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2.1
Sejarah Singkat Perpustakaan Daerah Kabupaten Banjarnegara
Awal mula berdirinya Perpustakaan Daerah Kabupaten Banjarnegara adalah dari sebuah sub bagian Kantor Sekretaris Daerah. Menempati ruangan kecil yang secara hirarkis berada dibawah Kepala Bagian Hukum dan Ortalatahun 1979. Sekitar tahun 1990-an perpustakaan pindah ke Bagian Oganisasi. Pada awal tahun 2001 perpustakaan pindah lagi ke eks Kantor Departemen Penerangan di Jl. Letjend Suprapto No.111 dan masih dibawah Bagian Organisasi kemudian pada tanggal 2 Mei 2001 perpustakaan diresmikan oleh Bupati Nurachmad dengan struktur baru dibawah Bagian Humas Setda Banjarnegara. Secara organisatoris perpustakaan merupakan sub Bagian, baru setelah diterbitkannya Peraturan Daerah Nomor 24 Tahun 2003 Tentang Pembentukan Organisasi Tata Kerja Kantor Perpustakaan dan Arsip Daerah Kabupaten Banjarnegara maka perpustakaan berubah menjadi suatu Seksi.
Perpustakaan terbentuk dari kumpulan koleksi hibah instansi pemerintah saat itu dan swasta, yaitu : Pemda, Deppen, P&K (Disdik), Deptrans, Dinkop, dan PT. Serayu Makmur Kayuindo.

Prestasi yang pernah dicapai adalah meraih Juara III Lomba Perpustakaan Daerah Tingkat Provinsi Jawa Tengah tahun 2005.

2.2 Kedudukan, Tugas Pokok dan Fungsi Kantor Perpustakaan dan Arsip Daerah (KPAD) Kabupaten Banjarnegara

Kantor Perpustakaan dan Arsip Daerah (KPAD) Kabupaten Banjarnegara berkedudukan sebagai unsur pelaksanaan tugas tertentu pemerintah kabupaten yang dibentuk berdasarkan penyerahan urusan kepada pemerintah kabupaten sebagai urusan rumah tangga di bidang perpustakaan dan arsip daerah.

Kantor Perpustakaan dan Arsip Daerah (KPAD) Kabupaten Banjarnegara mempunyai tugas pokok melaksanakan pengelolaan dan pelayanan perpustakaan dan kearsipan sesuai dengan Peraturan Perundang-undangan yang berlaku. 

Untuk melaksanankan tugas pokok terebut Kantor Perpustakaan dan Arsip Daerah (KPAD) mempunyai fungsi :

a. Penyusunan rencana dan program dibidang perpustakaan dan kearsipan sesuai dengan Peraturan Perundang-undangan yang berlaku;

b. Pengumpulan dan pengelolaan arsip inaktif di lingkungan Pemerintah Kabupaten;

c. Pelayanan penunjang penyelenggaraan Pemerintah Kabupaten di bidang perpustakaan dan kearsipan;

d. Pelaksanaan pelayanan perpustakaan umum;

e. Perencanaan, pengadaan dan pengelolaan bahan pustaka;

f. Pelaksanaan pembinaan perpustakaan sekolah, perguruan tinggi, lembaga perangkat daerah, kelurahan, desa dan tempat-tempat ibadah serta lembaga social kemasyarakatan lainnya;

g. Penyelenggaraan pembinaan kearsipan terhadap satuan organisasi perangkat daerah kabupaten;

h. Pelaksanaan pengkajian, penilaian dan penyerahan arsip statis;

i. Penyusunan bibliografi, abstrak serta literature sekunder umum dan daerah;

j. Pelaksanaan Akuisisi, pengelohan dan pelestarian arsip statis, bahan pustaka, karya cetak dan karya rekam;

k. Pelaksanaan penyusutan arsip;

l. Penyelenggaraan layanan informasi dan jaringan informasi arsip statis bahan pustaka, referensi dan ekstansi;

m. Pelaksanaan pembinaan kepada arsiparis dan pustakawan dilingkungan pemerintah kabupaten;

n. Pengkajian minat dan kebutuhan pembaca dan pembangunan terhadap bahan pustaka, literature dan dokumentasi;

o. Pelaksanaan tata usaha dan rumah tangga kantor.

2.3 Layanan Perpustakaan
Dalam rangka mendekatkan diri dengan pemakai perpustakaan daerah Kabupaten Banjarnegara memberikan beberapa macam layanan, antara lain :
1. Layanan Jasa Perpustakaan Umum

· Senin – Kamis
: 08.00 – 16.30 WIB
· Jum’at

: 08.00 – 11.00 WIB

· Sabtu

: 08.00 – 15.30 WIB

· Minggu dan Hari libur lainnya tutup
2. Layanan peminjaman CD dan Disket (Audio Visual)

Peminjaman CD Rom, VSD dan Disket sama halnya seperti buku namun bila ingin membaca disediakan unit computer.

3. Layanan Warnet untuk Umum

· Senin – Kamis
: 08.00 – 20.00 WIB

· Jum’at

: 08.00 – 11.00 WIB

· Sab’tu

: 08.00 – 19.00 WIB

· Biaya akses
:

Pelajar/Mhs
: Rp.3.000,-/jam

Umum

: Rp.4.000,-/jam

4. Layanan Pembuatan Kliping
Pemakai perpustakaan yang ingin membuat kliping akan dibantu dalam pencarian artikel/berita Koran tahun 2003-2006 atau majalah tahun 1980-2006.
Sistem Layanan


Perpustakaan daerah Kabupaten Banjarnegara menggunakan sistem layanan terbuka, artinya pengguna dapat langsung menuju rak memilih koleksi yang diinginkan.
Ketentuan peminjaman dan pengembalian buku


Pemakai yang akan meminjam atau mengembalikan buku perlu memperhatikan hal-hal berikut :

a. Setiap peminjam buku yang dibawa pulang, peminjam wajib mempunyai Kartu Anggota Perpustakaan yang masih berlaku;
b. Peminjam dilarang menggunakan Kartu Anggota orang lain;

c. Buku-buku Referensi hanya dapat dibaca di tempat ruang baca, demikian pula koran dan tabloid;

d. Jumlah buku yang dipinjam/dibawa pulang maksimal 2 (dua) eksemplar setiap kali pinjam selama 7 (tujuh) hari dan dapat diperpanjang maksimal dua kali.

Sanksi-sanksi

a. Setiap peminjam yang menghilangkan atau membuat buku rusak baik secara sengaja maupun tidak disengaja, wajib mengganti dengan uang senilai dua kali harga buku tersebut;

b. Setiap keterlambatan pengembalian dikenakan denda Rp. 100,- perhari per buku peminjam yang tidak mengembalikan buku sesuai jadwal dan mengalami keterlambatan lebih dari satu bulan keatas akan dikenakan sanksi dicabut keanggotaannya dan dilaporkan kepada Kepolisian RI dengan pasal penggelapan.
Persyaratan menjadi anggota


Syarat menjadi anggota perpustakaan berdasarkan Keputusan Bupati Banjarnegara No.040/272 Tanggal 3-3-2004 :
a. Pendaftaran anggota perputakaan dengan membayar biaya administrasi sebesar Rp. 1500,-(Seribu lima ratus rupiah) untuk membuat kartu anggota;

b. Pas Foto ukuran 3 X 4 sebanyak dua lembar atau bisa foto langsung ditempat;

c. Foto Copy KTP untuk umum, Karpeg untuk pegawai, Kartu Mahasiswa untuk mahasiswa, Kartu OSIS untuk pelajar masing-masing satu lembar;

d. Bagi anggota yang pindah alamat/ kartu anggota ilang wajib memberitahukan kepada Kantor Perpustakaan dan Arsip Daerah (KPAD);
e. Masa Berlaku Kartu Anggota Perpustakaan selama satu tahun dan dapat diperpanjang selama memenuhi persyaratan;

f. Kartu Anggota Perpustakaan dinyatakan tidak berlaku apabila:

1. Habis masa berlakunya;

2. Pindah alamat;

3. Mengundurkan diri;

4. Meninggal Dunia.
2.4 
Koleksi Perpustakaan dan Kegiatan Lainnya
Koleksi buku yang dimiliki  Kantor Perpustakaan dan Arsip Daerah (KPAD) kabupaten Banjarnegara sampai dengan bulan Desember 2006 sejumlah 30.193 eksemplar yang terdiri dari :

a. Buku Fiksi

:  3.619
eksemplar

b. Buku Non Fiksi
: 26.574
eksemplar

1. Koleksi lainnya :

a. CD Room

:    119 
Keping

b. Disket

:      37

Keping

c. Majalah

: 1.900

eksemplar

d. Buku Referensi
: 1.732

eksemplar

e. Skripsi

:      10 
eksemplar

f. Laporan

:    105

eksemplar

g. Kliping

:      43

eksemplar

h. Tabloid dan Surat Kabar

2. Pelaksanaan Kegiatan Lainnya :

a. Perpustakaan :

· Entri data pustaka untuk otomasi perpustakaan;

· Pembinaan Perpustakaan Sekolah di SDN 1  Bandingan Kec. Sigaluh;

· Menerima kunjungan Kepala Kantor Perpustakaan Daerah Provinsi Jawa Tengah yang berkaitan dengan persiapan Lomba Perpustakaan Tingkat Provinsi Tahun 2007, dan kesiapan menerima bantuan Mobil Perpustakaan Keliling;

· Melaksanakan Pendataan Evaluasi Pelaksanaan Standar Operasional Prosedur (SOP) Pelayanan Publik yang disampaikan kepada Bupati Banjarnegara;

· Sumbangan Buku kepada Perpustakaan Desa masing-masing 50 eksemplar, antara lain :

Perpustakaan Desa Situwangi Kec. Rakit

Perpustakaan Desa Wanakarsa Kec. Wanadadi

Perpustakaan Desa Wanadadi Kec. Wanadadi

Perpustakaan Desa Medayu Kec. Wanadadi
b. Kearsipan :
Pemantauan Pengelohan Arsip di kecamatan-kecamatan.
2.5

Sarana  dan Prasarana



Kantor Perpustakaan dan Arsip Daerah (KPAD) Kabupaten Banjarnegara menggunakan gedung eks Kantor Departemen Penerangan dengan luas tanah 2.015 m2, dan dengan luas gedung 550 m2;


Transportasi :



- Kendaraan roda dua

: 2 unit;



- Kendaraan roda empat
: 1 unit.


Mebeler :



- Almari katalog

:   1 unit;



- Almari


:   4 unit;



- Filing kabinet


:   8 unit;



- Kursi baca


: 65 unit;



- Kursi kerja


: 29 unit;



- Meja baca


: 15 unit;



- Meja kerja


: 28 unit;



- Meja komputer bersekat
:   8 unit;



- Meja komputer

:   6 unit;



- Meja pelayanan

:   3 unit;



- Meja, kursi tamu

:   2 set;



- Mesin tik


:   2 unit;



- Rak Arsip


: 11 unit;



- Rak buku


: 39 unit;



- Rak penitipan tas

:   1 unit;


Elektronik :



- Air Conditioner (AC)

:   1 unit;



- Jam Dinding


:   5 unit;



- Komputer


: 16 unit;



- Printer


:   8 unit;



- Tape Recorder

:   2 unit;



- Televisi 21”


:   1 unit;



- Wireless


:   1 unit;



- Vacum Cleaner

:   2 unit.


ATK :



- Pisau Potong Kertas

:   1 unit;



- Pres Nuku


:   1 unit.

2.6

Sistem Informasi


Sistem informasi merupakan kumpulan dari perangkat keras dan perangkat lunak komputer serta perangkat manusia yang akan mengolah data menggunakan perangkat keras dan perangkat lunak tersebut (Andri Kristanto, 2003). Selain itu data juga memegang peranan yang penting dalam sistem informasi. Data yang akan dimasukkan adalah sebuah infomasi dapat berupa formulir-formulir, prosedur-prosedur dan bentuk data lainnya.

Untuk mendukung lancarnya suatu sistem informasi dibutuhkan beberapa komponen yang fungsinya sangat vital di dalam sistem informasi. Komponen-komponen sistem informasi tersebut adalah sebagai berikut :

a. Input 

Input adalah semua data yang akan dimasukkan ke dalam sistem informasi. Dalam hal ini termasuk dalam input adalah dokumen-dokumen, formulir-formulir, dan file-file.

b. Proses

Proses merupakan kumpulan prosedur yang akan memanipulasi input yang kemudian akan disimpan dalam bagian basis data dan seterusnya akan diolah menjadi suatu output yang akan digunakan oleh penerima.

c. Output

Output merupakan semua keluaran atau hasil dari model yang sudah diolah menjadi suatu informasi yang berguna dan dapat dipakai penerima.

d. Teknologi

Teknologi merupakan bagian yang berfungsi untuk memasukkan input, mengolah keluaran dan menghasilkan keluaran.

e. Basis Data

Basis data merupakan kumpulan data-data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya yang disimpan dalam perangkat keras komputer dan akan diolah menggunakan perangkat lunak.

f. Kendali

Kendali merupakan semua tindakan yang diambil untuk menjaga sistem informasi tersebut agar bisa berjalan dengan lancar dan tidak mengalami gangguan.

Adapun manfaat dari sistem informasi adalah sebagai berikut :

a. Organisasi sistem informasi untuk mengolah transaksi-transaksi, mengurangi biaya-biaya dan menghasilkan pendapatan sebagai salah satu produk atau pelayanan mereka.

b. Bank menggunakan sistem informasi untuk mengolah cek-cek nasabah dan membuat berbagai laporan rekening koran dan transaksi yang terjadi.

c. Perusahaan menggunakan sistem informasi untuk mempertahankan persediaan pada tingkat paling rendah agar konsisten dengan jenis barang yang tersedia.

2.7

 Basis Data

Basis data (database) adalah kumpulan file-file yang saling berelasi. Relasi tersebut bisa ditunjukkan dengan kunci dari tiap file yang ada. Satu basis data menunjukkan kumpulan data yang dipakai dalam satu lingkup perusahaan atau institusi.

Dalam satu file terdapat record-record yang sejenis, sama besar, sama bentuk, merupakan satu kumpulan entity yang seragam. Satu record terdiri field-field yang saling berhubungaan untuk menunjukkan bahwa field tersebut dalam satu pengertian yang lengkap dan direkam dalam satu record.
2.7.1 Definisi-definisi dalam Basis Data

a. File, file adalah kumpulan record-record sejenis yang mempunyai panjang elemen yang sama, atribut yang sama, namun berbeda-beda datanya.

b. Entity, entity adalah orang, tempat, kejadian atau konsep yang informasinya direkam.

c. Record, record adalah kumpulan elemen-elemen yang saling berkaitan menginformasikan tentang suatu entity secara lengkap. Satu record mewakili satu data atau informasi.
2.7.2 Kegunaan Basis Data
Penyusunan suatu basis data digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada perancangan data adalah sebagai berikut :

a. Redundansi dan inkonsistensi
Penggandaan data pada tabel-tabel yang berbeda (redundansi) serta tidak konsistennya data merupakan hal-hal yang perlu dihindari, sehingga perlunya disusun suatu database.

b.
Isolasi dan untuk standarisasi
Seharusnya data dalam suatu database dibuat suatu format sehingga mudah dibuat program aplikasinya.

c.
Kesulitan pengaksesan data

Apabila suatu saat dibutuhkan untuk mencetak suatu daftar tertentu sementara belum tersedia program untuk menulis data-data pada daftar tersebut, maka terjadilah kesulitan dalam pengaksesan data, maka dalam hal ini perlu disusunnya database untuk memudahkan dalam pengaksesan data.

d.
Masalah keamanan (security)

Tidak semua pemakai sistem database diperbolehkan mengakses semua data, oleh karena itu diperlukan keamanan suatu data. Keamanan ini dapat diatur lewat program yang dibuat oleh pemrogram.

e.
Masalah kesatuan (integrasi)

Database berisi tabel-tabel yang saling berkaitan, masalah utama adalah bagaimana kaitan antara tabel tersebut terjadi atau bagaimana kesatuan dari tabel-tabel tersebut.

f.
Masalah kebebasan data

Perubahan apapun dalam database sebaiknya dapat diatasi tanpa harus merubah program yang telah dibuat, inilah yang disebut kebebasan data.

2.8
 Mengenal Visual Basic

Microsoft Visual Basic adalah bahasa pemrograman yang digunakan untuk membuat aplikasi Windows yang berbasis grafis (GUI – Graphical User Interface).

Visual Basic merupakan event-driven programming (pemrograman terkendali kejadian) artinya program menunggu sampai adanya respon dari pemakai berupa event ( prosedur event ) akan dijalankan.
2.8.1 Struktur Apilkasi Visual Basic

Struktur aplikasi Visual Basic terdiri dari :

a) Form 

Windows atau jendela di mana anda akan membuat user interface atau tampilan.
b)
Kontrol (Control)
Tampilan berbasis grafis yang dimasukkan pada form untuk membuat interaksi dengan pemakai ( text box, label, scroll bar, tombol command). 

c)
Properti (Properties)
Nilai/karakteristik yang dimiliki oleh sebuah objek Visual Basic. Contoh: Name, Captions, Size, Color, Position dan Text. Visual Basic menerapkan properti  default/standar. Anda dapat mengubah properti saat mendesain program atau run time/ketika program dijalankan.

d) Metode (Methods)
Serangkaian perintah yang sudah tersedia pada suatu objek yang dapat diminta untuk mengerjakan tugas khusus.

e) Prosedur Kejadian (Event Procedures)
Kode yang berhubungan dengan suatu objek. Kode ini akan dieksekusi ketika ada respon dari pemakai berupa event tertentu.

f) Prosedur Umum (General Procedures)
Kode yang tak berhubungan dengan suatu objek. Kode ini harus diminta oleh aplikasi.

g) Modul (Module)
Kumpulan dari prosedur umum, deklarasi variabel dan definisi konstanta yang digunakan oleh aplikasi.
2.8.2 Langkah-langkah untuk Mengembangkan Aplikasi

Langkah-langkah untuk mengembangkan aplikasi adalah :

1) Membuat user interface (tampilan).

2) Mengatur properti.

3) Menulis kode program.
2.8.3 Tampilan Layar Visual Basic 

Tampilan layar Visual Basic 6 :
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Gambar 2.1 Menu Utama Visual Basic 6
1.
Menu Bar

Menu Bar terdiri dari menu File, Edit, View, Project, Format, Debug, Run, Query, Diagram, Tools, Add-Ins, Window, dan menu Help.

2. 
Menu Toolbar

Menu Toolbar merupakan menu berbentuk icon yang berisi perintah. Setiap menu Toolbar terdapat dalam menu utama Visual Basic. Umumnya, menu Toolbar berisi icon perintah seperti berikut ini :
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Gambar 2.2 Menu ToolBar
Di bawah ini adalah tabel keterangan dari gambar menu toolbar di atas :
Tabel 2.1Tabel Keterangan Menu Toolbar

	No
	Keterangan
	No
	Keterangan
	No
	Keterangan

	1.
	Project
	8.
	Paste
	15.
	Project Explorer

	2.
	Add Form
	9.
	Find
	16.
	Properties Window

	3.
	Menu Editor
	10.
	Can’t undo
	17.
	Form Layout

	4.
	Open
	11.
	Can’t redo
	18.
	Object Browser

	5.
	Save Project
	12.
	Start Project
	19.
	ToolBox

	6. 
	Cut
	13.
	Break
	20.
	Data View Window

	7
	Copy
	14.
	End
	21.
	Component Manager


3.
Form Windows

Form Windows (Jendela Form) adalah pusat dari perkembangan aplikasi Visual Basic. Disinilah tempat anda “menggambar” aplikasi.
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Gambar 2.3 Jendela Form
4.
Project Windows

Project Windows (Jendela Proyek) menampilkan daftar form dan modul proyek anda. Proyek merupakan kumpulan dari modul form, modul class, modul standar, dan file sumber yang membentuk suatu aplikasi. 
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Gambar 2.4 Jendela Proyek
5.
ToolBox

ToolBox adalah kumpulan dari objek yang digunakan untuk membuat user interface serta kontrol bagi program aplikasi.

Ada dua cara untuk menempatkan kontrol pada suatu form :

Klik ganda kontrol dalam toolbox. Selanjutnya anda dapat mengubah besar dan ukurannya serta memindahkannya dengan metode drag and drop.

Klik kontrol dalam toolbox, kemudian pindahkan pointer mouse pada jendela form. Kursor berubah menjadi crosshair. Tempatkan crosshair pada sudut kiri atas di mana anda inginkan kontrol diletakkan, tekan tombol mouse kiri dan tahan ketika menyeret (drag) kursor ke arah sudut kanan bawah.
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Gambar 2.5 ToolBox
Di bawah ini adalah tabel keterangan dari gambar ToolBox di atas :
Tabel 2.2 Tabel Keterangan ToolBox
	No
	Keterangan
	No
	Keterangan
	No
	Keterangan

	1.
	Pointer
	8.
	Option Button
	15.
	Directory List Box

	2.
	Picture Box
	9.
	Combo Box
	16.
	File List Box

	3.
	Label
	10.
	List Box
	17.
	Shape

	4.
	Text Box
	11.
	Horizontal Scroll Bar
	18.
	Line

	5.
	Frame
	12.
	Vertical   

Scroll Bar
	19.
	Image

	6. 
	Command Button
	13.
	Timer
	20.
	Data

	7
	Check Box
	14.
	Drive List Box
	21.
	OLE


a. Properties Windows

Properties Windows (Jendela Properti) berisi daftar struktur setting properti yang digunakan pada sebuah objek terpilih. Kotak drop-down pada bagian atas jendela berisi daftar semua objek pada form yang aktif. Ada dua tab tampilan: Alphabetic (urut abjad) dan Categorized (urut berdasar kelompok). Di bagian bawah kotak terdapat properti dari objek terpilih.
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Gambar 2.6Jendela Properti
1. Form Layout Windows

Form Layout Windows (Jendela Layout Form) menampilkan posisi form relatif terhadap layar monitor. 
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Gambar 2.7 Jendela Layout Form
2.8.4 Pembuatan Program Proyek

Dalam Visual Basic, pembuatan sebuah program aplikasi harus dikerjakan dalam sebuah proyek. Proyek tersebut berisi kumpulan file-file yang digunakan untuk membuat aplikasi.

Sebuah proyek dapat terdiri dari satu file proyek ( .vbp), satu file form untuk setiap form ( .frm), satu file data binary untuk setiap form (.frx), satu file untuk setiap modul class (.cls), satu file untuk setiap modul standar (.bas), atau file resource tunggal (.res).

Untuk membuat sebuah program aplikasi, anda terlebih dahulu harus membuat form, baru kemudian membuat file dan modul lain. Setelah seluruh komponen dipadukan dan kode telah ditulis, langkah selanjutnya adalah membuat proyek anda menjadi file yang bisa dieksekusi.
2.8.5 Membuat Proyek Baru

Langkah pertama dalam Visual Basic adalah membuat proyek. Tedapat dua cara dalam pembuatan proyek baru. Pertama, pilih Standard EXE dalam tab New pada New Project setelah pemanggilan pertama Visual Basic, kemudian klik pilihan Open. Cara kedua dari menu File, pilih new Project.
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Gambar 2.8 Menu Pilihan New Project
2.8.6 Menamakan Proyek

Untuk memberi nama proyek, pilih menu File dan pilih Save Project As sehingga pada layar akan tampak kotak dialog yang mengharuskan anda mengisi nama form (.frm). Setelah mengisi nama form dan mengklik tombol Save, pada layar akan tampak kotak dialog yang mengharuskan anda mengisi nama proyek (.vbp). Setelah mengisi nama proyek, kemudian tekan Save. Maka sebuah proyek baru telah dibuat.
2.8.7 Membuat Form
Langkah-langkah dalam pembuatan form adalah sebagai berikut :

a) Tergantung kebutuhan anda, sebagai contoh akan dimasukkan CommandButton kontrol ke dalam form. Klik CommandButton kontrol pada ToolBox sehingga pointer ( berubah menjadi + pada bidang form.

b) Dengan pointer +, buat sebuah kotak pada bidang form, dengan cara menekan mouse tanpa dilepas sambil membuat kotak sebesar yang anda inginkan. Lepas mouse setelah mencapai besar yang diinginkan. Sehingga pada layar akan tampak seperti gambar 2.9 di bawah ini:
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Gambar 2.9 Form Dasar

c) Klik bidang form di luar bidang tombol Command1. Pada sisi luar kanan form, klik dan seret kursor kecil ke arah dalam untuk memperkecil form.
2.8.8 Mengisi Properti

Untuk mengganti tulisan “Command1” di dalam tombol, pada gambar 2.9, arahkan pointer ke Daftar Pointer di sebelah kanan layar. Pilih jenis properti Caption lalu klik. Klik di awal kata C pada “Command1” dan ganti dengan nama yang anda suka.
2.8.9 Mengetik Program atau Mengisi Kode

Ada dua cara dalam mengetikkan program. Cara pertama adalah arahkan pointer dan klik ganda tombol Command1 pada gambar 2.11, maka akan tampak tampilan seperti gambar 2.12 di bawah ini. Selanjutnya anda dapat mengetikkan kode program di dalam statement Private Sub/End Sub. Cara kedua adalah dengan mengklik Toolbar View Code pada jendela proyek.
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Gambar 2.10 Daerah Pengetikan Program
2.8.10 Menjalankan Program

Untuk menjalankan program tekan tombol F5 atau pada menu Run pilih Start.
2.8.11 Mengkompilasi Program menjadi EXE

Untuk mengkompilasi program menjadi file tersendiri, klik menu File dan pilih menu Make ProjectName.exe…, selanjutnya klik tombol OK untuk mengkompilasi. Hasil kompilasi program tergantung jenis file. Bila jenis filenya .vbp, maka file hasil kompilasinya yaitu .exe. Bila jenis filenya Component ActiveX In-Process maka file hasil kompilasinya .dll.
2.8.12 Variabel, Konstanta, Tipe Data, dan Operator

a) Variabel

Variabel adalah lokasi di memori komputer tempat Visual Basic menyimpan sementara informasi. Aturan penamaan variabel yaitu :

a. Maksimum 40 karakter. Jika lebih, yang dikenali hanya 40 karakter pertama saja.

b. Tidak boleh ada spasi.

c.    Yang diperbolehkan adalah huruf, angka, atau garis bawah ( _ ).

d. Karakter pertama harus huruf.

e. Tidak boleh menggunakan kata kunci, objek, properti, dan metode Visual Basic.

Ada tiga cara untuk mendeklarasikan variabel, yaitu : default, implisit, dan eksplisit. Di bawah ini adalah penjelasan mengenai tiga cara dalam mendeklarasikan variabel adalah sebagai berikut :

1) Default

Jika variabel tidak dideklarasikan secara implisit maupun eksplisit, maka variabel itu ditunjuk sebagai variabel variant dengan tipe default. Tipe data variant adalah tipe khusus yang digunakan oleh Visual Basic yang berisi data numerik, string, atau date.
2) Implisit

Untuk membuat variabel tipe implisit, gunakan suffix/awalan seperti pada tabel 2.2. Di bawah ini adalah contoh dalam mendeklarasikan variabel menggunakan cara implisit :


Pesan$ = “Ini adalah string”  ‘Membuat variabel string



Jumlah% = 300   ‘Membuat variabel integer
3) Eksplisit

Untuk membuat variabel tipe eksplisit, pertama-tama anda harus menentukan scope ( jangkauan ). Ada empat level scope :

1) Level Prosedur

Pada level prosedur, variabel dideklarasikan menggunakan pernyataan Dim :




Dim Umur As Integer




Dim Jumlah_Total As Double




Dim Nama, Alamat, Kota As String

Variabel yang dideklarasikan pada level prosedur, waktu hidup variabel tersebut hanya selama prosedur dijalankan.
2) Level Prosedur Statistik

Untuk membuat variabel yang dideklarasikan pada level prosedur yang waktu hidupnya selama program aplikasi masih berjalan, ganti kata kunci Dim dengan Static :



Static Umur As Integer



Static Jumlah_Total As Double
3)  Level Form/Modul

Variabel level form/modul menyimpan nilai di dalamnya dan dapat dipanggil pada semua prosedur dalam form/modul. Variabel level form/modul dideklarasikan pada bagian deklarasi dari objek general dalam jendela kode form/modul, menggunakan kata kunci Dim :



Dim Umur As Integer



Dim Tanggal As Date
4) Level Global

Variabel level global menyimpan nilai di dalamnya dan dapat dipanggil pada semua prosedur dalam aplikasi. Variabel level global dideklarasikan pada bagian deklarasi dari objek general dalam jendela kode form/modul, menggunakan kata kunci Public atau Global :




Public Umur as Integer




Global Tanggal as Date

Array adalah fasilitas untuk menyimpan data secara berurutan dalam sebuah nama variabel. Dalam array data disimpan menggunakan indeks untuk memudahkan pencarian kembali data tersebut.

Di bawah ini adalah contoh pendeklarasian variabel array :



Dim arrContoh(9) as Integer

Tulisan batasan elemen array terletak di dalam tanda kurung. Terlihat bahwa pendeklarasian variabel array Contoh akan menghasilkan 10 elemen dengan indeks dari 0 sampai 9. Jika ingin mengubah awalan indeks mulai dari 1, maka tambahkan deklarasi :



Option base 1

Cara lain mengubah awalan indeks mulai dari 1 yaitu dengan menambahkan batas bawah saat mendeklarasikan variabel array. Contoh :


Dim arrContoh(1 to 10) as Integer

Visual Basic memungkinkan membuat variabel array multidimensi. Contoh :



Dim Contoh1(9, 9) as Integer

Pada contoh di atas, akan diciptakan array dua dimensi 10X10.

Array bisa dijadikan bentuk dynamic array dimana jumlah elemen disesuaikan dengan pemakai. Di bawah ini adalah contoh pembuatan dynamic array :



Dim Nama_Variabel()

Kemudian alokasikan jumlah elemen dengan Redim


Redim Nama_Variabel (X, Y)

Kelemahan penggunaan redim adalah tiap kali perintah dipanggil semua nilai pada variabel sebelumnya akan hilang. Untuk itu Visual Basic menciptakan perintah Preserve untuk menambah elemen array tanpa menghapus nilai sebelumnya. Contoh :


Redim Preserve Nama_Variabel(Ubound (Nama_Variabel)+1)

Dimana : 
Ubound artinya mengubah batas atas


Lbound artinya mengubah batas bawah

b) Konstanta

Konstanta adalah variabel yang nilainya tidak berubah. Konstanta bekerja seperti variabel tetapi anda tidak dapat mengubah nilainya pada saat program berjalan. Konstanta dideklarasikan dengan kata kunci Const. Di bawah ini adalah contoh dari Const :




Const Pi = 3.14

Agar sebuah konstanta dapat dipakai di semua prosedur dalam program, sebaiknya dibuat konstanta dalam modul standar dengan kata kunci public di depannya. Contoh :




Public Const Pi = 3.14

c) Tipe Data Visual Basic

Di bawah ini adalah tabel tipe data dalam Visual Basic :

Tabel 2.3 Tipe Data Visual Basic

	Tipe Data
	Suffix
	Ukuran
	Jangkauan

	Boolean
	None
	2 byte
	True atau False

	Integer
	%
	2 byte
	-32768 sampai 32767

	Long (Integer)
	&
	4 byte
	-2147483648 s/d 2147483648

	Single (Floating)
	!
	4 byte
	-3042823E38 s/d 3042823E38

	Double (Floating)
	#
	8 byte
	-1.79769313486232D308 s/d 1.79769313486232D308

	Currency
	@
	8 byte
	-9223372036854775807 s/d 9223372036854775807

	Date
	None
	8 byte
	1 Jan 100 s/d 31 Des 9999

	Object 
	None
	4 byte
	Referensi Objek

	String
	$
	1 byte
	0 sampai 2 E32 karakter

	Variant
	None
	16 byte+1byte
	Null, error (Semua jenis data)


d) Operator Visual Basic

Operator-operator dalam Visual Basic antara lain :

1) Operator Penugasan (Assignment)

Format dari operator penugasan yaitu :


<Variabel>=<Ekspresi>

Contoh dari operator penugasan adalah :


Jumlah = 1000
2) Operator Aritmetika

Operator

Operasi


^

Pemangkatan


* /

Perkalian dan Pembagian


\


Pembagian Integer


Mod

Modulus (Sisa Pembagian)


+ -

Penambahan dan Pengurangan


+ &

Penggabungan String
3) Operator Pembandingan

Operator

Operasi

>

Lebih besar

<

Lebih kecil

>=

Lebih besar atau sama dengan

<=

Lebih kecil atau sama dengan

=

Sama dengan

<>

Tidak sama dengan

Hasil dari operasi pembandingan adalah nilai Boolean (True/False)
4) Operator Logika

Operator

Operasi


Not

Logika tidak


And

Logika dan


Or


Logika atau
Operator Not menghasilkan nilai kebalikan.

Operator And bernilai benar jika kedua buah ekspresi bernilai benar, selain itu bernilai salah.

Operator Or bernilai benar jika salah satu atau kedua ekspresi bernilai benar, selain itu bernilai salah.

Pada pembuatan formula, urutan penulisan operator menentukan hasil yang tepat. Kali dan bagi dihitung lebih dahulu dari tambah dan kurang. Sedangkan operator di dalam kurung lebih didahulukan untuk dihitung.

2.9 Struktur Pengambil Keputusan dan Pengulangan

a) Struktur Pengambil Keputusan

1) If…Then


Berfungsi mengeksekusi satu atau lebih perintah yang menyatakan keadaan. Cara penulisannya :



If Kondisi Then Perintah
‘untuk perintah satu baris



If Kondisi Then
‘untuk perintah dengan banyak baris




Perintah



End If
2) If…Then…Else

Digunakan untuk banyak blok perintah. Penulisannya :


If Kondisi 1 Then



(Perintah Blok 1)


Else

          If Kondisi 2 Then


(Perintah Blok 2)


Else



(Perintah Blok ke-n)


End If

3) Select Case


Merupakan alternatif dari struktur If…Then…Else. Penulisannya adalah sebagai berikut :



Select Case Kondisi




Case Ekspresi 1





(Perintah Blok 1)




Case Ekspresi 2





(Perintah Blok 2)




…




Case Else





(Perintah Blok n)



End Select

b) Struktur Pengulangan

Digunakan untuk mengulang sebagian rutin sehingga anda tidak perlu menulis ulang rutin sebanyak pengulangan yang diinginkan. Macam-macam bentuk perulangan adalah dengan menggunakan Do…Loop, While…Wend, dan For…Next.

1) Do…Loop

Berfungsi mengulang blok perintah sampai jumlah tertentu. Untuk menghentikan pengulangan digunakan suatu kondisi tertentu. Perintah  di bawah ini dipakai jika anda tidak tahu pasti, berapa kali akan diadakan pengulangan blok perintah. Penulisannnya adalah sebagai berikut :



Do While kondisi




Perintah



Loop

Visual Basic akan menguji kondisi, jika hasilnya salah maka Visual Basic akan melewati perintah di bawah Do dan meneruskan mengeksekusi rutin di bawah Loop. Jika hasil pengujian kondisi benar Visual Basic akan mengeksekusi blok perintah di bawah Do dan setelah selesai akan kembali ke baris Do While dan seterusnya sampai hasil pengujian kondisi bernilai salah.

Di bawah ini adalah beberapa bentuk variasi pengulangan dari bentuk pengulangan Do…Loop :

a. Do



Perintah


Loop while Kondisi

Visual Basic akan mengeksekusi perintah, baru menjalankan pengujian kondisi di akhir eksekusi.

b. Do until Kondisi



Perintah


Loop

Visual Basic akan melakukan pengulangan, jika hasil pengujian bernilai salah (False). Pengulangan yang dilakukan minimal 0 kali.

c. Do



Perintah


Loop Until Kondisi

Visual Basic akan melakukan pengulangan, jika hasil pengujian bernilai salah (False). Pengulangan yang dilakukan minimal 1 kali.

2) While…Wend
Penulisan dari bentuk pengulangan While…Wend adalah sebagai berikut :



While kondisi




Perintah



Wend

Urutan kode pada While dan Wend akan diulang terus selama kondisi true (benar) masih berlangsung.

3) For…Next
Bentuk pengulangan For…Next, dipilih jika anda sudah tahu berapa kali dilakukan pengulangan blok perintah. Bentuk penulisannya adalah sebagai berikut :



For Variabel = Awal To Akhir [Step pertambahan]




Perintah



Next [Variabel]

Pernyataan Exit For memungkinkan anda keluar dari loop For…Next sebelum loop selesai dilaksanakan.

2.10
  Mengenal Microsoft Access 

Microsoft Access  adalah sebuah perangkat lunak database relasional yang mengadung relasi antar tabel seperti halnya perangkat lunak database lainnya, Database dikelola menurut struktur tertentu yaitu desain yang menentukan karakter tiap tabel beserta relasi antar tabelnya. Jika data yang dikelola dalam jumlah kecil mungkin hal ini tidak diperlukan, namun jika jumlahnya sampai ratusan ribu bisa dibayangkan kerumitan yang ditimbulkan. Dasar pengelolaan data ini adalah dengan pengelompokan menurut karakter tertentu menjadi unit-unit yang lebih kecil disebut tabel. Karena tabel-tabel yang terbentuk sebenarnya merupakan kesatuan maka diperlukan relasi diantaranya, disinilah pentingnya peranan struktur dalam suatu database. Struktur yang dihasilkan dalam Microsoft Access disimpan sekaligus dalam beberapa susunan, yaitu database, form, program aplikasi, query, macro dan modul. Kemampuan ini merupakan kelebihan yang dimiliki oleh Microsoft Access.
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