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BAB II

LANDASAN TEORI 

Internet atau Inter-Networking adalah salah satu bentuk jaringan komunikasi antar jaringan komputer dengan lingkup global atau internasional. Antar komputer dari berbagai tempat, negara, benua dapat saling komunikasi dengan suatu protokol tertentu, sehingga memudahkan untuk mendapatkan informasi. Internet bukanlah suatu bentuk jaringan yang dimiliki oleh suatu badan atau perusahaan melainkan merupakan suatu media yang terbentuk sebagai hasil dari kesepakatan para pemakai komputer untuk saling berkomunikasi, jadi singkatnya internet bukanlah milik siapapun. Begitupun juga dengan informasi mengenai  data atau informasi yang berhubungan dengan keamanan data ini.

2.1  Sekuritas Data dari INTERNET

Sebuah penerbitan National Bureau of Standard telah  menunjukkan beberapa ancaman yang merangsang keperluan dalam sekuritas diantaranya adalah adanya  usaha-usaha yang terorganisir dan dilakukan secara sengaja untuk memperoleh informasi ekonomi atau pasar dari organisasi-organisasi yang bersaing dalam sektor swasta maupun  dalam sektor pemerintah serta adanya campur tangan pemerintah terhadap hak-hak individu (Chandra, 2000).
2.2  Keperluan Menjaga Keamanan  (security)

a. Kerahasiaan (secrecy)

Sekuritas sangat diperlukan agar  informasi yang ada dalam sistem komputer hanya dapat diakses oleh kelompok yang diberi otorisasi.

b. Integritas

Integritas juga diperlukan untuk menjaga keamanan agar  asset sistem komputer hanya dapat dirubah  oleh kelompok  yang diberi otorisasi.

c. Availabilitas
Ketersediaan perangkat-keras dan perangkat-lunak yang diperlukan dalam menjaga keamanan data.

2.3 Berbagai Tipe Ancaman

Tipe ancaman keamanan ditunjukkan dengan empat kategori yang bersifat umum diantaranya adalah sebagai berikut (Hoolbrook dan Reynold, 2000). :

a. Interupsi 

Interupsi adalah salah satu ancaman terhadap ketersediaan  (availability) yang apabila sumber daya sistem komputer dihancurkan dan tidak dapat digunakan lagi. Salah satu contohnya adalah pengerusakan perangkat-keras seperti harddisk adalah pemotongan saluran komunikasi atau ketidakmampuan  sistem manajemen berkas.

b. Intersepsi

Maksud dari intersepsi adalah pihak yang tidak diberi otorisasi  mendapatkan akses pada suatu sistem komputer. Ini merupakan ancaman terhadap kerahasiaan data .  Pihak  yang tidak diberi otorisasi bisa jadi adalah orang, program atau komputer.

c. Modifikasi

Modifikasi adalah melakukan perubahan data, hal ini merupakan ancaman bagi integritas. Yang dimaksud dengan integritas adalah terjaminnya  sumber daya sistem komputer yang telah di modifikasi oleh pihak-pihak yang diberi otoritas.

d.   Fabrikasi
Fabrikasi adalah menyisipkan atau memasukkan objek-objek palsu ke sistem. Ini juga merupakan ancaman terhadap integritas. Contohnya meliputi pemasukan pesan  palsu kedalam jaringan.  

2.4  Rekayasa Perangkat-Lunak

1. Definisi tentang perangkat-lunak 

Definisi tentang perangkat lunak adalah struktur data yang diterapkan pada program untuk melakukan manipulasi informasi dan juga merupakan suatu dokumen yang menjelaskan tentang pengoperasian dan penggunaan dari program tersebut (Pressman, 1992).

Perangkat lunak memiliki beberapa karakteristik diantaranya :

a. Perangkat-lunak dikembangkan atau direkayasa tidak dipabrikkan.

b. Perangkat-lunak tidak pernah aus (ware out), sehingga tidak memerlukan suatu cadangan.

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

d. Biaya terbesar ada pada tahap analisis dan desain.

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

Sedangkan definisi dari rekayasa perangkat-lunak yang dikemukakan oleh  Fritz Bauer adalah pemeliharaan dan pemanfaatan prinsip – prinsip rekayasa (engineering) untuk menghasilkan perangkat-lunak yang bernilai ekonomis, efisien dan berkualitas tinggi sehingga dapat diandalkan dan bekerja secara efisien pada mesin sesungguhnya. 

2. Tujuan utama dari rekayasa perangkat-lunak 

Tujuan utama dari rekayasa perangkat-lunak adalah untuk menghasilkan metodologi yang terdefinisi dengan jelas dari serangkaian tahapan perencanaan, pengembangan dan pemeliharaan, membuat seperangkat komponen perangkat-lunak yang terdokumentasi dengan baik, sehingga mempermudah untuk melakukan penelusuran terhadap perangkat-lunak tersebut, serta membuat akhir tahap pada setiap periode tahapan pengembangan.

3. Langkah kerja dari  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 dan mempersiapkan pelaksana dengan dasar untuk membangun sebuah perangkat-lunak yang bermutu tinggi dengan sebuah cara yang produktif (Pressman, 1992).
Berikut penjelasan mengenai tiga langkah kerja  tersebut:

a. Metode

    
Metode rekayasa perangkat-lunak menyediakan suatu teknik “ Bagaimana” (How To) untuk membangun sebuah perangkat-lunak manapun. Metode rekayasa perangkat-lunak ini meliputi serangkaian tugas yang sangat luas, termasuk di dalamnya (Pressman, 1992) : 

1)  Perencanaan (planning) dan perkiraan (estimation) proyek,

2) Analisis kebutuhan sistem dan perangkat-lunak,

3) Desain struktur data,

4) Prosedur algoritma dan arsitektur program,

5) Pengkodean (coding),

6) Pengujian (testing), dan

7) Perawatan / pemeliharaan ( maintenance ).  

b. Alat bantu

Alat Bantu 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 kode program yang ditulis dalam bahasa pemrograman (source code) dari aliran proses yang diinginkan. CASE merupakan kombinasi dari perangkat-lunak, perangkat-keras dan basis data.

c. Prosedur


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

4. Paradigma rekayasa perangkat-lunak

Paradigma rekayasa perangkat-lunak (Software engineering paradigm) adalah serangkaian tahapan yang ada pada rekayasa perangkat-lunak yang meliputi tiga langkah kerja dari rekayasa perangkat lunak di atas. Sebuah paradigma pada rekayasa perangkat-lunak dipilih berdasarkan pada sifat dasar proyek, aplikasi, metode dan alat bantu yang digunakan, serta pengendalian dan pengiriman/penyerahan yang dibutuhkan. Ada lima paradigma yang digunakan dalam rekayasa perangkat-lunak adalah sebagai berikut : 

a) paradigma siklus hidup klasik (The classic life cycle),

b) paradigma prototipe (Prototyping paradigm),

c) paradigma model spiral (The spiral model),
d) paradigma teknik generasi keempat (Fourth generation techniques), dan
e) paradigma kombinasi (Combination paradigm)

Dan dari seluruh paradigma diatas, maka paradigma siklus hidup klasik  yang dipilih karena sesuai dengan permasalahan pada rekayasa perangkat lunak.
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5. Paradigma siklus hidup klasik (The classic life cycle).
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  Gambar 2.1 Siklus hidup klasik (The classic life cycle)

Paradigma siklus hidup klasik ini  sering disebut dengan “model air terjun” (Waterfall model) yang secara diagram dijelaskan pada Gambar 2.1. Paradigma ini menuntut adanya pendekatan yang sistematik dan berurutan/sekuensial dalam pengembangan sebuah perangkat-lunak yang dimulai dari tahap rekayasa sistem, kemudian bergerak menuju tahap analisis, desain, pengkodean (coding),  pengujian (testing), dan perawatan/pemeliharaan (maintenance) (Pressman, 1992).

Dan aktifitas yang ada pada paradigma siklus hidup klasik ini meliputi :

a. Analisis terhadap rekayasa sistem (sistem engineering)

Pada saat akan menganalisis suatu rekayasa sistem, maka kita harus mampu memilih alat bantu yang baik dalam perencanaan maupun dalam penerapan perangkat-lunak. Jika suatu sistem harus dihubungkan dengan elemen-elemen atau komponen-komponen lainnya baik itu perangkat-keras, perangkat-lunak, orang ataupun basis datanya maka sistem ini akan sangat penting perananannya. Pada saat akan menganalisis suatu rekayasa sistem maka ada beberapa analisis yang meliputi  analisis kebutuhan yang dikumpulkan pada level sistem dengan sejumlah kecil pada bagian atas tingkat analisis dan desain. Dan yang terpenting dalam tahapan ini adalah menghimpun kebutuhan sistem secara global dengan sedikit analisis dan rancangan secara umum.

b. Analisis kebutuhan sistem (Analysis)
Pada tahap dilakukan analisis kebutuhan terhadap perangkat-lunak yang akan dibuat, sehingga perekayasa perangkat-lunak harus memahami secara rinci fungsi, kinerja dan antarmuka yang diperlukan. Dan  pengumpulan kebutuhan itu akan  diproses secara intensif dan terfokus pada kekhususan perangkat-lunak yang bersangkutan.

c. Desain perangkat lunak (Design)
Pada saat akan mendesain suatu perangkat-lunak pada dasarnya akan menitikberatkan pada empat atribut yang berbeda dalam sebuah program yaitu : struktur data, arsitektur perangkat-lunak, rincian prosedural, dan peran antarmuka.. Proses desain ini dilakukan sesuai dengan spesifikasi tahapan sebelumnya.

d. Pengkodean (Coding)

 Pengkodean adalah tahapan menterjemahkan data atau pemecahan masalah yang telah dirancang ke dalam bahasa pemrograman komputer yang telah ditentukan. 

e. Pengujian (Testing)
Setelah pengkodean dilakukan, maka selanjutnya akan dilakukannya pengujian program yang dimulai dari proses pengujian pada logika internal perangkat-lunak, untuk mamastikan apakah semua pernyataan/statemennya telah benar, selain itu juga   fungsi-fungsi eksternal juga ikut diuji untuk mencari suatu kesalahan dan menjamin bahwa masukkan yang telah didefinisikan akan mengeluarkan hasil seperti yang diharapkan.

f. Perawatan/pemeliharaan (Maintenance)
Perawatan/pemeliharaan  perangkat-lunak akan diterapkan pada masing-masing tahap menurut siklus hidup klasik pada rekayasa perangkat-lunak. Agar suatu perangkat-lunak dapat beradaptasi dengan perubahan lingkungan luar atau pemesan, maka perangkat-lunak membutuhkan tambahan fungsional/unjuk kerja yang lebih baik. 

2.5  Penggunaan kriptografi untuk mengamankan data

Definisi dari Kriptografi adalah sekumpulan teknik untuk mengkodekan data dan pesan  sehingga data dan pesan tersebut dapat disimpan dan ditransmisikan dengan aman dan terjamin. 

Ada beberapa terminologi dasar dari kriptografi dan hal-hal yang berkaitan dengan terminologi tersebut antara lain : Kriptografi dapat digunakan untuk melakukan enkripsi berkas sensitif kita, sehingga orang lain tidak dapat mengartikan data-data yang ada, kriptografi dapat digunakan untuk memberikan jaminan integritas data serta menjaga kerahasiaan.

Pada saat menggunakan metode kriptografi, hanya kunci sesi yang harus tetap dijaga kerahasiaannya. Algoritma, ukuran kunci dan format berkas dapat dibaca oleh siapapun tanpa mempengaruhi keamanan.

Kriptografi memungkinkan beberapa operasi atau proses terhadap data. Dua buah operasi dasar adalah enkripsi (dengan dekripsi sebagai proses balikannya) dan signing (dengan verifikasi dari signature sebagai proses balikannya).
Enkripsi analog dengan memasukkan surat kedalam sebuah amplop sedangkan deskripsi analog dengan membuang amplop dan mengambil data. Signature analog dengan pemberian tanda-tangan terhadap sebuah dokumen dan menandakan bahwa dokumen tersebut tidak berubah dari aslinya  (Libinuko, 2000).

 Pengertian dari signature analog adalah data tanda tangan yang masih dalam bentuk format analog.

2.6 Metode Enkripsi


Untuk mengamankan data, maka digunakan beberapa  metode dari kriptografi yang antara lain adalah sebagai berikut :

2.6.1  Public key Cryptography dan Fungsi Satu Arah

Definisi dari public key cryptography (lawan dari symmetric key cryptography) adalah salah satu metode penyandian yang diterapkan untuk kepentingan umum dengan standarisasi nasional. Public key cryptography (lawan dari symmetric key cryptography) bekerja berdasarkan  fungsi satu arah. Fungsi yang dapat dengan mudah dikalkulasi akan tetapi sangat sulit untuk dibalik  tanpa informasi yang mendetail. Hal ini dapat dicontohkan pada  faktorisasi, yang biasanya akan sulit untuk memfaktorkan bilangan yang besar, akan tetapi mudah untuk melakukan faktorisasi. Misalnya saja adalah akan sangat sulit untuk memfaktorkan 4399 daripada memverifikasi bahwa 53 x 83 = 4399. Public key cryptography menggunakan sifat-sifat asimetris ini untuk membuat fungsi satu arah, sebuah fungsi dimana semua orang dapat melakukan satu operasi (enkripsi atau verifikasi sign) akan tetapi sangat sulit untuk menginvers operasi (deskripsi atau membuat tanda) tanpa informasi yang selengkap-lengkapnya.

Public key cryptographi dengan menggabungkan secara kriptographi dua buah kunci yang berhubungan yang kita sebut sebagai pasangan kunci publik dan kunci privat. Kunci publik adalah kunci yang dapat diketahui oleh semua orang yang ingin mengirimkan pesan terenkripsi kepada pemilik kunci. Sedangkan  kunci privat adalah kunci yang hanya digunakan oleh pemilik untuk membuka pesan terenkripsi yang ia terima. 

Lain halnya dengan metode DES (Data Encrptyion Standar) yang banyak menggunakan teknik-teknik dasar kriptografi. Metode DES ini merupakan standar teknik enkripsi yang diresmikan oleh pemerintah Amerika Serikat (US) di tahun 1977.  Dalam skema enkripsi public key, plaintext dan pengguna A dienkripsikan dengan kunci milik pengguna B (public key). Setelah ciphertext diterima user B, ciphertext ini kemudian dideskripsikan dengan menggunakan kunci kedua milik user B (private key). Kunci public ini dapat disebarluaskan ke seluruh user, namun private key tetap menjadi rahasia user yang bersangkutan (Cheswick dan Belovin, 1994).

Ciphertext merupakan data yang telah diubah penulisannya menjadi kode rahasia, sehingga tidak ada orang yang mampu menggunakannya kecuali dia mempunyai kata kunci untuk membukanya. Sedangkan plaintext adalah kebalikan dari ciphertext. 


Jika suatu ketika ada pihak asing yang dapat mengetahui kunci publik, dia tetap tidak dapat mengetahui informasi yang terdapat didalam suatu ciphertext karena  itu diperlukan private key  (Libinuko, 2000). 
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Gambar 2.2  Blok diagram enkripsi public key
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Gambar 2.3  Skema dasar public key
2.6.2  Enkripsi dan Dekripsi

Enkripsi ini sudah dikenal sejak Perang Dunia II. Dan bidang ilmu yang mempelajari tentang enkripsi atau teknik pengacakan data ini disebut dengan kriptologi. Tujuan dari  kriptografi ini   adalah  untuk menyembunyikan informasi sedemikian rupa sehingga hanya orang tertentu saja yang dapat mengetahui informasi yang disembunyikan tersebut  (Mursudo, 2000).

Dan  teknik mengenai kriptografi ini telah dikenal sejak tahun 475 SM pada saat bangsa Sparta di zaman Yunani kuno akan menyerang Athena. Pesan ditulis diatas kertas papirus yang digulungkan seperti spiral pada sebuah tongkat yang disebut scytale. Julius caesar tahun 60 sebelum masehi dalam berkorespondensi menggunakan teknik kriptologi yang sekarang disebut Caesar Cipher. Caranya dengan mensubsitusikan alfabet secara beraturan, yaitu alfabet ketiga yang mengikutinya. Misalnya STMIK AKAKOM akan menjadi VWPLN CNCNRP.

 Seiring dengan semakin  canggihnya perangkat-keras komputer dari tahun ketahun membuat kemampuan untuk melakukan pembongkaran paksa (Bruce Forte Attack) menjadi semakin mudah dan cepat, sehingga dibutuhkan metode enkripsi yang lebih baik dan handal seiring dengan laju perkembangan perangkat-keras komputer.

Dan dengan menggunakan teknik enkripsi data inilah  sebuah pesan teks dapat  disandikan sedemikian sehingga sangat tidak beraturan dan sulit untuk dikembalikan ke pesan asal tanpa kunci rahasia. Pesan tersebut dapat berupa ASCII, atau data apapun yang akan dikirimkan atau disimpan melalui media yang tidak aman. Dalam konteks kriptografi, plaintext adalah data yang belum di enkripsi sedangkan ciphertext adalah data yang telah dienkripsi.

Pada saat  sebuah pesan telah dienkripsi maka pesan tersebut akan dapat disimpan atau ditransmisikan dalam media yang tidak aman namun kerahasiaannya akan tetap terjaga. Dan  pesan tersebut dapat dideskripsi kedalam bentuk aslinya. Ilustrasi proses tersebut dapat dilihat pada Gambar 2.5 di bawah  sebagai berikut: 


Gambar 2.4 Diagram proses enkripsi-deskripsi

Pada saat pesan dienkripsi maka kunci enkripsi digunakan untuk proses tersebut. Untuk mendekripsikan pesan, maka kunci deskripsi yang cocok harus digunakan. 

Dan pengaksesan pada kunci deskripsi akan sangat dipentingkan, karena semua orang yang dapat melihat kunci deskripsi berarti dapat pula mendeskripsikan semua pesan yang telah dienkripsi dengan menggunakan kunci enkripsi yang bersesuaian (Attikson, 1990).
2.6.3  Hash dan digital signature

Digital signature digunakan ketika seseorang ingin memberikan plaintext (data yang belum dienkripsikan) dan ingin bahwa penerima pesan mengetahui bahwa pesan tersebut tidak ada perubahan apapun di dalam pesan selama proses penyimpanan atau transmisi. Dalam melakukan signing (penyandian/simbol) terhadap pesan tidak akan mengubah isi serta bentuk pesan tersebut, dan hasil sign dapat disisipkan atau kita simpan dalam bentuk lain untuk menyertai pesan asli.

Digital signature memberikan keuntungan tambahan selain enkripsi. Karena dengan cara ini, pengguna dapat memperoleh jaminan bahwa pesan yang diterima berasal dari pemberi sign dan isinya tidak akan berubah sama seperti pada saat dilakukan sign.  Dokumen dapat saja hanya diberi sign tanpa dienkripsi, akan tetapi satu hal yang harus diingat bahwa proses enkripsi yang baik selalu diawali dengan proses signing. 

Suatu Sign digital dibuat dengan mengenkripsi hash dari dokumen dengan private key. Hash dari dokumen biasanya merupakan sidik jari miniatur dari dokumen yang bersangkutan. Fungsi dari hash yang digunakan di sini  adalah sama dengan fungsi hash yang digunakan sehari-hari dimana masukan berapapun akan menghasilkan keluaran 16- byte (128-bit). Karena hash merupakan fungsi satu arah, maka sangat sulit untuk membuat dokumen lain yang memiliki hash string yang sama. Ilustrasi berikut ini menggambarkan proses signing (Purbo, 2001).


Gambar 2.5 Diagram proses signing pada Hash

2.6.4 Enkripsi dan Deskripsi Metode Cryptho  31 Bit
Untuk mengkonversi data dan mengenkripsikan ataupun mendeskripsikan data, maka diperlukan file – file runtime (saat program sedang dijalankan) Visual BASIC 5.0 ataupun Visual BASIC 6.0, karena masalah keamanan suatu data sangatlah penting pada masa sekarang.  File-file runtime ini diperlukan sebagai pelengkap dari suatu bahasa pemrograman visual termasuk visual BASIC.

Enkripsi adalah suatu teknik pengacakan data berformat ASCII sehingga suatu pesan yang dibuat seolah tidak bermakna dengan mengubahnya menurut prosedur tertentu, dan dibuat bermakna kembali dengan menggunakan prosedur yang biasanya bersifat kebalikan (deskripsi). Dalam hal ini mengacu kepada pemakaian metode 31 bit. Sebagai permulaannya digunakannya banyak screen (layar) untuk menunjukan setiap fungsi, dan ini akan memberi gambaran lebih baik tanpa melakukan berbagai macam fungsi dalam sebuah form. Apabila kita menggunakan keamanan lokal (workstation pengguna), kita dapat menerapkan prinsip-prinsip yang sama untuk registrasi window.

2.7  Perbandingan Antara DES dan Public Key
       Perbandingan antara DES dan Public key diberikan pada tabel berikut ini:

Tabel 2.1 DES vs Public key
	Keterangan


	DES
	PUBLIC KEY

	Jumlah Kunci 


	Tunggal
	Sepasang (dua buah)

	Tipe Kunci


	Rahasia
	Satu private key satu public

	Proteksi Kunci


	Penyingkapan dan modifikasi
	private key dan
                             modifikasi untuk public key

	Kecepatan relatif


	Cepat
	Lebih lambat




2.8  Proses Kajian


Proses kajiannya dimulai dengan mengkaji beberapa bahan dari literatur, masukan bahan dari hasil pengamatan, dan kajian hasil analisis terhadap metode enkripsi. Pengamatan teknik enkripsi dengan obyek DES standar Amerika dilakukan pada beberapa jenis komputer dengan kemampuan dan kecepatan berbeda.

2.9  DES Standar Amerika


NIST (National Institute of Standard and Technology), suatu badan pengkajian standar dan teknologi milik pemerintah Amerika Serikat memutuskan bahwa enkripsi data dengan menggunakan DES harus memenuhi spesifikasi sebagai berikut : 

a)  Panjang plaintext adalah 64 bit, dan bila plaintext yang akan dienkripsikan lebih panjang  dari 64 bit, maka plaintext terlebih dahulu dibagi menjadi blok-blok yang terdiri dari 64  bit.

b) Panjang key adalah 56 bit, tidak lebih dan tidak kurang.

c) Proses iterasi sebanyak 16 kali 

Dari batasan diatas maka kombinasi key yang mungkin untuk DES adalah 256 alternatif (kombinasi), atau 7,2 x 1016 , atau 72.057.594.037.927.936 (Chip Edisi 9,2000).

Tabel 2.2 Kombinasi kunci yang dihasilkan menurut panjang kunci

Panjang key (Bit)
 
                Jumlah kombinasi yang dihasilkan
40 1.099.511.627.776

56                         72.057.594.037.927.936

64                         18.446.744.073.709.551.616.

128

                        340.282.366.920.938.463.374.607.431.768.211.456.

Tabel 2.3 Kemampuan bruce force attack menurut jenis komputer

      Jenis Komputer

     Kemampuan bruce force attack (key/detik)
Pentium 200 Mhz


1.000.000

Power PC 640e 250Mhz

1.500.000

ALPHA 500Mhz


5.300.000

Ultra SPARC 16Mhz

2.400.000
Komputer yang digunakan adalah perangkat-keras yang biasa ditemukan di pasaran bebas dengan spesifikasi sesuai standar dari pabriknya.
Tabel 2.4 Cepatnya  prosesornya semakin pendek waktu brute force attack.
Jenis Komputer
       Waktu yang dibutuhkan untuk membuka kunci 56 bit Pentium 200 Mhz

834 hari atau 2,2849 tahun

Power PC 640e 250Mhz
556 hari atau 1,5223 tahun


ALPHA 500Mhz

158 hari  atau 5    bulan 

Ultra SPARC 16Mhz

348 hari  atau 11 bulan

2.10  Konsep Dasar Pemrograman Visual BASIC Versi 5.0

Microsoft Visual BASIC adalah salah satu bahasa pemrograman yang digunakan apabila akan membuat suatu aplikasi yang dapat berjalan dalam sistem operasi window.


Visual BASIC mengemas kerumitan pemrograman window dengan mengkombinasikan kemampuan bahasa BASIC dan piranti desain visual, bahasa ini menyediakan kesederhanaan dan kemudahan pakai tanpa mengorbankan kinerja atau fasilitas grafik yang memang menjadi ciri khas window menjadi sistem operasi yang menyenangkan.

2.10.1 Pengenalan window microsofft visual BASIC 5.0


Pada saat menjalankan program visual BASIC akan muncul sebuah layar seperti gambar dibawah ini :

[image: image9.wmf] 


Gambar 2.6. Lingkungan aplikasi visual BASIC

Layar ini adalah lingkungan pengembangan aplikasi visual BASIC yang nantinya akan digunakan untuk membuat program-program aplikasi dengan visual BASIC.
A.   Window utama


Pada window utama ini semua kegiatan pembuatan program dilakukan. Menu-menu yang terdapat pada window ini juga digunakan dalam perancangan program. Juga terdapat Toolbar yang digunakan sebagai pemercepat (Shortcut) dalam pengaksesan beberapa menu yang sering kali digunakan.

[image: image2.png]Fle Edt View Project Fomuat Dibug Emn Qury Diagiam Took Adiles Window Help

fformt fom =]
ot | car >

[feme) ot
lbppearan 1 - 30
Jutoecr:Fase
packcobr [ o0
ordersy 2-Sizsb
1
cipContrTrue
[controo True
lranttoc 13- Cop
orawstyeo - soid
oramwi 1
fenabies True
A
st 1 -Trans
fFort 5 50ns
FontTrans True
Forecolr I o0
esDC  True
beign: 360
bebcont=0
feon —(1con)
keyprevieFabe
e o
Linkroge 0-one
LinkTopi Formt
ot |

Caption
[Returnssets the text





Gambar 2.7. Window utama visual BASIC
B.  Window toolBox


Window  toolbox ini digunakan untuk pemilihan kontrol-kontrol yang akan digunakan dalam program yang akan dirancang. Dan toolbox ini merupakan suatu kotak yang menyediakan berbagai peralatan bantu yang berguna dalam suatu proses atau program aplikasi.


Toolbar yang umum adalah toolbar satndar seperti gambar dibawah ini :
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Gambar 2.8. Window Toolbar  pada  visual BASIC

Pada visual BASIC 5.0, terdapat berbagai toolbar yang dapat digunakan. Untuk menampilkan macam-macam toolbox yang ada, caranya adalah pilih menu view > Toolbar .

C.  Window properti


Window properti ini adalah window yang mengandung semua informasi mengenai objek yang terdapat pada aplikasi visual BASIC. Isi dari window properti ini dapat berubah sesuai dengan form atau kontrol yang dipilih karena masing-masing form atau kontrol mempunyai properti yang berbeda.
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Gambar 2.9. Window properti pada visual BASIC

D.  Window kerja (Form)


Window kerja (Form) merupakan window yang digunakan untuk pembuatan program. Untuk mendesain sebuah program aplikasi dengan menempatkan kontrol-kontrol yang ada di bagian toolbox pada area form.


Pada jendela form juga terdapat beberapa elemen yang dapat digunakan untuk mengatur tampilan.
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Gambar 2.10. Window kerja (form) pada visual Basic

E.  Window project


Window project merupakan suatu kumpulan module (bagian) atau merupakan program aplikasi itu sendiri. Dalam visual BASIC, file project disimpan dengan nama file berakhiran .VB, dimana file ini berfungsi untuk menyimpan seluruh komponen program.
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Gambar 2.11. Window Project pada visual Basic
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