berikut adalah tabel kejadian dalam keyboard dapat dilihat pada tabel 2.6 sebagai berikut : 

	Fungsi API
	Keyboard – event

	Parameter
	bVk, bscan, dw Flags, dw ExtraInto

	Library
	User32.DLL

	Sistem Operasi
	Windows 95 / 98 / 98 Se / ME / NT / 2000

	bVk
	Sandi tombol keyboard yang akan disimulasikan dengan penekanan / pelepasan tombol

	bScan
	Set default ke 0

	Dw Flags
	Kombinasi dari flag berikut :

· KEYEVENTF_EXTENDEDKEY = awalan sandi scan dengan nilai ∑ HEO 

· KEYEVENTF_KEXUP = tombol yang dispesifikasikan dalam bVk yang sedang ditekan

	Dw ExtraInfo
	Tambahan nilai 32 – bit untuk event keyboard


Tabel 2.6 Tabel Kejadian dalam Keyboard

2.4.2 Membuat Tombol Hotkey

Tombol pintas ( Hotkey ) digunakan untuk memanggil program yang didefinisikan dalam sistem Windows. Nilai yang dikombinasikan terdiri atas dua nilai yaitu bagian byte paling rendah dan bagian byte paling tinggi, yang artinya kedua karakter yang dispesifikasikan terdiri atas bagian rendah.

Dengan memanggil fungsi SendMessage yang bertugas untuk menginisialisasi tombol yang akan dijadikan tombol Hotkey dan rutin untuk melaksanakan penekanan tombol tersebut memungkinkan fungsi DefWindowProc.

2.4.3 Mengambil Tipe Keyboard

Berikut ini adalah tabel tipe keyboard dapat dilihat pada tabel 2.7 sebagai berikut :

	Fungsi API
	GetKeyboardType

	Parameter
	nTypeFlag

	Library
	User32.DLL

	Sistem Operasi
	Windows 95 / 98 / 98 Se / ME / NT / 2000

	nTypeFlag
	Spesifikasi tipe informasi keyboard yang akan diterima. Salah satu nilai dari parameter ini dapat berupa :

· 0, untuk mengambil type keyboard

· 1, untuk mengambil subtype keyboard

· 2, untuk mengambil nomor dan fungsi tombol yang ada dalam keyboard


Tabel 2.7 Tipe Keyboard

Fungsi GetKeyboardType ialah mengendalikan informasi keyboard yang aktif. Nilai yang dikembalikan dari fungsi ini adalah 0 jika terjadi kesalahan, dan jika berhasil nilai akan diisi dengan informasi spesifikasi tipe keyboard.

2.4.4 Mengecek Status Tombol Keyboard

Cara mengecek tombol keyboard adalah dengan menggunakan perintah fungsi GetAsyncKeyState. Perintah ini akan mengembalikan nilai penekanan tombol yang ditekan sejak fungsi ini dipanggil. Fungsi ini akan mengembalikan nilai kesalahan jika focus input tidak aktif, dan jika terjadi kesalahan fungsi mengembalikan nilai 0.

Jika disertakan bit ∑H8000 dari nilai yang diset, pengecekan dilakukan pada saat tombol ditekan sejak terakhir kali fungsi ini dipanggil. Jika disertakan bit ∑H1 dari nilai yang diset, pengecekan dilakukan pada saat sesudah tombol ditekan sejak terakhir kali fungsi ini dipanggil.

2.5 DIAGRAM ALIR SISTEM

Agar dapat memahami langkah-langkah yang dilakukan oleh program, maka diperlukan adanya suatu teknik atau alat bantu untuk melaksanakannya. Salah satu cara yang digunakan adalah dengan cara menggunakan bagan atau diagram alir sistem.

Diagram alir seringkali dipakai dalam dunia pemrograman sebagai alat bantu untuk membuat program dan juga untuk kepentingan dokumentasi program. Diagram alir system adalah suatu bagan yang menjelaskan urutan 

1. Pembacaan data

2. Pemrosesan data

3. Pengambilan keputusan terhadap data

4. Penyajian hasil pemrosesan data

Masing-masing jenis diagram alir menggunakan simbol yang standar. Dapat dilihat pada gambar 2.2 sebagai berikut :











Gambar 2.2 Simbol-simbol dalam bagan alir

Adapun penjelasan dari masing-masing simbol pada alir diagram adalah sebagai berikut :

1. Simbol awal atau akhir digunakan untuk menyatakan awal atau akhir diagram alir.

2. Simbol masukan atau keluaran digunakan untuk menyatakan pemasukan atau keluaran data atau penyajian data.

3. Simbol keputusan digunakan untuk menggambarkan pengambilan keputusan terhadap sejumlah data.

4. Simbol proses digunakan untuk menyatakan suatu proses yang dilakukan oleh program.

5. Simbol predifined merupakan simbol yang digunakan untuk menyatakan modul-modul program yang sedang digunakan dalam sebuah program secara berulang kali, biasanya dibuat terpisah dengan sebuatan subprogram (subrutin).

6. Simbol penghubung digunakan untuk menghubungkan antar bagian diagram alir.

7. Simbol arah alir digunakan untuk menyatakan arah pemrosesan.

Awal / akhir





Masukan / keluaran





Keputusan





Proses





Predifined





Penghubung





Arah aliran
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