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BAB  II

LANDASAN TEORI

2.1 Pengenalan Terhadap Bidang Datar dan Bangun Ruang
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang sudah mulai diajarkan kepada anak-anak sejak tingkat dasar sampai tingkat atas.  Seperti halnya dengan mata pelajaran yang lain, matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang dianggap penting karena  di dalam kehidupan sehari-hari kita tidak lepas dari perhitungan matematika dan penerapannya juga sangat banyak kita temukan di sekitar kita.

Salah satu materi di dalam ilmu matematika yang sering diajarkan mulai dari tingkat dasar sampai tingkat atas adalah materi yang mempelajari tentang bidang-bidang datar dan bangun ruang. 
Bidang datar terdiri dari beberapa bentuk yaitu persegi, persegi panjang, jajargenjang, belah ketupat, layang-layang, trapesium dan lingkaran.

1. Persegi

Persegi adalah sebuah bangun datar yang dibatasi oleh empat buah sisi yang sama panjangnya.
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Gambar 2.1 Bentuk Persegi

Sifat-sifat persegi :

a. Persegi dibatasi oleh 4 buah sisi yang sama panjang dan sisi yang bersebrangan saling jajar AB = BC = CD = AD = dan AB // DC, AD // BC.
b. Persegi mempunyai 4 buah sudut siku-siku yaitu sudut, yaitu sudut DAB, sudut ABC, sudut BCD, dan sudut CDA.
c. Mempunyai 4 buah sumbu simetri, yaitu :
· Garis yang melali AC

· Garis yang melalui BD

· Garis yang melalui tengah-tengah BC dan AD, yakni garis KM

· Garis yang melalui tengah-tengah AB dan DC, yakni garis LN.

d. Mempunyai 2 garis diagonal yang saling berpotongan tegak lurus pada titik P, yaitu AC dan BD. Panjang diagonal AC = BD. AC ┴ BD di titik P dan AP = CP = BP =DP.
e. Mempunyai 4 buah simetri putar, yaitu : smbu AC, BD, KM dan LN.
f. Mempunyai 8 cara untuk dipasangkan menempati bingkainnya.

2. Persegi Panjang

Persegi panjang adalah sebuah bangun datar yang dibatasi oleh 4 buah sisi, dengan sisi-sisi yang saling berhadapan sama panjang dan sejajar, serta sisi-sisi yang bersebelahan saling tegak lurus.
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Gambar 2.2 Bentuk Persegi Panjang

Sifat-sifat Persegi Panjang :

a. Persegi panjang dibatasi oleh 4 buah sisi, dengan sisi-sisi yang saling berhadapan sama panjang dan sejajar AB = DC dan AB // DC, AD = BC dan AD // BC.
b. Mempunyai 4 buah sudut siku-siku, yaitu : sudut DAB, sudut ABC, sudut BCD dan sudut CDA.
c. Mempunyai 2 buah sumbu simetri, yaitu : 
· Garis yang melalui tengah-tengah AD dan BC, yakni garis KM,

· Garis yang melalui tengah-tengah AB dan DC, yakni garis LN

d. Mempunyai 2 buah garis diagonal yang sama panjang, berpotongan pada titik P, yaitu garis AC dan BD. 
AC = BD dan AP = PC = BP =PD

e. Mempunyai 2 buah simetri putar.

f. Mempunyai 4 cara untuk dipasangkan menempati bingkainnya.

3. Jajarangenjang

Jajarangenjang adalah sebuah bangun datar yang dibatasi oleh 4 buah sisi, dengan sisi-sisi yang saling berhadapan sama panjang dan sejajar. Sisi yang saling bersebelahan tidak saling tegak lurus.
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Gambar 2.3 Bentuk Jajarangenjang

Sifat-sifat Jajarangenjang :

a. Dibatasi oleh 4 buah sisi, dengan sisi-sisi yang saling berhadapan sama panjang dan sejajar. AB = DC dan AB // DC, AD = BC dan AD // BC.
b. Mempunyai 4 buah sudut, dengan pasangan sudut yang saling berhadapan sama besarnya. Sudut  DAB = sudut  BCD, sudut ADC = sudut ABC. Jumlah 2 buahsudut yang saling berdekatan = 180°, maka :
DAB + ADC = 180°, BCD + ABC = 180°

c. Mempunyai dua buah garis diagonal yang tidak sama panjangnya, yakni AC dan BD, yang berpotongan pada titik P. AP = PC dan BP = PD, AC > BD
d. Tidak mempunyai sumbu simetri.

e. Mempunyai 2 cara untuk dipasangkan menempati bingkainnya.
4. Belah Ketupat

Belah ketupat adalah sebuah bangun datar yang dibatasi oleh 4 buah sisi yang sama panjangnya, dengan sisi-sisi yang saling berhadapan sejajar, dan sisi-sisinya tidak saling tegak lurus.
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Gambar 2.4 Bentuk Belah Ketupat

Sifat-sifat Belah Ketupat :

a. Dibatasi oleh 4 buah sisi yang sama panjang dan sisi-sisi yang saling berhadapan sejajar. AB = BC = CD = AD, AB // DC dan AD // BC
b. Mempunyai 4 sudut, dengan sudut yang saling berhadapan sama besarnya. Sudut DAB = sudut BCD (saling berhadapan), sudut ABC = sudut CDA (saling berhadapan). Jumlah 2 buah sudut yang saling berdekatan = 180°, maka DAB + ABC = 180°, BCD + CDA = 180°.
c. Mempunyai 2 buah garis diagonal yang tidak sama panjangnya, yang saling berpotongan tegak lurus. Diagonal AC tegak lurus diagonal BD 
AD = DC dan BP = PD

d. Mempnyai 2 buah sumbu simetri, yaitu garis diagonal AC dan BD.
e. Mempunyai 4 cara untuk dipasangkan menempati bingkainnya.

5. Layang-layang

Layang-layang adalah sebuah bangun datar segiempat yang dibentuk oleh dua segitiga sama kaki, yang alasnya sama panjang dan berimpit.
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Gambar 2.5 Bentuk Layang-layang

Sifat-sifat Layang-layang :

a. Dibatasi oleh 4 buah sisi, dengan sisinya yang sepasang-sepasang sama panjang. AB = AD dan BC = DC
Dibentuk oleh 2 buah segitiga sama kaki, yaitu : ∆ ABD dan ∆ CBD
b. Mempunyai 4 buah sudut, atau pasangan sudut yang saling berhadapan. Satu pasangan sudut sama besar, sedangkan satu pasangan sudut lainnya tidak sama besarnnya.

Sudut DAB berhadapan dengan sudut BCD => tidak sama besarnya

Sudut ADC berhadapan dengan sudut ABAC => sama besarnya.

c. Mempunyai 2 buah garis diagonal yang tidak sama panjangnya, berpotongan saling tegak lurus diagonal AC tegak lurus diagonal BD. 
BP = PD dan AP ≠ PC

d. Mempunyai 1 buah sumbu simetri yang merupakan salah satu garis diagonalnya, yakni AC
e. Mempunyai 2 cara untuk dipasangkan menempati bingkainnya.

6. Trapesium

Trapesium adalah sebuah bangun datar segiempat yang sepasang sisinya yang berhadapan sejajar.
Berdasarkan bentuk sisinya trapesium dapat dibagi menjadi 3 jenis, yaitu :

· Trapesium sembarang.
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Gambar 2.6 Bentuk Trapesium sembarang

Garis AB // DC

Panjang sisi-sisinya tidak ada yang sama.
· Trapesium siku-siku.
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Gambar 2.7 Bentuk Trapesium siku-siku
Garis AB // DC

AD ┴ CD dan AD ┴ BA

Sudut CDA = sdut DAB = 90° 

· Trapesium sama kaki.
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Gambar 2.8 Bentuk Trapesium sama kaki
Garis AB // DC

AD = BC dan AC = BD

Sudut DAB = sudut CBA

Sudut ADC = sudut BCD

Sifat-sifat Trapesium :
a. Pada setiap trapesium, jumlah tiap pasang sudut pada sisinya yang sejajar adalah 180°.

 CDA +  DAB = 180°,  DCB + CBA = 180°

b. Pada trapesium siku-siku mempunyai 2 buah sudut siku-siku.

c. Pada trapesium sama kaki, terdapat 2 buah garis diagonal yang sama panjangnya dan 2 pasang sudut yang sama besarnya.

7. Segitiga 

Segitiga adalah suatu bangun yang dibatasi oleh tiga garis dan mempunyai tiga titik sudut.
Jenis-jenis Segitiga :

Jenis segitiga dapat ditinjau dari beberapa segi, seperti :

· Jenis segitiga ditinjau dari panjang sisi-sisinya.

Jenis segitiga ditinjau dari panjang sisi-sisinya dibagi menjadi 3 macam, yaitu :
a) [image: image1.png]M



Segitiga sama kaki,

Gambar 2.9 Bentuk Segitiga sama kaki
panjang sisi AC = BC, sudut CAB = sudut ABC
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Segitiga sama sisi, 

Gambar 2.10 Bentuk Segitiga sama sisi

panjang sisi AB = BC = AC, sudt CAB = sudut ABC = sudut BCA = 60°
c) Segitiga sembarang.
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Gambar 2.11 Bentuk Segitiga sembarang
panjang sisi AB ≠ BC ≠ CA
· Jenis segitiga ditinjau dari besarnya sudut-sudut.

Jenis segitiga ditinjau dari besar sudut-sudutnya dibagi menjadi 3 macam, yaitu :
a) Segitiga lancip,
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Gambar 2.12 Bentuk Segitiga lancip
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Segitiga siku-siku,
Gambar 2.13 Bentuk Segitiga siku-siku
c) Segitiga tumpul.
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Gambar 2.14 Bentuk Segitiga tumpul

· Jenis segitiga ditinjau dari panjang sisi-sisinya dan besarnya sudut-sudut.

Jenis segitiga ditinjau dari panjang sisi-sisinya dan besar sudut-sdtnya dibagi menjadi 3, yaitu :
a) Segitiga siku-siku sama kaki,
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Gambar 2.15 Bentuk Segitiga sama kaki

b) Segitiga tumpul sama kaki, 
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Gambar 2.16 Bentuk Segitiga tumpul sama kaki

c) Segitiga lancip sama kaki.
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Gambar 2.17 Bentuk Segitiga lancip sama kaki
Sifat-sifat Segitiga :
a. Mempunyai 2 buah sisi yang sama panjang, yakni AC = BC
b. Mempunyai 2 buah sudut yang sama besar, yakni sudut CAB = sudut ABC
c. Mempunyai 1 buah sumbu simetri, yakni garis CD
(point a, b dan c untuk segitiga sama kaki)

d. Dibatasi 3 buah sisi yang tidak sama panjang.

e. Mempunyai 3 buah sudut yang besarnya berbeda.

f. Tidak mempunyai sumbu simetri.

(point d, e dan f untuk segitiga sembarang)

g. Mempunyai 2 buah sisi yang saling tegak lurus.

h. Mempunyai 2 buah sudut yang salah satu diantaranya siku-siku.

i. Hubungan antar sisinya berlaku rumus Phytagoras, yaitu :

“Kuadrat sisi miring sama dengan jumlah kuadrat keda sisi penyikunnya”

(point g, h dan I untuk segitiga siku-siku)

8. Lingkaran 

[image: image15.png]



Gambar 2.18 Bentuk Lingkaran
Lingkaran adalah tempat kedudukan titik-titik yang berjarak sama terhadap satu titik tetap yang disebut titik pusat lingkaran.
Unsur-unsur yang terdapat dalam suatu lingkaran adalah :
a. Diameter.
Diameter atau garis tengah merupakan tali busur yang terpanjang pada lingkaran atau tali busur yang melalui pusat lingkaran (AB)
b. Jari-jari

Jari-jari merupakan setengah dari garis tengah lingkaran atau diameter lingkaran (OA = OB = OC = OD) 
c. Busur.

Tali busur membagi lingkaran menjadi dua, yaitu busur besar dan busur kecil (garis CB, atau CD atau DA)
Busur besar adalah busur yang panjangnya lebih dari setengah keliling lingkaran.

Busur kecil adalah busur yang panjangnya kurang dari setengah keliling lingkaran.

d. Tali busur.

Tali busur adalah garis yang menghubungkan dua titik pada lingkaran (AC dan AD)
e. Juring.

Juring adalah daerah yang dibatasi oleh dua buah jari-jari dan busur lingkaran (daerah OCBDO). Juring dibedakan menjadi 2, yaitu :

Juring besar merupakan daerah yang dibatasi oleh dua jari-jari dan busur besar.

Juring kecil merupakan daerah yang dibatasi oleh dua jari-jari dan busur kecil.
f. Tembereng.

Tembereng adalah daerah yang dibatasi oleh tali busur dan busur lingkaran (daerah AD dengan busur).
g. Sudut pusat.

Sudut pusat yaitu sudut yang juga merupakan jari-jari lingkaran yang menghadap busur kecilnya (sudut COD).
h. Sudut keliling.

Sudut keliling merupakan sudut yang titik sudutnya pada keliling lingkaran dan kaki-kaki sudtnya dalam lingkaran (sudut CAD).
Selain bangun-bangun datar di atas dalam matematika juga dipelajari bangun-bangun ruang yang terdiri dari kubus, balok, prisma, tabung, limas, kerucut dan bola.
1. Kubus

Kubus adalah suatu bangun ruang yang dibatasi oleh enam buah sisi (daerah persegi yang kongruen)

[image: image16.png]



Gambar 2.19 Bentuk Kubus

Sifat-sifat kubus :

a. Mempunyai 6 buah sisi yang kongren berbentuk persegi, yaitu ABCD, ABFE, BCGF, ADHE, DCGH, dan EFGH.
b. Mempunyai 12 buah rusuk yang sama panjang, yaitu AB, BC, CD, AD, AE, BF, CG, DH, EF, FG, GH, dan EH. Rusuk kubus adalah pertemuan dua sisi kubus yang berupa ruas garis.

c. Mempunyai 8 buah titik sudut, yaiyu A, B, C, D, E, F, G, dan H. Titik sudut atau pojok adalah pertemuan tiga buah rusuk yang saling tegak lurus.
d. Pasangan sisi kubus yang berhadapan saling sejajar, sedangkan sisi kubus yang berpotongan saling tegak lurus.

e. Garis yang menghubungkan dua titik sudut yang berhadapan disebut diagonal ruang, yaitu AG, BH, CE, dan DF. Bidang diagonal adalah bidang yang melalui 2 buah rusuk yang saling berhadapan, misalnya bidang yang melalui rusuk BC dan EH, yaitu bidang BCHE.
2. Balok

Balok adalah suatu benda ruang yang dibatasi oleh enam daerah persegipanjang, yang terdiri atas 3 pasang yang kongruen.
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Gambar 2.20 Bentuk Balok

Sifat-sifat balok :

a. Mempunyai 6 buah bidang sisi berbentuk persegi panjang, yaitu ABCD, EFGH, ABFE, DCGH, ADHE dan BCGF.
b. Mempunyai 3 kelompok rusuk, setiap kelompok terdiri atas 4 rusuk yang sama dan sejajar.

AD = DC = EF = HG = panjang balok

AD = EH = BC = FG = lebar balok

AE = DH = BF = CG = tinggi balok

c. Mempunyai 8 buah titik sudut, yaitu A, B, C, D, E, F, G, dan H. titik sudut merupakan pertemuan 3 buah rusuk yang saling tegak lurus.
3. Prisma

Prisma adalah suatu bangun ruang yang dibatasi oleh dua bidang yang sejajar dan beberapa bidang lain yang saling memotong menurut garis yang sejajar.
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Gambar 2.21 Bentuk Prisma
Prisma segitiga tegak ABC.DEF

∆ BCA = segitiga bidang alas prisma

∆ DEF = segitiga bidang atas prisma

Luas ∆ ABC = luas ∆ DEF
Rusuk-rusk tegak : AD = BE = CF, tegak lurus pada bidang alas dan bidang atas prisma.

Sifat-sifat prisma :

a. Bidang alas dan bidang atas prisma dapat berupa segi banyak.

b. Bidang alas dan bidang atas prisma sejajar dan kongruen.
4. Tabung

Tabung adalah sebuah bangun ruang berbentuk prisma tegak yang bidang alasnya berupa lingkaran.
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Gambar 2.22Bentuk Tabung

Sifat-sifat tabung :

a. Bidang atas dan bidang alas tabung berupa lingkaran yang jari-jarinya sama.

b. Tinggi tabung adalah jarak antara titik pusat lingkaran atas dan titik pusat lingkaran alas.

5. Limas

Limas adalah sebuah bangun ruang dengan bidang alas segi banyak dan dari bidang alas dibentuk sisi berupa segi tiga yang bertemu pada satu titik.
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Limas segiempat: T.ABCD
Gambar 2.23 Bentuk Limas segiempat
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Limas segitiga: T.ABC
Gambar 2.24 Bentuk Limas segitiga

Sifat-sifat limas :

a. Limas yang bidang alasnya berbentuk segitiga maka bidang sisinya berjumlah 4 bah, sedang limas yang bidang alasnya persegi panjang maka bidang sisinya berjmlah 5 buah, dan seterusnya.
b. Suatu limas yang bidang alasnya beraturan dan titik kaki garis tinggi berimpit dengan pusat bidang alas disebut limas beraturan.
c. Garis tinggi sisi tegak yang ditarik dari puncak suatu limas beraturan disebut apotema.

6. Kerucut

Kerucut adalah suatu bangun ruang yang merupakan suatu limas beraturan yang bidang alasnya berbentuk lingkaran
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Gambar 2.25 Bentuk Kerucut
Sifat-sifat kerucut :

a. Alas berbentuk lingkaran.

b. Tinggi kerucut (t) adalah jarak antara puncak kerucut dan pusat lingkaran alas kerucut.

c. Panjang garis pelukis kerucut  s = TA = TB

d. Selimut kerucut T.ABA’
7. Bola 

Bola adalah suatu bangun ruang yang terjadi jika setengah lingkaran diputar mengelilingi diameternya.

[image: image23.png]




Gambar 2.26 Bentuk Bola

Sifat-sifat bola :

a. Irisan bola dengan bidang mendatar selalu berbentuk lingkaran.

b. Pusat bola = O

c. Jari-jari bola = r
Setelah kita mengenal berbagai jenis bangun datar dan bangun ruang dengan mengetahui pengertian masing-masing bangun serta mengetahui sifat masing-masing bangun, kita juga perlu mempelajari rumus-rumus dasar darii masing-masing bangun  agar dapat menerapkan konsep yang sudah ada untuk memecahkan masalah dan menyelesaikan soal-soal yang melibatkan masing-masing bangun.
2.2 Pembelajaran Bidang Datar dan Bangun Ruang
Pembelajaran pada bangun datar dan bangun ruang ini  terdiri atas penghitungan terhadap rumus-rumus untuk mencari luas dan keliling masing-masing bidang datar serta mencari volume untuk masing-masing bangun ruang. Rumus masing-masing bangun adalah sebagai berikut :
1) Bangun datar

Persegi

Luas persegi adalah hasil kuadrat dari panjang sisinya, yaitu : S²


Luas persegi : Sisi x Sisi
Keliling persegi adalah jumlah panjang keempat sisinya.


Keliling persegi : 4 x Sisi
Persegi panjang

Luas persegi panjang adalah hasil perkalian ukuran panjang dan lebar persegi panjang tersebut.


Luas persegi panjang : panjang(p) x lebar(l)

Keliling persegi panjang adalah jumlah panjang keempat sisinya 


Keliling persegi panjang : 2(panjang + lebar)

Jajargenjang

Luas jajargenjang adalah hasil perkalian antara panjang dan tinggi.


Luas jajargenjang : (panjang) x (tinggi)

Keliling jajargenjang adalah jumlah panjang keempat sisinya


Keliling jajargenjang : 2 (panjang + lebar)
Belah ketupat

Luas belah ketupat adalah setengah dari hasil kali panjang kedua diagonalnya.


Luas belah ketupat : ½(diagonal1) (diagonal2)

Keliling belah ketupat adalah jumlah panjang keempat sisinya.


Keliling belah ketupat :4 x Sisi
Layang-layang

Luas layang-layang adalah setengah dari hasil kali panjang kedua diagonalnya


Luas layang-layang : ½ (diagonal panjang) (diagonal pendek)

Keliling layang-layang adalah dua kali jumlah panjang keempat sisinya


Keliling layang-layang : 2 (sisi panjang + sisi pendek)

Trapesium

Luas trapesium adalah sama dengan setengah dari jumlah sisi-sisi yang sejajar dikalikan tingginya.

Luas trapesium :  ½ (sisi sejajar + sisi sejajar) (t)
Ket :

 t = tinggi atau jarak antara dua garis sejajar.

Keliling trapesium adalah jumlah panjang keempat sisinya.


Keliling trapesium : AB + BC + CD + AD 
Segitiga

Luas segitiga adalah hasil kali setengah dengan alas dan tingginya

Luas seitiga : ½ x alas x tinggi

Keliling segitiga adalah hasil penjumlahan ketiga sisi-sisinya.

Keliling segitiga : panjang sisi AB + BC + CA

Lingkaran

Luas lingkaran adalah hasil kali phi dengan kuadrat jari-jarinya


Luas lingkaran : π r²
Keliling lingkaran adalah dua kali phi kali jari-jari

Keliling lingkaran : 2 π r
Ket : Phi = 3.14 atau 22/7
2) Bangun ruang

Kubus 
Volume kubus adalah hasil kali antara panjang, lebar, dan tinggi bangun ruang.

Volume kubus : S³

Balok 

Volume balok adalah hasil kali antara panjang, lebar, dan tinggi balok.


Volume balok : p x l x t

Prisma 

Volume prisma adalah hasil kali luas alas dan tinggi prismanya.


Volume prisma : (luas alas) x (tinggi)

Tabung 

Volume tabung adalah hasil kali luas alas lingkaran dan tinggi tabungnya.


Volume tabung : (luas lingkaran alas) x (tinggi)    atau

Volume tabung : π r² t

Limas 

Volume limas adalah sepertiga dari perkalian antara luas alas dengan tinggi limas.


Volume limas : 1/3 (luas alas) x (tinggi limas)
Kerucut 

Volume kerucut adalah sepertiga dari perkalian antara luas alas dengan tinggi kerucut.

Volume kerucut : 1/3 x (luas alas) x (tinggi)


Volume kerucut : 1/3 x π r² t
Bola 


Volume bola adalah empat per tiga dari hasil kali phi dengan pangkat tiga  jari-jari bola.



Volume bola : 4/3 π r³
2.3
Multimedia sebagai sarana aplikasi
Multimedia adalah suatu bidang teknologi yang terdiri dari aspek grafis, suara, teks, dan juga animasi yang disatukan dalam komputer untuk diproses sehingga dapat digunakan oleh user atau pemakai secara interaktif. Pada konsepnya multimedia menggunakan kombinasi dari beberapa aspek diatas yaitu aspek grafis, suara, teks dan juga animasi sehingga dapat membuat suatu hasil aplikasi yang baik dan menarik. Pada dasarnya multimedia merupakan suatu aplikasi yang berbasis Graphical User Interface (GUI), dimana aplikasi dapat membuat user atau pemakai lebih mudah dan familiar dalam menggunakan fasilitas yang terdapat pada aplikasi tersebut
Di dalam aplikasi Sistem Pembelajaran ini terdapat fitur-fitur yang dipakai agar aplikasi yang digunakan tampak lebih menarik minat belajar anak.

Fitur – fitur tersebut antara lain:
· Gambar


Fitur gambar dalam aplikasi ini dapat menambah tampilan aplikasi menjadi lebih menarik dan merupakan suatu objek yang dipelajari.
· Sound


Fitur ini merupakan salah satu fitur yang juga penting di dalam multimedia, fitur sound ini berupa suara yang memperjelas pengenalan  bentuk objek yang dipelajari.

· Animasi


Fitur animasi termasuk juga fitur utama dari pemrograman multimedia, dan dalam aplikasi ini terdapat animasi yang juga merupakan suatu objek yang dapat berinteraksi dengan user
2.5
Pengenalan Borland Delphi 7
Borland Delphi atau bahasa pemrograman Delphi merupakan suatu bahasa pemrograman yang memberikan berbagai fasilitas pembuatan aplikasi visual. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah bahasa pemrograman Pascal atau yang kemudian juga disebut pemrograman Delphi. 

Delphi juga merupakan generasai penerus dari Turbo Pascal. Pada awalnya Turbo Pascal diluncurkan pada tahun 1983 yang dirancang untuk dijalankan pada sistem operasi DOS yang mana pada saat itu DOS merupakan salah satu system operasi yang paling populer dan banyak digunakan oleh user. 

Borland Delphi merupakan salah satu bahasa pemrograman yang semenjak diluncurkan pertama kalinya langsung banyak dilirik dan diminati oleh para user terutama programmer komputer. Hal ini dikarenakan Delphi sudah menyediakan fasilitas untuk pembuatan aplikasi dengan interface secara mudah bersifat user friendly dan dapat memberikan hasil yang memuaskan dengan menyediakan antarmuka grafis ( Graphical User Interface / GUI ).  Selain itu keunggulan dari bahasa pemrograman ini terletak pada prodktivitas, kualitas, pengembangan perangkat lunak, kecepatan kompilasi, pola desain yang menarik serta diperkuat dengan pemrogramannya yang terstruktur. Keunggulan lain dari Delphi adalah dapat digunakan untuk merancang program aplikasi yang memiliki tampilan seperti program aplikasi lain yang berbasisi Windows.
2.5.1
Memulai Borland Delphi 7


Untuk memulai bekerja pada pemrograman Borland Delphi 7 ini dilakukan cara-cara sebagai berikut :

a.  Pada taskbar windows kita pilih tombol Start.
b. Pada taskbar sorot item menu program. Maka disisi kanan item menu programs akan muncukl daftar item menu aplikasi yang sudah terinstal dikomputer. 

c. Sorot Borland Delphi 7. Disebelah kanannya akan tampil item menu aplikasi Delphi 7 dan pendukungnya.
d. Untuk masuk pada tool Delphi pilih menu Delphi 7, seperti pada gambar dibawah ini:
[image: image29.png]Hew Office Document
pen Office Document

Set Program Access and Defauls
indows Catalog

Windows Update
il

<]

i

Free AOL & Uniimited Internet

Accessaries

[EFEA- K R

At -Persanal Edtion

Borland Dephi 7

Games
Microsoft Offce Tooks
Startup

Internet Explorer

Internet Mirosoft Access

Internet Explorer Mcroseft Excel

E-mail
Mizrasoft Outoak

s
i
N s

Mirascft FrontPage

Micrasoft Outloak

EERER® OO0

Micrasft PowerPaint

Mirasoft Word
s

© 4HE

Outook Express

Remote Assistance
indows Hedia Plyer
indows Messenger

indows Havie Maker

winamp3

all Programs

New Visio Drawing

Viio Technical

Acrobat Reader 5.0
PowerPlayer

Canan 520057

FIOEEOIB&OT

‘Webshots Desktop!

) canon P0APLODD
) Canon PIXHA P1000 Hanusl
) Canon ities

Help 3
3 BDE Administrator
Database Deskiap
Datapurp

Inage Edtor
Regiter Now
SQL Explorer
SQL montor

WinSightaz.
XML Mapper





Gambar 2.27 : Cara Menjalankan Borland Delphi 7
2.5.2
Istilah-istilah pada layar tampilan Delphi 7
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Gambar 2.28 : Tampilan Utama Aplikasi Borland Delphi 7
a. Main Menu
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Gambar 2.3 : Tampilan Menu Utama Aplikasi Borland Delphi 7
Gambar 2.29 : Tampilan Main Menu Aplikasi Borland Delphi 7


Menu pada Delphi memiliki fungsi yang hampir sama dengan menu yang terdapat pada beberapa jenis aplikasi windows lainnya. Dengan menggunakan fasilitas menu, kita dapat memanggil atau menyimpan program. Pada dasarnya semua perintah yang diberikan dapat ditemukan pada bagian menu utama ini.
b. Speed Bar / Tool Bar
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Gambar 2.30 : Tampilan Speed Bar Aplikasi Borland Delphi 7

Speed Bar atau juga sering disebut Tool Bar berisi kumpulan tombol sebagai pengganti suatu menu perintah yang sering digunakan. Pada keadaan Default Delphi memiliki enam bagian toolbar, antara lain  : Standart, View, Debug, Desktops, Custom dan Component Palette.
c. Component Pallete
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Gambar 2.31 : Tampilan Component Aplikasi Borland Delphi 7

Component Pallete berisi ikon-ikon komponen visual dan nonvisual yang dapat digunakan untuk merancang antar muka. Component Pallete terdiri atas beberapa halaman yang dipakai sebagai pengelompok jenis komponen. Diantaranya contoh component pallete default yaitu komponen image untuk memasukkan suatu gambar pada form.
d. Form Designer
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     Gambar 2.32 : Tampilan Form Designer Aplikasi Borland Delphi 7

Form Designer digunakan untuk merancang form aplikasi yang akan dibuat yakni dengan menggunakan atau memakai item-item pada komponen pallete. Pada form designer ini nantinya tampilan form utama dan juga form aplikasi akan dibuat oleh pemrogram.
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Object Inspector

Gambar 2.33 : Tampilan Object Inspector Aplikasi Borland Delphi 6

Object Inspector digunakan untuk mengubah karakteristik sebuah komponen. Dalam object inspector terdapat dua tab yaitu Properties yang digunakan untuk mengubah property komponen dalam form dan Events yang digunakan untuk menyisipkan kode pada kejadian tertentu.
f. Object TreeView
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   Gambar 2.34 : Tampilan Object TreeView Aplikasi Borland Delphi 7

Object TreeView berisikan daftar komponen yang telah diletakkan pada form designer.
2.5.3 Tipe Data, Variabel, Operator dan Kontrol Program

Delphi menyediakan beberapa tipe data yaitu tipe data integer, real, Boolean, character, string, array, dan tipe data record yang masing-masing tipe data ini penggunaannya harus disesuaikan dengan kebutuhan dan ketentuan yang berlaku.  Variabel adalah suatu tempat dalam memori komputer yang diberi nama dan dialokasikan untuk menampung data.  Dalam mengolah data, Delphi menyediakan beberapa macam operator yaitu operator aritmatika, operator relasi data dan operator logika yang mengekspresikan suatu data logika.

Kontrol program dalam Delphi digunakan untuk mengatur jalannya program baris perbaris dengan menggunakan pernyataan pengulangan, misalnya While…. Do, Repeat….Until, For….net, If…then… else, Case, Goto.
2.5.4 Operasi Database

Delphi menyediakan fasilitas lengkap yang digunakan untuk memformat database, misal format Paradox, dBase, Ms-Access, dan lain-lain.  Membuat aplikasi untuk manajemen database memerlukan file database yang diproses oleh program untuk membuat file database pada Delphi dengan menggunakan database desktop yaitu melalui menu Tools kemudian Database Dekstop.

Untuk mengelola file database menggunakan obyek yang terdapat pada tab Data Controls, maka harus mengkaitkan file database dalam form dengan obyek-obyek yang ada pada Data Access, tab ADO, TAB Interbase atau tab Midas yang tergantung dengan sistem database yang dirancang.

Menampilkan database dalam bentuk tabel dapat menggunakan obyek DB Grid.  Tampilan bentuk ini sangat bermanfaat karena dengan menampilkan beberapa record sekaligus akan memudahkan dalam melihat keterkaitan antara database yang dimasukkan sehingga kita dapat memodifikasi data, misalnya menambah, menghapus, mengedit, pengecekan data dan pencarian data yang diolah. Dari pengolahan data tersebut akan dihasilkan berupa informasi pengolahan data baik secara tampilan maupun laporan yang dapat dicetak.

Untuk membuat laporan dapat menggunakan komponen pada tab QReport yang terhubung dengan Dataset yaitu tabel.  Laporan akan mencetak detail setiap record dalam Dataset dari yang pertama hingga terakhir.  Kita dapat mencetak laporan tersebut ke dalam kertas melalui printer.
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