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BAB II

DASAR TEORI

2.1 Rekayasa Perangkat-lunak (RPL)

2.1.1 Definisi Rekayasa Perangkat-lunak


Rekayasa perangkat-lunak adalah struktur data yang diterapkan pada program untuk melakukan menipulasi informasi dan juga merupakan suatu dokumen yang menjelaskan tentang pengoperasian dan penggunaan dari program tersebut.

Selain itu perangkat-lunak juga dapat didefinisikan sebagai berikut:

a. Serangkaian instruksi (program) yang ketika dijalankan (eksekusi) dapat menyediakan fungsi dan unjuk kerja yang diinginkan.

b. Suatu struktur data yang diterapkan pada program untuk melakukan manipulasi informasi.

c. Suatu dokumen yang menjelaskan tentang pengoperasian dan penggunaan dari program tersebut. 

 
Perangkat-lunak memiliki beberapa karakteristik sebagai berikut:

1. Perangkat-lunak dikembangkan atau direkayasa, tidak dipabrikan.

2. Perangkat-lunak tidak pernah usang (ware out), sehingga tidak memerlukan suatu cadangan titik.

3. Sebagaian besar perangkat-lunak dibuat menurut pesanan, tidak dirakit dari komponen yang sudah ada.

4. Biaya terbesar terletak pada tahap analisis dan desain.

5. Pemeliharaan juga memerlukan biaya besar dan memerlukan perubahan pada rancangan.

 
Rekayasa perangkat-lunak (software engineering) adalah suatu disiplin dalam pengembangan perangkat-lunak berkualitas tinggi untuk sistem berbasis komputer  (Pressman, 1992).

Firtz Baueri mengemukakan definisi rekayasa perangkat-lunak sebagai berikut. “Pemeliharaan dan pemanfaatan prinsip-prinsip rekayasa untuk menghasilkan perangkat-lunak yang bernilai ekonomis, efisien dan berkualitas tinggi sehingga dapat diandalkan dan bekerja secara efisien pada mesin sesungguhnya”.

2.1.2 Tujuan Utama Rekayasa Perangkat-lunak

Tujuan utama dari rekayasa perangkat-lunak adalah :

a) Menghasilkan metodologi yang terdefinisi dengan jelas dari serangkaian tahapan perencanaan, pengembangan dan pemeliharaan,

b) Membuat seperangkat komponen perangkat-lunak yang terdokumentasi dengan baik, sehingga mempermudah untuk melakukan penelusuaran terhadap perangkat-lunak tersebut, dan

c) Membuat akhir tahap pada setiap periode tahapan pengembangan.

2.1.3 Langkah Kerja Rekayasa Perangkat-lunak

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

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

a) Perencanaan dan perkiraan proyek,

b) Analisis kebutuhan sistem dan perangkat-lunak,

c) Desain struktur data,

d) Prosedur algoritma dan arsitekstur program,

e)  Penyandian (coding),

f) Pengujian (testing), dan
g) Perawatan atau pemeliharaan (maintenance).
2. Alat Bantu

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

3. Prosedur

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

2.1.4  Paradigma Rekayasa Perangkat -lunak

Rekayasa perangkat-lunak terdiri dari serangkaian tahapan yang meliputi tiga hal (metode, alat bantu, dan prosedur), serangkaian tahapan tersebut disebut paradigma rekayasa perangkat-lunak (software engineering paradigm).

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

1. Paradigma siklus hidup klasik (the classic life cycle)

Paradigma siklus hidup klasik tidak menjamin keberhasilan suatu proyek, karena pada paradigma ini hanya mengatur kegiatan pengembangan rekayasa perangkat-lunak.

2. Paradigma prototipe (prototyping paradigm)

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

3. Paradigma model spiral (the spiral model)

Pada paradigma model spiral ini, informasi yang ditransferkan melalui proses berbasis komputer dalam bentuk sebagai aliran data.

4. Paradigma teknik generasi keempat (forth generation techniques / 4-GT )

Pada paradigma ini meliputi larik dari database queri dan reporting language program dan aplikasi generasi and higt level language, serta non procedural language. 4-GT memungkinkan software engineering membuat sandi dan bekerja dengan cepat. Adapun diagram teknik 4-GT dapat dilihat pada Gambar 2.1  sebagai berikut:







Gambar 2.1 Diagram teknik 4_GT.

3. Paradigma kombinsai (Combining Paradigm)

Pada tahapan ini, digunakan teknik kombinasi antara paradigma prototipe dan paradigma teknik generasi ke empat. Berikut adalah diagram teknik kombinasi dapat dilihat pada Gambar 2.3 sebagai berikut:



Gambar 2.2 Diagram teknik kombinasi.

Dari seluruh paradigma di atas, yang dipilih sebagai paradigma yang sesuai dengan permasalahan adalah paradigma siklus hidup klasik.

2.1.5  Paradigma Siklus Hidup Klasik 
Paradigma siklus hidup klasik sering disebut dengan “model air terjun” (water fall model). Paradigma ini menuntut adanya pendekatan yang sistematik dan berurutan / sekuensial dalam pengembangan perangkat-lunak yang dimulai dari tahap rekayasa sistem, kemudian bergerak menuju tahap analisis, desain, penyadian, pengujian dan perawatan atau pemeliharan. Berikut adalah diagram paradigma siklus hidup klasik dapat dilihat pada Gambar 2.3 sebagai berikut:










Gambar 2.3 Diagram paradigma siklus hidup klasik.

Paradigma ini meliputi aktifitas sebagai berikut : 

a. Analisis terhadap rekayasa sistem  

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

b. Analisis kebutuhan sistem

Pengumpulan kebutuhan diproses secara intensif dan terfokus pada kekhususan perangkat-lunak yang bersangkutan. Pada tahap analisis kebutuhan terhadap pernagkat-lunak yang dibuat, sehingga perekayasa perangkat-lunak harus memahami secara rinci fungsi, kinerja, dan antar muka yang diperlukan.

c. Desain (Design)

Desain suatu pernagkat-lunak sebenarnya adalah proses bertahap untuk menitikberatkan pada empat atribut yang berbeda dalam sebuah program , yaitu: struktur data, arsitektur perangkat-lunak, rincian prosedural dan peran antar muka. Proses desain menerjemahkan persyaratan-persyaratan  ke dalam suatu gambaran perangkat-lunak yang dapat diramalkan kualitasnya sebelum penyadian. Seperti persyaratan desain program didokumentasikan dan menjadi bagian dari konfigurasi dari perangkat-lunak. Proses desain ini dilakukan sesuai dengan spesifikasi tahapan sebelumnya. 

d. Penyandian

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

e. Pengujian

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

f. Perawatan atau pemeliharaan

Perangkat-lunak dapat mengalami perubahan setelah dikirim ke pemesannya. Perubahan dilakukan setelah terjadi kesalahan atau setelah suatu kesalahan ditemukan. Perangkat-lunak harus beradaptasi dengan perubahan lingkungan luar atau pemesan, sehingga perangkat-lunak membutuhkan tambahan fungsional atau unjuk kerja yang lebih baik. Perawatan perangkat-lunak diterapkan masing-masing tahap menurut siklus hidup klasik pada rekayasa perangkat-lunak.

2.2 Windows API

2.2.1 Pengertian Windows API

Windows API (Aplication Programming Interface) merupakan sekumpulan fungsi-fungsi eksternal yang terdapat dalam file-file perpustakaan Windows atau file library lainya yang dapat digunakan oleh program. Fungsi ini dapat menangani semua yang berhubungan dengan Windows, seperti pengaksesan disk, interface printer, grafik Windows, kotak dialog, 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 (biasanya terdapat dalam direktori C:\Windows\System dan C:\Windows), dan paling banyak berektensi .DLL yang digunakan oleh sistem operasi Windows. Selain itu fungsi ini juga memastikan secara konsisten penggunaan semua sumber yang terdapat dalam Windows.

Fungsi Windows API merupakan fungsi eksternal, maka untuk menggunakan fungsi tersebut terlebih dahulu dideklarasikan dengan perintah Declare didalam kode program.

2.2.2  Pengertian DLL

File library Windows DLL (Dynamic Link Library) adalah sandi yang sudah dikompilasi dan dapat digunakan oleh program lain. Jika sebuah fungsi dan subrutin diletakkan ke dalam DLL, berarti fungsi tersebut dapat diakses oleh semua program pada saat yang bersamaan. DLL biasanya ditulis dengan bahasa C/C++, Delphi atau bahasa lainya yang mendukung sistem operasi Windows.

Berikut nama-nama library milik Windows yang sering dan paling banyak digunakan dalam Windows API  dapat dilihat pada tabel 2.1 sebagai berikut :

Tabel 2.1 Tabel library windows.

	Nama File DLL
	Deskripsi File

	Advapi32.DLL
	Library yang mendukung fungsi-fungsi keamanan dan rutin-rutin regidtry

	Comdlg32.DLL
	Standar kotak dialog windows

	Gdi32.DLL
	Penanganan grafik Windows

	Kemel32.DLL
	Fungsi system operasi Windows 32-bit

	Lz32.DLL
	Fungsi kompresi file.

	Mpr.DLL
	Fungsi internet

	Netapi32.DLL
	Fungsi jaringan

	Shell32.DLL
	Library shell 32-bit

	User32.DLL
	Penanganan rutin user interface

	Version.DLL
	Versi Windows

	Wnspool.drv
	Fungsi-fungsi printer spooler.

	Winmm.DLL
	Fungsi-fungsi multimedia Windows


2.2.3 Mendeklarasikan Fungsi DLL

Cara mendeklarasikan fungsi di dalam bagian modul adalah sebagai berikut:


Declare Function/Sub NamaFungsi Lib “ Namalibrary”


[Alias”AliasFungsi:][([[ByVal/ByRef] variable[As type][ByVal/ByRef]


Variabel [As type]]…])] As Type

Berikut ini adalah tabel keterangan deklarasi windows dapat dilihat pada Tabel 2.2 sebagai berikut:

Tabel 2.2 Tabel keterangan deklarasi windows API.
	Sintaks
	Keterangan

	Declare Fungction / Sub
	Sintaks deklarasi fungsi / prosedure

	NamaFungsi
	Nama fungsi yang ada dalam library

	Lib
	Sintaks deklarasi library

	Alias
	Sintaks alias

	AliasFungsi
	Penamaan fungsi, untuk membedakan fungsi yang sama

	ByVal / ByRef
	Tipe dari parameter fungsi

	Variabel
	Nama variable yang digunakan fungsi

	As Tipe
	Tipe dari variable

	As Type
	Nilai yang dikembalikan oleh fungsi


Untuk mencari nama fungsi API, tipe data dan konstanta, digunakan aplikasi API viever yang disertakan dalam form, modul maupun class module, perintah declare diawali dengan kata private atau public untuk mendefinisikan jangkauan fungsi dalam sandi.

2.2.4  Pemanggilan Fungsi yang Sudah Dideklarasikan



Contoh pemanggilan fungsi Windows API dalam form pada bagian event load:

Private Sub Form1_load()


Dim x as long


 X = SetWindowText (Form1.hwnd, “Test Fungsi Api “)


End sub

Ketika program dijalankan, pertama-tama fungsi akan menggunakan   property  hWnd untuk mengidentifikasi form yang akan diubah judulnya (caption). Selanjutnya fungsi akan mengubah judul form menjadi “Test Fungsi API”.

2.2.5  Mengkonversi Deklarasi C ke Visual Basic



Fungsi Windows API paling banyak dibuat dengan menggunakan bahasa C/C++, tetapi fungsi Windows API dapat digunakan dalam semua bahasa pemrogramam yang berbasis Windows, termasuk VB. Berikut ini tipe data C dan tipe data VB untuk versi 32-bit dapat dilihat pada tabel 2.3 sebagai berikut:

Tabel 2.3 Tabel data C dan tipe data Visual Basic.

	Tipe data Bahasa C
	Deklarasi dalam Visual Basic
	Digunakan dengan

	ATOM
	ByVal variable As Integer
	Ekspresi yang mengevaluasi nilai Integer

	BOOL
	ByVal variable As Long
	Ekspresi yang mengevaluasi nilai long

	BYTE
	ByVal variable As Byte
	Ekspresi yang mengevaluasi nilai Byte

	CHAR
	ByVal variable As Byte
	Ekspresi yang mengevaluasi nilai Byte

	LONG
	ByVal variable As Long
	Ekspresi yang mengevaluasi nilai long

	LPARAM
	ByVal variable As Long
	Ekspresi yang mengevaluasi nilai long

	LPDWORD
	Variable As Long
	Ekspresi yang mengevaluasi nilai long

	LPINT,LPUINT
	Variable As Long
	Ekspresi yang mengevaluasi nilai long

	LPRECT
	Variable As Type
	Variabel sembarang yang menggunakan tipe buatan sendiri

	LPVOID
	Variable As type
	Sembarang variable yang menggunakan ByVal ketika melewatkan nilai String

	LRESULT
	ByVal variable As Long
	Ekspresi yang mengevaluasi nilai Integer

	NULL
	As Any or ByVal variable As Long
	Untuk ByVal (kosong) atau untuk vbNullString

	SHORT
	ByVal variable As Integer
	Ekspresi yang mengevaluasi nilai Integer

	WORD
	ByVal variable As Integer
	Ekspresi yang mengevaluasi nilai Integer

	COLORREF
	ByVal variable As Long
	Ekspresi yang mengevaluasi nilai Long

	INT, UINT
	ByVal variable As Long
	Ekspresi yang menevaluasi nilai long

	LPSTR, LPCSTR
	ByVal variable As String
	Ekspresi yang mengevaluasi nilai String


2.2.6  Mengkonfersi Fungsi Versi 16-Bit ke Versi 32-Bit


Windows API terdiri dari beberapa library yang mengandung procedur sistem yang saling berkaitan. Kompunen dalam Windows API tidak hanya terdiri atas fungsi saja, beberapa komponen lain seperti tipe data, pesan dan konstanta juga merupakan bagian dari Windows API. Cara mengkonversi fungsi versi 16-bit ke dalam versi 32-bit adalah:

1. Periksa library yang digunakan di semua deklarasi untuk memastikan referensi file DLL yang tepat. Dalam table berikut ditunjukan nama konversi untuk versi 32-bit dapat dilihat pada tabel 2.4 sebagai berikut:

Tabel 2.4 Tabel kompatibilitas file DLL.

	16-bit Windows DLL
	32-bit Windows DLL

	User.DLL
	User32.DLL

	Kemel.DLL
	Kemel32.DLL

	GDI.DLL
	GDI32.DLL

	LZEXPAND
	LZ32.DLL


2. Nama dari beberapa fungsi dalam Windows API 32-bit telah berubah, dan sebagai tambahan, Windows API versi 32-bit bersifat case sensitive.

3. Beberapa fungsi mempunyai tipe data parameter baru dalam versi 32-bit. Periksa ulang parameter fungsi tersebut.
4. Beberapa fungsi 32-bit mengandung perbedaan antara string unicode dan string ANSI, diakhir nama fungsi dan mengambil tipe parameter string, tambahkan akhiran A pada nama fungsi tersebut.
2.3 Kategori Fungsi Windows API


Fungsi Windows API yang terdapat dalam file-file library Windows, biasanya tiap library terdiri atas sejumlah fungsi untuk mengangani tugas tertentu. Contoh penggunaan library GD132.DLL untuk mengatur fungsi-fungsi grafik dan user interface Windows.

2.4 Aplikasi API Viewer

Walaupun dalam pembuatan program tidak diperlukan program bantu pada Windows API, tetapi dalam VB secara default meyertakan program bantu yang disebut API viewer (apiload.exe versi VB 6.0). Cara kerja program ini  cukup  sederhana, yaitu dengan menyalin dan memindahkan nama fungsi, konstanta, dan tipe data ke dalam sandi program. 

Aplikasi API viewer menyediakan hampir seluruh deklarasi fungsi, konstanta, tipe data yang terdapat dalam file teks (TXT) maupun dalam file database (MDB). 

2.5 Keyboard

Fungsi-fungsi yang tersedia untuk keyboard  dapat dilihat pada tabel 2.5 sebagai berikut :

Tabel 2.5 Tabel Fungsi pada Keyboard.

	Fungsi
	Deklarasi

	CopyAcceleratorTable
	Mengkopi spesifikasi table tombol keyboard.

	CreateAcceleratorTable
	Membuat table tombol keyboard

	DestroyAccelerators
	Membuar spesifikasi table tombol keybord

	LoadAccelerators
	Membuang spesifikasi table tombol keybord

	TranslateAccelerator
	Menerjemahkan spesifikasi tombol keybord

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

	EnableWindow
	Mengatif dan menonaktivekan input mouse dan keybord dari obyek kontrol atau window.

	GetActiveWindow
	Mengambil handle window dengan memanggil urutan pesan unik.

	GetFocus
	Mengambil tombol yang ditekan setelah pemanggilan fungsi ini.

	GetKeybordLayoutList
	Mengambil informasi susunan keyboard yang aktif ke dalam sistem.

	GetKeybordLayoutName
	Mengambil informasi nama susunan keyboard yang aktif.

	GetKeybordLayoutState
	Mengambil informasi dari 256 tombol ke dalam spesifikasi buffer.

	GetKeyNameText
	Mengambil informasi yang mewakili nama tombol.

	GetKeyState
	Mengambil status dari spesifikasi tombol.

	IsWindowEnabled
	Mengecek apakah spesifikasi window tersebut memungkinkan untuk menerima input.

	LoadKeybordLayout
	Memanggil susunan keyboard ke dalam system

	MapVirtualKey
	Memetakan tombol ke dalam sandi virtual key

	MapVirtualKeyEx
	Memetakan tombol ke dalam sandi virtualKey dengan penambahan fungsi lainya

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

	RegisterHotKey
	Mendefinisikan penekanan tombol HotKey

	SendInput
	Mengirim input dari gerakan mouse atau keyboard

	SetFokus
	Mengaktifkan obyek kontrol atau window

	ToUnicode
	Mengkonfersi spesifikasi kode VirtualKey ke dalam karakter


2. 5.1 Event dalam Keybord

Fungsi dari keybd_event adalah mesimulasikan penekanan tombol dengan melatakkan kejadian keyboard ke dalam stream input. Fungsi ini dapat mensimulasikan penekanan tombol atau melepas tombol. Keybd_enent tidak mengembalikan nilai. Berikut adalah tabel kejadian dalam keyboard dapat dilihat pada tabel 3.6 sebagai berikut :

Table 2.6 Tabel   kejadian dalam keyboard.

	Fungsi API
	Keybd_event

	Parameter
	Bvk, bScan, dwFlaggs, dwExtraInfo

	Library
	User32.DLL

	Versi VB
	VB 5, VB 6

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

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

	bScan
	Set default ke 0

	dwFlag
	Kombinasi dari flag berikut:

· KEYEVENTF_EXTENDEDKEY = Awalan sandi scan dengan nilai (HEO

· KEYEVENTF_KEYUP = tombol yang dispesifikasikan dalam bvk yang sedang ditekan

	dwExtraInfo
	Tambahan nilai 32-bit untuk event keyboard


2.5.2 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 menggunakan fungsi DefWindowProc. 

2.5.3  Mengambil Tipe Keyboard


Berikut ini adalah tabel tipe keyboard dapat dilihat pada tabel 2.2 sebagai berikut :

Tabel 2.7 Tabel tipe keyboard.

	Fungsi API
	GetKeyboardType

	Parameter
	NTypeFlag

	Library
	User32.DLL

	VersiVB
	VB 5, VB 6

	Sistem Operasi
	Windows 95/98/98SE/Me/NT/2000

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

· 0 untuk mengambil tipe keyboard

· 1 untuk mengambil subtipe keyboard
· 2 untuk mengambil nomor dari fungsi tombol yang ada dalam keyboard



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

4. 4 = IBM enhanced (101- or 102-key) keyboard.

5. 5 = Nokia 1050 dan similar keyboard.
6. 6 = Nokia 9140 dan similar keyboard.
7. 7 = Japanese keyboard.

2.5.4    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.

2.6     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 system.

Diagram alir seringkali dipakai dalam dunia pemrograman sebagai alat bantu untuk membuat program dan juga untuk kepentingan dokumentasi program. Diagram alir system adalah sutu 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 pada gambar 2.4 sebagai berikut:

. 



Awal / akhir


Masukan / Keluaran

Keputusan




Proses

     Predifined

Penghubung               Arah Aliran

Gambar 2.4 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 dari 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 kegiatan pemrosesan terhadap sejumlah alternatif.

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

6. Simbol arah alir digunakan untuk menyatakan arah pemrosesan.

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

2.7 Pengantar Visual Basic 6.0

Bahasa pemrograman VB merupakan bahasa pemrogaman yang dapat mebuat program dengan aplikasi GUI (Graphical User Interface) atau program yang memungkinkan pemakai komputer berkomunikasi dengan komputer tersebut dengan menggunakan modus grafik dan gambar.

Microsoft VB 6.0 menyediakan fasilitas yang memungkinkan untuk menyusun sebuah program dengan memasang obyek-obyek grafis dalam sebuah form VB 6.0 berawal dari bahasa pemrograman BASIC (Beginners All-purpose Symbolic Instruction code).  (LPKBM MADCOMS, 2002).

2.7.1 Fasilitas dan Kemampuan Visual Basic 6.0

VB 6.0 memiliki fasilitas yang tidak jauh berbeda dengan VB 5.0, namun pada VB 6.0 pada bidang database diberikan satu pemain baru, yaitu ADO (ActiveX Data Obyect). Adapun fasilitas dari VB 6.0 adalah sebagai berikut :

1. Data Access

Fasilitas dari data access adalah mempermudah hububungan aplikasi dekstopnya, tidak hanya ke personal database seperti MS Access 2000, namun juga ke MS SQL Server dengan mudah, baik menggunakan RDO (Remote Data Obyect) maupun dengan ADO.

2. Teknologi ActiveX
Teknologi ini memungkinkan developer untuk mengguanakan fungsionalitas dari aplikasi lain, seperti MS Word dan Excell. 

3. Kemampuan pemrograman Internet
Fasilitas yang digunakan untuk pemrograman internet adalah dengan DHTML dan IIS Aplication.
2.7.2 Variabel, Konstanta dan Tipe Data

Sebuah  variable dapat diartikan sebagai suatu tempat dalam memori yang digunakan untuk menampung data. Variabel selalu mempnyai nama yang digunakan sebagai acuan lokasi penyimpanan data dan selalu mempunyai tipe data yang digunakan dan untuk menentukan jenis data yang ditampung di dalam variable. 

Penggunaan variable yang bertingkat prosedur hanya dikenal dalam prosedur tersebut. Variable-variabel ini sering disebut dengan variable lokal. Variable lokal dapat di deklarasikan dengan menggunakan kata kunci Dim atau Static. 

Contoh :

Dim Angka As Integer

Static Angka As Integer

Nilai-nilai dalam variable lokal yang dideklarasikan dengan kata kunci static berlaku saat aplikasi dijalankan, sedang nilai-nilai dalam variable lokal yang dideklarasikan dengan kata kunci Dim dalam prosedur hanya berlaku saat prosedur tersebut dieksekusi. 

Konstanta adalah suatu nama yang mempunyai fungsi untuk menyediakan tempat untuk suatu angka atau teks yang tidak dapat diubah-ubah nilainya. Sebagai  contoh penggunaan konstanta adalah:

Const con_pi = 3.14159265358979

Public Const con_Planet As Integer = 9

Const con_Tgl = #1/1/95#

Tipe data merupakan sarana yang digunakan untuk mengontrol semua data yang dapat ditampung dalam VB. Pada kondisi default, VB akan menggunakan tipe data varian. VB memiliki beberapa tipe data yang dapat digunakan untuk memanipulasi data. Berikut adalah tabel tipe data dapat dilihat pada tabel 2.8 sebagai berikut:

Tabel 2.8 Tabel tipe data.

	Tipe
	Ukuran Byte
	Karakter

	Integer
	2 byte
	%

	Long
	4 byte
	&

	Single
	4 byte
	‘

	Double
	8 byte
	#

	Currency
	8 byte
	@

	String
	1 byte per karakter
	$

	Byte
	1 byte
	

	Boolean
	2 byte
	

	Data
	8 byte
	

	Obyect
	4 byte
	

	Variant
	16 byte+ 1 byte per karakter
	


Jangkauan (range) suatu tipe data berbeda antara tipe data yang satu dengan tipe data yang lain. Berikut adalah table jangkauan tipe data dapat dilihat pada tabel 2.9 sebagai berikut :

Tabel 2.9 Tabel jangkauan tipe data.

	Tipe
	Range

	Integer
	-32768 s/d 32767

	Long
	-214783.648 s/d 2147483647

	Single
	Negatif : -3.4012823E38 s/d –1.401298E-45

Positif : 1.401298E-45 s/d 3.402823E38

	Double
	Negatif : -1.79769313486232E308 s/d                          

               – 4.94065645841247E-324

Positif : -1.79769313486232E308 s/d                      

             –4.94065645841247E-324



	Currency
	-922337203685477.5808 s/d 922337203685477.5807

	String
	0 s/d 2 milyar karakter

	Byte
	0 s/d 255

	Boolean
	True (Benar) atau False ( Salah)

	Data
	1 Janyari 100 s/d 31 Desember 9999

	Obyect
	Referensi Obyek

	Variant
	Null, Eror, dan seluruh tipe data yang lain (Boolean, numeric, string, obyek dan array


2.7.3 Properti, Metode dan Kejadian

Properti didefinisikan sebagai elemen dari suatu obyek yang bisa diubah, baik secara langsung (melalui sandi), maupun tidak langsung (melalui property explorer). Namun pada dasarnya property cenderung tidak berubah (tetap), selama aplikasi berjalan. Tidak seperti variable, yang hanya berlaku selama masa hidup prosedur atau modul tempat variable tersebut dideklarasikan.

Sebagai contoh, commond button control. Obyek ini memiliki property seperti Weight, Hight dan Caption. Contoh mengakses commond button, text dan label control :

Command1.Caption = “Test”

Text1.Text = “ Warsini “

Label1.Caption = “ Master of VB”

Metode merupakan suatu cara dari programmer yang membuat kontrol beraksi. Sementara kejadian adalah sebagai suatu kejadian yang terjadi selama program berjalan. Tiap kejadian yang bias digabungkan dengan sandi disebut kejadian prosedur. Program dalam VB merupakan event-driven karena sandi yang menjalankan fungsinya terikat oleh GUI, cenderung dipicu oleh berbagai kejadian.

2.7.4 Lingkungan kerja Microsoft Visual Basic 6.0

a. Window utama

Pada saat memasuki lingkungan kerja VB, akan ditampilkan window utama, seperti yang diperlihatkan pada Gambar 2.5 berikut:
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Gambar 2.5 Tampilan awal window utama Visual Basic 6.0.

b. Window Toolbox

Toolbox merupakan perangkat kerja yang berisi kumpulan tombol obyek kontrol untuk mengatur desain dari aplikasi yang akan dibuat. Pada kondisi default toolbox menampilkan tabulasi general dengan 21 tombol kontrol yang dapat ditampilkan dengan menggunakan prosedur, hal ini bisa dilihat pada Gambar 2.6 berikut:
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Gambar 2.6 Window toolbox.
c. Window Properties

Window properties merupakan sebuah jendela yang digunakan untuk menampung nama property dari kontrol yang terpilih. Pengaturan property pada program VB versi 6.0 merupakan hal yang sangat penting untuk membedakan obyek yang satu dengan yang lainya, hal ini bisa dilihat pada Gambar 2.7 berikut:
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Gambar 2.7 Window properties.

d. Window kerja (form)

Form window merupakan jendela desain dari sebuah program aplikasi. Pada jendela form ini terdapat beberapa elemen yang dapat digunakan untuk mengatur tampilan, hal ini bias dilihat pada Gambar 2.8 sebagai berikut :


[image: image4.png]Project] - Form1 (Form) [=[ofx]





Gambar 2.8 Window form
e. Window project
Windoe project merupakan suatu kumpulan module atau merupakan program aplikasi itu sendiri. Dalam Visual Basic, file project disimpan dengan nama file berakhiran .VBP, dimana file ini berfungsi untuk menyimpan seluruh komponen program, hal ini dapat dilihat pada Gambar 2.8 sebagai berikut :
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Gambar 2.8 Window Project.
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