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BAB II
LANDASAN  TEORI
2.1 Karakteristik Tanaman Anggrek 

Anggrek merupakan tanaman yang cukup luas dengan dengan berbagai macam tipe habitat. Menandai ciri fisik tanaman merupakan cara gampang untuk membedakan berbagai jenis anggrek. Umumnya setiap jenis anggrek memiliki karakteristik tersendiri. Identifikasi perbedaan karakter tersebut dapat diamati dari bentuk akar, batang, daun dan bunga, bahkan sebagian penanaman genus anggrek menunjukkan pada bentuk bunga.

Berikut ini diuraikan secara spesifik bagian-bagian yang menjadi ciri-ciri dari anggrek.

2.1.1
Bunga 

Secara umum, susunan bunga anggrek sama seperti bunga lainnya, bunga

anggrek terdiri dari lima bagian utama, yaitu sepal (kelopak bunga), petal (mahkota bunga), benangsari,putik,dan ovari(bakal buah). Anggrek memiliki tiga helai sepal yang berwarna warni indah, berlainan dengan sepal bunga lain yang berwarna hijau letaknya berbentuk segitiga, Pada jenis anggrek tertentu seperti slipper Orchid,sepal yang berada dibawah bertaut menjadi satu. 

Bunga anggrek ada yang hanya mempunyai satu benang sari (monandrae),tetapi ada juga yang mempunyai dua benangsari (diandrae).Benangsari dan tangkai kepala putik menjadi satu membentuk struktur yang yang disebut columm.
2.1.2
Buah 

Buah anggrek merupakan buah kapsular yang berbelah enam.Bijinya terdapat didalam buah dan sangat banyak. Biji-biji anggrek ini tidak mempunyai endosperm(cadangan makanan) seperti biji tanaman lainnya. Oleh karena itu, untuk perkecambangan dan pertumbuhan awal biji anggrek dibutuhkan gula dan persenyawaan-persenyawaan lainnya lain dari luar atau dari lingkungan sekelilingnya.

2.1.3 
Daun

Bentuk daun anggrek bervariasi, dari yang sempit memanjang sampai bulat panjang. Seperti pada umumnya tanaman monokotil, daun anggrek tidak memiliki tulang daun yang berbentuk jala menyebar, tetapi tulang daunnya tetapi tulang daunnya sejajar dengan helaian daunnya. Tebal daun juga bervariasi dari tipis sampai tebal berdaging (sukulen). Daun vanda bahkan membulat seperti pistil.  Daun melekat pada batang dengan kedudukan satu helai pada setiap buku dan berhadapan dengan daun pada buku berikutnya atau berpasangan, yaitu pada setiap buku terdapat dua helai daun yang berhadapan.

2.1.4 
Batang 

Batang anggrek ada yang berbentuk dengan bagian ujung batang tumbuh lurus tidak terbatas.Daun-daun yang tua pada batang sebelah bawah akan gugur. Setelah daun gugur, batang tampak seperti mati. Pertumbuhan demikian disebut monopodial.Beberapa jenis anggrek yang mempunyai pola demikian adalah Vanda,Arachnis,dan Aranda. Ada juga jenis simpodial yaitu dengan pertumbuhan ujung batang terbatas.Batang tumbuh terus dan akan berhenti setelah mencapai batas maksimum.

2.1.5 
Akar 

Akar anggrek epifit umumnya sangat lunak dan mudah patah. ujungnya meruncing, licin dan sedikit lengket. Akar anggrek mempunyai lapisan velamen yang bersifat spongy ( berongga) dan dibawah lapisan velamen ini berfungsi menyerap air dan melindungi bagian dalam akar.

Pada saat menyentuh batang yang keras, akar mudah melekat. Akar-akar yang sudah tua akan menjadi coklat dan kering kemudian fungsinya digantikan dengan akar-akar baru. 

2.2. Sarat Tumbuh Tanaman

Anggrek akan tumbuh optimal pada daerah yang temperaturnya 28(2(C dengan temperatur minimum 15(c. Tetapi ada sebagian tanaman anggrek yang tahan hidup pada temperatur panas maupun tinggi. Contohnya anggrek terrestrial. Namun, pada suhu yang panas dapat menyebabkan dehidrasi yang dapat menghambat pertumbuhan tanaman. Apabila temperatur sama atau lebih tinggi maka kenaikan temperatur harus diimbangi dengan kelembaban yang tinggi serta aliran udara yang lancar.


Temperatur pada malam hari dapat menguntungkan pertumbuhan anggrek, terutama anggrek Cymbidium. Pada temperatur antara 15-10(c pertumbuhan anggrek sangat lambat dan akan mengalami keadaan dorman (istirahat). Pada daerah tropis yang bersuhu 5(c maka sesudah 4 jam daun-daun muda akan menampakan gejala beralur (pitting). Alur ini disebabkan oleh sel-sel mesofil. Anggrek akan tidak bermasalah pada suhu –25(c akan bertahan sekitar 5th.


Faktor pencahayaan juga berpengaruh terhadap pertumbuhan tanaman anggrek itu sendiri. Penyinaran, serta kualitas sinarnya, Intensitas cahayanya adalah banyaknya sinar yang diterima per satuan luas. Satuan yang digunakan adalah lux atau foodcandle. Anggrek pada pot membutuhkan penyinaran yang lebih sedikit dari pada anggrek terrestrial. Apabila penerimaan cahaya yang penuh maka akan mengakibatkan hangusnya daun dan pseudobulb. Jika didiamkan akan mengakibatkan kematian tanaman.
2.3. Penanaman
Penanaman anggrek dibedakan berdasarkan jenisnya. Cara penanaman anggrek terbagi menjadi 2 yaitu penanaman anggrek epifit  penanaman anggrek terrestrial. 

2.3.1 Penanaman Anggrek vegetatif 
 hal-hal yang perlu diperhatikan dalam penanaman anggrek vegetatif adalah sebagai berikut :


A. Media Tumbuh 


Media tumbuh untuk tanaman anggrek yang ditanam di dalam pot umumnya berupa arang, pakis,batu bata, pecahan genting, sabut kelapa. Yang mana masing-masing media memiliki sifat-sifat tersendiri, sebenarnya tanaman anggrek dapat menyesuaikan diri dengan media apa saja yang penting penyiramannya serta memadai dan pemupukannya tepat. Setiap jenis di daerah yang banyak hujan dengan tingkat kelembapan yang tinggi, pemakaian media yang dapat menyimpan air tidak dianjurkan karena media akan selalu basah sehingga akar akan mudah membusuk.

B.  Sarana Penanaman Anggrek 


Perlengkapan untuk penanaman anggrek berupa pot dan penompang. Dalam hal ini, penompang sangat diperlukan angar anggrek tidak mudah rebah.

1) Pot Tanah

Pot tanah untuk anggrek memiliki lubang atau celah pada dindingnya. Pot ini mempunyai banyak pori-pori pada didingnya sehingga banyak terjadi penguapan Temperatur di sekitar akar-akar pada tanaman lebih rendah.

2) Pot plastik

Pot plastik tidak memiliki pori-pori pada dindingnya sehingga air tidak dapat menguap. Dengan demikian frekuensi penyiraman dapat dikurangi. Pot plastik pada umumnya baik untuk menumbuhkan seendling. Hal ini tidak menyebabkan cepat kering.

3) Penompang

Anggrek epifit maupun anggrek terrestrial pada waktu baru ditanam belum dapat berdiri dengan baik. Untuk itu perlu ditopang pada anggrek pot dibuat dari kawat besar atau bambo kecil.bentuk penopang bermacam-macam, tergantung pada tanaman ukuran tanaman dan dapat dikreasikan sendiri.  

C.  Cara Penanaman

Penempelan anggrek pada cabang kayu pada blok pakis sangat mudah dan tidak rumit. Batang anggrek cukup diikat pada cabang kayu atau blok  pakis dengan tali rafia,tali ijuk,atau dengan potongan kawat tembaga. Setelah beberapa bulan, akar akan tumbuh dan melekat erat pada kayu atau pakis. Apabila dari segi estetika kurang menarik, tali-tali pengikat itu dapat dilepaskan setelah akar melekat kuat. 

Penanaman anggrek dalam pot, anggrek monopodial yang akan ditanam di dalam pot ditempatkan ditengah – tengah kemudian akarnya diatur dan batang nya akan diikatkan ke penopang. Jika anggrek yang akan ditanam tergolong simpodial maka peletakan nya kira-kira 1,5-2cm dari tepi pot, kemudian bagian yang masih tumbuh diarahkan ke tengah pot supaya pertumbuhan baru tidak keluar dari pot. 

Anggrek yang ditanam didalam pot ,sebaiknya diletakan dengan cara digantungkan. Cara ini dapat memberikan keuntungan karena aliran udara akan lebih lancar. Dengan demikian CO2 yang diperlukan dan O2 yang dibentuk dapat  bersikulasi dengan dengan baik. Disamping itu, karena adanya aliran udara maka evapotranspirasi (penguapan dari permukaan tanaman dan media)  menjadi lebih baik. Dengan demikian, pengambilan air dan hara jiga lebih baik.
2.3.2 Penanaman Anggrek Generatif 

Anggrek teresterial juga disebut anggrek tanah karena anggrek ini hanya bias hidup di tanah atau media buatan yang diletakan ditanah pada tempat yang terbuka. 

A. Media Tumbuh

Anggrek tanah dapat juga ditanam didalam pot, bak kayu panjang, atau dibedengan tanah yang telah diberi pembatas dua baris genting yang diletakan dengan posisi berdiri. Lebar bedengan kira-kira 30 cm. Media tumbuh untuk anggrek teresterial merupakan campuran dengan perbandingan yang sama, terdiri dari serutan kayu, kompas daun lamtoro gung atau sejenisnya,pupuk kandang yang sudah lama dan telah dikering anginkan . setelah dicmapur merata, media ini diisikan kedalam wadah atau kedalam bedengan yang dibatasi dua barisan genting. Pada penanaman dalam pot atau kayu, sebelum diisi dengan media, dasarnya diberi lapisan yang porous  dari pecahan genting atau batu bata setebal 5-10cm tergantung pada ketinggian wadahnya. Anggrek diletakan di dalam pot atau bak kemudian campuran media diisikan sehingga penuh.

B. Cara Penanaman

Anggrek tanah monopodial ditempatkan di tengah-tengah bak kemudian diikatkan pada bamboo penopang dengan tali rafia. Jarak anatr tanaman tergantung pada jenisnya. Pedoman untuk mengatur jarak antar tanaman ini adalah daun dari dua tanaman tidak saling menutupi, tetapi halnya bersinggungan. 

2.4. Penyiraman
2.4.1 Penyiraman

Penyiramaan merupakan salah satu factor pemeliharaan yang kritis. Bagi tanaman , air berfungsi sebagai berikut :

· Sumber unsure H dan O yang penting.

· Pelarutan untuk persenyawaan-persenyawaan lain.

· Pengisi sel.

Cara pemberian air yang baik adalah melalui nozzle penyemprot. Dengan alat ini , butiran air dapat diatur halus sehingga tidak menghanyutkan media tumbuh atau merusak bunga dan batang. Cara ini lebih efisien dari pada menyiram dengan menuangkan air secara langsung air disemprotkan ke media,batang dan daun penyemprotan butiran air halus disekelilingi tanaman dan keudara dapat mengurangi tekanan panas yang berlebihan.


Untuk anggrek monopodial yang tidak mempunyai simpanan air dan makanan, harus disirami beberapa kali sehari pada keadaan hari panas dan kering umumnya 2-3 kali sehari.

2.4.2 Pencahayaan

Cahaya matahari atau cahaya buatan lainya merupakan energi untuk mengubah zat-zat yang diberikan menjadi bahan yang dibutuhkan tanaman untuk tumbuh dan berkembang ,misal nya untuk pembungaan maupun pembentukan buah dan biji ,dengan demikian semua tanaman membutuhkan cahaya .


Faktor cahaya yang berpengaruh terhadap pertumbuhan tanaman dibagi menjadi intensitas lama atau panjang, pada umumnya anggrek pot membutuhkan cahaya lebih sedikit dari pada anggrek terrestrial, cahaya yang penuh akan menghanguskan daun, pseudouble. Apabila dibiarkan terus menerus akan menyebabkan kematian tanaman.


Untuk mengukur intensitas dapat dilakukan dengan light meter khusus atau dapat juga mengunakan light meter dari kamera foto. Anggrek terrestrial umumnya lebih tahan panas dari pada anggrek pot. Namun temperatur yang tinggi dapat menyebabkan dehidrasi yang dapat menghambat pertumbuhan tanaman. Apabila temperatur sama atau lebih tinggi dapat menyebabkan dehidrasi yang dapat menghambat pertumbuhan, maka kenaikan temperatur harus diimbagi dengan kelembapan yang tinggi serta aliran udara yang lancar.

2.4.3 Pemupukan

Unsur-unsur hara yang dibutuhkan tanaman diambil dari media tumbuh dari pemberian pupuk. Campuran pupuk yang lengkap. Campuran itu terdiri dari unsur makro seperti :

· 100 g kalsium nitrat

· 100 g magnesium sulfat

· 100 g monobosic potassium fosfat

· 100 g ammonium sulfat

· 25 g ferry fosat

semua bahan tersebut dilarutkan kedalam 1 liter air kemudian diambil 400ml untuk campuran tiap 100 liter larutan bahan makro.atau diberikan pupuk majemuk untuk tanaman anggrek di gunakan bahan yang mengandung unsur 10 % N, 4% P, 6 % k, 15% ss, dan 7% Ca. dapat juga mengunakan pupuk ZA,urea atau ammonium nitrat sebagi pengantinya. Pupuk umumnya diberikan dalam bentuk larutan, jumlahnya 1g/ 10 liter air dan digunakan untuk penyiraman seminggu sekali.


Pupuk-pupuk ini dapat di taburkan pada media tumbuh kira-kira ½ sendok teh per 3bulan atau 6 bulan, tergantung pada kecepatan pelepasan pupuk. Selain melalui akar , tanaman juga menyerap hara melalui daun.


Pada anggrek muda supaya pertumbuhan lebih baik dan cepat, biasanya diberikan pupuk dengan N lebih tinggi Vitabiloom 30-10-10 selama 6 bulan sehingga 1 tahun. Setelah pertumbuhan vegetatif ( batang dan daun) digunakan pupuk vitabloon 5-50-17 atau Molyfert 10-40-10. setelah tampak bunga maka untuk keseimbangan bunga dan kesehatan tanaman, pupuk yang harus diberikan adalah pupuk yang mengandung N,P, dan K.

2.4.4 Pengendalian Hama Dan Penyakit

Untuk mendapatkan hasil yang baik, pengendalian hama dan penyakit merupakan aspek budi daya anggrek yang tidak kalah penting. Hama adalah hewan-hewan kecil perusak seperti serangga, tungau, ulat-ulat, keong. Hewan ini akan merusak dan menghisap cairan tanaman atau memakan bagian tanaman dengan menghisap cairan tanaman atau memakan bagian tanaman. 


Sebai langkah pencegahan dan pengendalian hama maupun penyakit, dalam pemeliharaan anggrek diperlukan beberapa peralatan :

1. Kaca pembesar

2. Sprayer

3. Gelas ukur

4. Fungsida,insektisida dan racun keong

5. Screen house sederhana

Tindakan pencegahan atau pengobatan setelah serangan menghebatkan untuk itu , diperlukan perhatikan hal sebagai berikut :

· Kebersihan tempat harus senatiasa diperhatikan sedapat mungkin dihindarkan tanaman penganggu (gulma) yang tumbuh disekeliling tanaman.

· Hindari pemberian air yang berlebihan, terutama dimusim hujan, sehingga tidak terjadi genangan air di media.

· Ganti media tumbuh, terutama bila terlihat lumt tebal telah menutupi seluruh permukaan media tumbuh.semprotkan fungsida dan insektisida secara teratur minimal satu bulan sekali.

· Gunakan fungsida dan insektisida sesuai dengan petunjuk pada label dan semprotkan peptisida pada pagi hari.

· Jangan selalu memakai satu jenis insektisida secara terus menerus selama bertahun tahun karena menyebabkan kekebalan.

· Potong bagian-bagian yang sakit dengan pisau seteril.
2.5  Multimedia
komputer multimedia merupakan komputer yang mampu menyajikan data dalam bentuk suara,tampilan gambarsi dan video,untuk keperluan itu,komputer multimedia harus dilengkapi dengan perangkat keras yang dapat mendukung aplikasinya,misalnya VGA card,soundcard, MPEGcard,speker,CD ROM, ataupun perangkat pendukung lainnya.


Untuk menyajikan data dalam bentuk suara dibutuhkan ruang memori yang cukup besar. Sebagai contoh sebuah lagu dengan waktu penyajian sekitar lima menit memerlukan ruang memori 50MB (mega byte). Sehingga komputer multimedia memerlukan peralatan memori yang berukuran besar. Untuk mengatasi hal ini komputer perlu dilengkapi dengan peralatan CD ROM. Begitu pula dengan penyajian animasi gambar atau film diperlukan prosessor yang memadai .


Karena komputer digunakan sebagai perluasan pemakaian sebagai penyajian data dalam bentuk suara, gambar,animasi dan video terdapat kebutuhan minimal untuk sebuah komputer agar dikategorikan sebagai komputer multimedia, kebutuhan multimedia adalah sebagai berikut.

2.5.1  Peralatan Suara

peralatan ini mencakup alat pengolahan suara masukan berupa kartu antarmuka (kartu penghubung 2 sistem) dan peralatan keluaran berupa pengeras suara
2.5.2  Peralatan Video 

Alat proses data gambar dapat berupa kartu antar muka seperti card VGA card , MPEG dan alat penyajian keluaran berupa monitor dengan resolusi tertentu.

2.5.3 Card MPEG 

Dengan card MPEG data suara dan gambar film yang dikompresi dengan metode MPEG dapat ditampilkan secara normal (tidak tersendat-sendat ) dan tanpa memerlukan prosesor canggih 

2.5.4 Prosessor 

Prosessor untuk sebuah komputer multimedia dapat digunakan dari kelas Pentium akan lebih baik jika prosessor yang digunakan tersebut merupakan jenis MMx (multimedia extension)

2.5.5 Memori External 

Pada saat ini ,standart memori eksternal yang digunakan sebagai ruang penyimpanan data suara dan data gambar adalah CD ROM , peralatan tersebut .

2.5.6 Memori Internal 

Data suara dan gambar memerlukan memori yang besar, untuk menyajikannya dibutuhkan memori internal (RAM) minimal 16 MB

Adapun elemen-elemen multimedia adalah sebagai berikut :

1. Suara 

pada saat ini peralatan audio pada system komputer telah sedemikian majunya, peralatan audio sederhana seperti dua buah pengeras suara dapat dipasang sesuai soundcard, dapat juga ditambahkan pengeras suara khusus pengeras suara aktif ataupun suara subwoofer selain itu,  penguat daya dapat dipasanag untuk memperbesar efek suara yang disajikan suara peralatan audio.

2. Waveform audio (WAV) 

Waveform audio adalah sebuah standart data suara yang dihasilkan dari bentuk analog dalam bentuk digital. Proses dan cara pembuatan tipe data ini adalah dengan memasukkan informasi suatu sinyal melalui jalur masukan .Sebagai contoh microfon, Cd audio, Tipe, suara dari video dan sumber audio lainnya. Jalur masukan ini biasanya sudah disediakan dalam soundcard yang kemudian dapat menghitung intensitasnya dalam saat yang telah di tentukan.

3. Gambar 

Gambar atau grafik merupakan bagian yang tidak kalah pentingnya dalam dunia multimedia, Pada dasarnya suatu format gambar dapat dipresentasikan kedalam suatu bitmap atau vector perbedaan dari kedua format ini adalah tipe bitmap.

4. Video 

Teknologi pertelevisian telah berkembang dengan pesat sehingga   pengolahan . videopun semakin pesat hal ini ditunjang oleh perkembangan teknologi komputer yang semakin merambah sebagai bidang tanpa terkecuali, bidang pengolahan video secara professional semakin mudah dilakukan dengan munculnya peralatan untuk komputer  yang bernama video captue yang merupakan suatu card yang dipasang oleh ekspensi komputer . 
2.6
PERKEMBANGAN BORLNAD DELPHI

Delphi adalah sebuah aplikasi untuk pengembangan yang memanfaatkan keistimewaan konsep-konsep antar muka grafis dalam Microsoft windows. Aplikasi yang dihasilkan Delphi berkaitan erat dengan windows itu sendiri sehingga dibutuhkan pengetahuan bagian-bagian mana cara kerja windows bila dipandang dari kacamata pemakaian. Karena Delphi merupakan pengembangan dari turbo pascal maka perintah – perintah yang digunakan hampir sama dengan perintah-perintah yang digunakan pada pemrograman turbo pascal.

2.6.1  Dasar-dasar Pemrograman Delphi

Secara umum dalam lingkungan kerja Delphi terhadap 4 buah windows yang dirancang sebagai sebuah aplikasi multi windows single dokumen interface ( SDI). satu windows utama dalam Delphi mengatur beberapa windows yang saling berhubungan,  4windows akan muncul saat Delphi pertama kali dipanggil.

1. Windows utama

2. Windows objek inspector

3. Windows form

4. Windows editor program

2.6.2 Tipe Data Dalam Pemrograman Delphi 

            Dalam Borland Delphi harus menggunakan tipe data yang dapat berfungsi seperti apa yang diinginkan, tipe data dalam pemrograman Delphi adalah :

1.    Tipe bilangan bulat 


Tipe bilangan bulat pada Delphi dibagi menjadi yaitu tipe fundamental,tipe benerik, perbedaan ini terletak pada panjang bilangan nya,jenis tipe bilangan bulat yaitu shortint, smallint, logint, byte word, integer, cardinal, kita bisa menuliskan bilangan bulat dalam format kedesimalan dengan cara menambah kan karakter.

2.  Tipe bilangan real



Tipe data ini digunakan untuk jenis bilangan real selain bisa menampung bilangan dengan koma desimal (bilangan pecahan) seperti juga pada tipe data integer, tipe data ini masih terbagi dalam beberapa tipe dimana masing-masing tipe memiliki perbedaan jangkauan data yang mampu menyimpan yang termasuk tipe data ini adalah real, single, double, exterded comp, currercey.

3.  Tipe Boolean


Tipe Boolean adalah tipe data yang hanya dapat menilai benar atau salah tipe data ini merupakan tipe data yang palingsederhana karena data yang disimpan hanya dipresentasikan 2 buah keandalaan Delphi menyiapakan 4 macam Boolean. 

Yaitu byte Boolean, byte bool word bool, long bool.

4. Tipe karakter 



Tipe ini seperti tipe bilangan bulat dan bilangan Real yang digunakan untuk menyimpan data Alphanumerik, seperti ‘A’, ‘Z’ dan sebagai nya, tipe data karakter seperti ini di desain hanya dapat menyimpan sebuah karakter dengan konsumsi memori satu byte karena satu byte dapat memberikan 256 kemungkinan jenis karakter yang bisa disimpan dalam tipe ini sebanyak 256 karakter.

5.  Tipe string

   Berbeda dengan tipe karakter string digunakan untuk menyimpan lebih banyak karakter. Jumlah karakter yang dapat disimpan tergantung dari tipe data yang digunakan, adapun tipe data String adalah Shortstring,Ansistring String dan Webestring.
2.6.3         Programan Even Driver

Even driven, telah ada sebelum GUI ( graphical user Insertface) dibuat dan diimplementasikan dalam beberapa cara dengan diperkenalkannya mouse, pemrograman even driven banyak disukai oleh pemakaian dan perancangan program, dalam program ini harus ditentukan evennya terlebih dahulu untuk dapat bekerja tentunya even tertentu saja yang harus diproses yang terhubung dengan aplikasi Delphi dapat menangani semua even menekan tombol klik dan tombol mouse, tinggal menentukan proses yang akan dikerjakan.

2.6.5 
Pengertian Properti

Selain memiliki kemampuan untuk menaggapi even objek memiliki property dalam property abtara lain didapatkan informasi warna, lebar dan posisi  dari sebuah objek nilai dari tiap property dan mempengaruhi cara objek ditampilkan atau dengan objek bekerja.


Bagian sebuah objek property mirip variable berkaitan dengan objek dan digunakan oleh proses-proses yang ada dalam objek .

Property adalah atribut dari objek yang menerangkan detail sebuah objek yang mengubah sebuah property harus berpengaruh pada objek tersebut. Namun pengubahan property dengan sebuah variable local mengakibatkan property proyek diakses oleh objek lain. 

Sifat pada objek dapat diubah pada saat eksekusi atau pada saat didesain untuk mengubah property.

2.6.6 
Visual Componen Library ( V C I ) Dalam Borland Delphi 

Sesuai dengan singkatan nya. Visual componen library merupakan pustaka yang berisi komponen visual yang bisa digunakan untuk membangun aplikasi. Sebenarnya VCL tidak hanya berisi komponen visual ada juga komponen yang besifat non visual VCL yang disertakan pada Delphi merupakan pengembangan dari OWL (objek windows library) dengan kata lain VCL adalah pada dasarnya merangkap fungsi-fungsi windows API kedalam komponen VCL yang diletakan pada komponen pallete. Yang menjadi beberapa tab :

1) Standart berisi kontrol standar 

2) Milik windows seperti perintah (Tbutton) kotak edit (TEdit) kontak cek (TcheckBox) dan sebagainya.

3) Win32 berisi kontrol-kontrol standar yang hanya dimiliki oleh windows 9 x / NT 

4) Adfitional berisi kontrol-kontrol tambahan dengan Borland untuk melengkapi kontrol-kontrol standart miliki windows.

5) Data accses, berisi komponen-komponen untuk menampilkan akses basis data pada aplikasi.

6) Data kontrol berisi kontrol-kontrol untuk menampilkan table basis data 

7) Win3.1 berisi komponen standart berisi windows. 

2.6.7
Pengertian Basis Data 

Basis Data (database) adalah kumpulan data yang saling terhubung yang disimpan secara bersama pada suatu media penyimpanan, tanpa menginduk satu dengan yang lain nya atau tidak ada nya suatu kerangkapan data (controlled redundancy) dengan cara-cara tertentu sehigga mudah untuk digunakan atau ditanpilkan kembali. Dapat digunakan oleh satu program atau lebih program aplikasi secara optimal , data disimpan tanpa mengalami ketergantungan pada program yang akan menggunakan, data disimpan sedemikian rupa sehingga penambahan, Pengambilan dan modifikasi data dapat dilakukan dengan mudah dan terkontrol. 


Pemrograman basis data pada Delphi memerlukan suatu mesin basis data yang dinamakan BDE ( Borland Database Engire) melalui BDE inilah kita dapat mengakses tab basis data yang sedang tanpa harus tahu Format basis data yang sedang kita akses secara teknis 


Borland Database Engire adalah data perantaraan yang memberikan akses terpisah atas format data yang sedang di akses tersebut dilakukan oleh BDE dikonfigurasikan maka pengaksesan data menjadi lebih sederhana. Sebuah alias adalah sebuah  nama yang memberikan untuk sebuah database, baik itu yang berada pada hardisk local (drive C) atau pada jaringan. Alias sangat berguna untuk mendefinisikan data local disamping menyederhanakan penulisan direktori, alias juga memberikan keuntungan yang fleksibel.
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