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BAB II

TINJAUAN UMUM

2.1.  
Sejarah Singkat Institut Sains & Teknologi AKPRIND Yogyakarta

Institut Sains & Teknologi “AKPRIND” Yogyakarta didirikan atas dasar pengembangan dari Akedemi Perindustrian Yogyakarta.Akademi Perindustrian Yogyakarta mula-mula didirikan berkat hasil konsultasi Kepala Kanwil Departemen Perindustrian Yogyakarta dimana pembukaannya diresmikan oleh Sri Paduka Wakil Gubernur Kepala Daerah, Daerah Istimewa Yogyakarta (KGPAA Paku Alam VIII) pada tanggal 12 Mei 1972 serta direstui oleh Bapak Pangkowilhan II Letjend Surono.

Perpustakaan Institut Sains & Teknologi AKPRIND Yogyakarta berlokasi di kampus I Jl. Kalisahak 28 Balapan yang terdiri dari ruang koleksi umum, ruang koleksi khusus, reverensi dan ruang baca. Ruang koleksi umum terdiri dari buku-buku teks yang dapat dipinjam oleh mahasiswa. Ruang Koleksi Khusus terdiri dari laporan Thesis, skripsi, seminar, kerja praktek penelitian dan lain-lain. Ruang Reverensi terdiri dari indeks, abstrak, bibliografi, ensiklopedi, hand book dll. Koleksi Cadangan terdiri dari buku pertama dari setiap koleksi yang dimiliki oleh perpustakaan.

2.2. Pengertian Perpustakaan

Perpustakaan berasal dari kata dasar pustaka yang berarti wadah informasi, baik yang berupa berupa buku maupun non-buku. Sedangkan perpustakaan itu sendiri menurut Buku Informasi Perpustakaan Daerah DIY adalah lembaga yang menghimpun pustaka dan menyediakan sarana bagi orang untuk memanfaatkan koleksi pustaka. Buku adalah hasil rekaman informasi yang tertulis atau tercantum seperti hasil rekaman yang tercetak misalnya buku teks atau monografi, majalah, brosur dan lain-lain. Sedangkan non-buku adalah hasil rekaman informasi berupa suara atau gambar pada pita film dan lain-lain.

Perpustakaan umum adalah perpustakaan untuk masyarakat dilingkungannya dengan tidak membedakan golongan-golongan atau lapisan masyarakat sebagai perpustakaan umum Perda DIY mempunyai scope pelayanan kepada masyarakat yang lebih luas.

Adapun fungsi dan tujuan perpustakaan adalah:

1. Membantu para pelajar melaksanakan penyelidikan dan mencari keterangan-keterangan yang lebih luas dari pelajaran yang didapatnya.

2. Dari sumber-sumber pengetahuan yang beraneka warna itu seorang dapat mengetahui bahwa berbagai informasi dapat diberikan dengan cara yang berbeda.

3. Untuk membina  dan mengembangkan kebiasaan membaca dan belajar sebagai proses yang berkesinambungan seumur hidup.

2.3. Urusan Perpustakaan

Perpustakaan merupakan tempat dan sumber belajar bagi Mahasiswa maupun Dosen. Perpustakaan membantu tercapainya tujuan pendidikan. Adapun hal-hal yang ada hubungannya dengan perpustakaan antara lain:

2.3.1. Struktur Organisasi Perpustakaan

Perpustakaan di Institut Sains & Teknologi AKPRIND Yogyakarta mempunyai Struktur Organisasi atau Tata Kerja, yaitu: 

1. Kepala Pusat Perpustakaan.

2. Sekretaris Pusat Perpustakaan.

3. Ka.Bag. Pengadaan & Pengolahan

4. Ka.Bag. Sirkulasi.

2.3.2. Fungsi dan Tujuan Perpustakaan

1. Membantu mahasiswa melaksanakan penelitian dan mencari keterangan yang lebih komplek dan lengkap yang tak didapat di dalam kelas.

2. Memberikan informasi kepada mahasiswa tetang beberapa hal yang baru.

3. Mengembangkan bakat mahasiswa.

4. Tempat rekreasi mahasiswa dan dosen atau staf yang lain.

5. Memperluas cakrawala baik mahasiswa maupun dosen.

2.3.3. Sumber Buku

Perpustakaan di Institut Sains & Teknologi AKPRIND Yogyakarta mempunyai sumber pengadaan buku dari beberapa cara, yaitu:

1. Pembelian

2. Sumbangan dari berbagai pihak.

2.3.4. Macam-macam Koleksi

Koleksi Perpustakaan di Institut Sains & Teknologi AKPRIND Yogyakarta merupakan sumber informasi dalam berbagai bentuk yang telah dipilih sesuai dengan tujuan pendidikan Institut tersebut yang bersangkutan. Koleksi buku dapat berupa buku fiksi, buku non fiksi dan  referensi.

1. Buku non fiksi; buku yang ditulis berdasarkan kenyataan, antara lain buku-buku yang termasuk dalam buku non fiksi:

a. Buku teks utama (berisi bahan pelajaran).

b. Buku teks pelengkap (buku tambahan untuk buku teks utama).

c. Buku bacaan:

· yang menunjang kurikulum

· yang bersifat umum

2. Buku fiksi, merupakan buku yang ditulis berdasarkan khayalan pengarang dalam bentuk cerita.

Contoh:

Novel, cerpen, surat kabar, majalah, buletin dan buku bacaan lain.

3. Referensi, merupakan buku bacaan baik fiksi maupun non fiksi yang digunakan hanya sebagai pedoman, dan hanya boleh dipinjamkan kepada pihak-pihak tertentu saja.

2.3.5. Kategori Buku

Klasifikasi buku yang dianut oleh Institut Sains & Teknologi AKPRIND Yogyakarta mengikuti sistem devey, tepatnya sistem DDC (Devey Decimal Classification), metode ini merupakan pengklasifikasian umum yang biasa digunakan di Indonesia. Hal ini diperlukan untuk menentukan kelas suatu bahan pustaka berdasarkan petunjuk dari DDC, dimana untuk buku yang jenis dan judulnya sama kode kategori (DDC) juga sama, yang membedakan adalah nomor inventarisnya. Berikut kode kategori yang ada pada pembagian DDC, yaitu:

000 = Umum (General Works)

100 = Filsafat (Philosophy)

200 = Agama (Religion)

300 = Pengetahuan Sosial (Social Sciences)

400 = Bahasa (Languages)

500 = Ilmu-ilmu murni (Pure Sciences)

600 = Ilmu Terapan (Applied Sciences)

700 = Kesenian (Art)

800 = Kesusasteraan (Literatur)

900 = Geografi dan Sejarah (Geography and History)

2.3.6. Sistem Pelayanan Perpustakaan

Jangka waktu peminjaman di perpustakaan Institut Sains & Teknologi AKPRIND Yogyakarta dibatasi dengan peminjaman satu minggu. Jika terlambat mengembalikan buku, akan dikenakan denda, dengan ketentuan:

1. perhitungan dendanya poerhari keterlambatan

2. besarnya denda Rp. 100,- perhari, perbuku.

Jika buku yang dipinjam rusak atau hilang, maka peminjam harus menggantinya dengan buku yang jenis dan judulnya sama dengan buku yang dihilangkan / rusak.

2.3.7. Kartu Anggota Perpustakaan

Kartu keanggotaan perpustakaan untuk semua Mahasiswa di Institut Sains & Teknologi “AKPRIND” Yogyakarta berwarna sama sedangkan untuk mahasiswa dari luar Institut Sains & Teknologi AKPRIND Yogyakarta juga berwarna sama, begitu juga untuk dewan guru. Dalam pelayanan peminjaman Perpustakaan Institut Sains & Teknologi AKPRIND Yogyakarta  setiap anggota mempunyai:

· Buku anggota

· Kartu Peminjaman

· Kartu Peminjaman dan kartu pengenal (bagi mahasiswa mahasiswa dari luar Institut Sains & Teknologi AKPRIND Yogyakarta)

Kartu keanggotaan berlaku selama satu tahun dan dapat diperpanjang.

2.3.8. Syarat Keanggotaan Perpustakaan Institut AKPRIND

Untuk menjadi anggota perpustakaan Institut Sains & Teknologi “AKPRIND” Yogyakarta ada syarat yang harus dipenuhi. Persyaratan itu adalah:

1. Merupakan salah satu unsur Institut Sains & Teknologi AKPRIND Yogyakarta.

2. Mengisi daftar yang telah tersedia.

3. Mengumpulkan fas photo ukuran 3 x 4 = 2 lembar.

4. menyerahkan foto copy mahasiswa.

5. Bersedia mematuhi peraturan yang berlaku.

Sedangkan untuk mahasiswa luar Institut Sains & Teknologi “AKPRIND” Yogyakarta adalah:

1. Mengisi formulir pendaftran dan membayar formulir tersebut.

2. Mengumpulkan fas photo ukuran 3 x 4 = 2 lembar.

3. menyerahkan foto copy mahasiswa.

4. Bersedia mematuhi peraturan yang berlaku.

2.3.9. Tata Tertib Perpustakaan Institut Sains & Teknologi AKPRIND.

1. Pengunjung wajib mentaati Tata Tertib yang berlaku di Perpustakaan Institut Sains & Teknologi AKPRIND Yogyakarta.

2. Pengunjung wajib menjaga kesopanan, berpakaian rapi.

3. Pengunjung tidak diperbolehkan masuk dengan:

a) Membawa barang, tas, map, buku dari luar.

1) Pengunjung hanya diperbolehkan masuk dengan membawa kertas lembaran untuk mencatat.

2) Barang berharga jangan ditinggal ditempat penyimpanan barang.

3) Keamanan barang dll, bukan tanggung jawab perpustakaan.

b) Memakai jaket, kaos oblong dan sandal.

c) Merokok, membawa makanan dan membuat kotoran ruangan.

2.4. Sistem dan Basis Data

Sistem adalah kumpulan elemen-elemen yang saling berkaitan dan bertanggung jawab memproses masukan sehingga menghasilkan keluaran. defenisi ini merupakan pendekatan sistem yang lebih menekankan pada elemen atau komponennya. 

2.4.1. Kebutuhan Sistem

Adapun hal-hal yang harus diperhatikan dalam mendesain sebuah sistem adalah:

1. Kehandalan menunjukkan seberapa besar sistem dapat dihandalkan untuk melakukan suatu proses yang dapat dipercaya dan dibutuhkan.

2. Ketersediaan berarti bahwa sistem mudah diakses oleh pengguna.

3. Keluwesan menunjukkan bahwa mudah beradaptasi dengan memuaskan sesuai dengan kebutuhan user yang berbeda-beda.

4. Beberapa sistem tidak mempunyai umur yang diharapkan, karena pada saat diterapkan sistem sudah usang. Sistem harus didesain sesuai dengan yang dikehendaki oleh pengguna.

5. kemudahan dipelihara setelah sisitem diterapkan maka sistem dirawat sesuai dengan perancangnya.

2.4.2. Tujuan Desain Sistem

Tujuan dari desain sistem adalah untuk memberikan gambaran secara umum tentang sistem yang akan diberlakukan. Desain sistem secara umum mengindentifikasikan komponen-komponen sistem yang akan dirancang secara rinci untuk digunakan dalam pengimplementasiannya nanti.

2.4.3. Pengertian Basis Data

Basis data didefenisikan sebagai kumpulan file-file yang mempunyai kaitan antar satu file dengan file yang lain hingga membentuk suatu struktur data untuk menginformasikan suatu perusahaan, instansi dalam batasan tertentu. (Harianto Kjristanto, hal 3, th. 2000).


Penyusuna suatu basis data digunakan untuk mengatasi masalah-masalah pada penyusunan data, yaitu:

1. Redudansi dan Inkonsistensi

Penggunaan data pada file-file yang berbeda (redudansi) serta tidak konsistennya data merupakan hal-hal yang perlu dihindari, sehingga perlunya disusun suatu database.

2. Kesulitan Pengaksesan Data

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

3. Isolasi Data untuk Standarisasi

Seharusnya data dalam satu database dibuat format sehingga mudah dibuat program aplikasinya.

4. Masalah Keamanan

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

5. Masalah Kesatuan

Databse berisi file-file yang saling berkaitan, masalah utama adalah bagaimana kaitan antara file tersebut terjadi atau bagaimana kesatuan dari file-fike tersebut.

6. Masalah Kebebasan Data

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

2.5. Dasar-dasar Pemrograman Borland Delphi

Borland Delphi merupakan bahasa pemrograman  yang mempunyai cakupan kemampuan yang luas dan canggih. Berbagai jenis aplikasi dapat dibuat dengan Borland Delphi, termasuk aplikasi untuk mengolah teks, grafik, angka, database dan aplikasi web.


Secara umum, kemampuan Borland Delphi adalah menyediakan komponen-komponen dan bahasa pemrograman yang andal, sehingga memungkinkan untuk membuat program aplikasi sesuai dengan keinginan, dengan tampilan dan kemampuan yang canggih.


Untuk mempermudah pemrograman dalam membuat program aplikasi,  Borland Delphi menyediakan fasilitas pemrograman yang sangat lengkap. Fasilitas pemrograman tersebut terbagi atas dua kelompok, yaitu object dan bahasa pemrograman. Secara ringkas object adalah suatu komponen yang mempunyai bentuk fisik dan biasanya dapat dilihat(visual). Object biasanya dipakai untukmelakukan tugas tertentu dan mempunyai batasan-batasan tertentu. Sedangkan bahasa pemrogframan secara singkat dapat disebut sebagai kumpulan teks yang mempunyai arti tertentu dan disusun dengan aturan tertentu serta untuk menjalankan tugas tertentu. Borland Delphi menggunakan struktur bahasa pemrograman Object Pascal yang sudah dikenal dikalangan pemrograman profesional. Gabungan dari Object dan bahasa pemrograman ini sering disebut sebagai bahasa pemrograman berorientasi object atau Object Oriented Programming (OOP).



Khusus untuk pemrograman database, Borland Delphi menyediakan object yang sangat kuat, canggih dan lengkap. Sehingga memudahkan pemrogram dalam perancang, membuat dan menyelesaikan aplikasi database yang diinginkan. Selain itu, Borland Delphi juga dapat menangani data dalam bentuk berbagai format database, misalnya format MS-Access, SyBase, Oracle, Foxpro, Informix, DB2 dan lain-lain.

2.5.1. Tipe Data

Borland Delphi menyediakan tipe data yang cukup banyak dan lengkap, sehingga memebri ruang yang luas bagi pemrogram untuk membuat program  yang efisien dan kuat,. Sesuai dengan tugas yang dilakukan program.

Pemilihan tipe data yang digunakan secara tepat akan sangat berguna misalnya dalam hal menghemat memory, kecepatan proses, keteliian penghitungan dan lain-lain.

Beberapa hal tentag pertimbangan penggunaan tipe data dapat disimak dalam penjelasan berikut:

1. Penggunaan memory dan rentang data 

Ada perbeadaan pengalokasian atau pemakaian memory untuk satu tipe data dengan tipe data lainnya. Tentu saja yang paling baik adalah sebisa mungkin menggunakan tipe data yang menggunakan memory paling kecil.

2. Ketelitian penghitungan

Meskipun penghematan memory penting tetapi kebenaran hasil penghitungan jauh lebih penting. Oleh karena itu jika ketelitian penghitungan sangat diperlukan, maka gunakan tipe data dengan ketelitian paling tinggi. 

2.5.2. Konstanta

Konstanta adalah suatu nilai yang bersifat tetap. Konstanta dapat diwakili oleh suatu nama  yang diidentifikasikan melalui sebuah variabel. Keuntungan penggunaan konstanta antara lain:

1. program lebih mudah dimengerti (dibaca).

2. menghindarkan salah ketik, karena jika salah mengetik nilainya, maka pada saat kompilasi tidak terdeteksi kesalahan. Sedangkan jika salah  mengetik konstanta, maka pada saat kompilasi akan terdeteksi kesalahannya.

3. jika dalam suatu program nilai konstanta dipakai berulang kali, maka jika ada perubahan data nilai konstanta, cukup yang dibubah adalah pada deklarasi konstantanya saja.

2.5.3. Nama Variabel

Setiap variabel pasti mempunyai nama, yang sering disebut sebagai identifier. Identifier sebetulnya tidak terbatas pada nama variabel, melainkan termasuk nama konstanta, function, procedure, field, type, property, unit, program, library dan packages, yang sesuai dengan data yang dikandungnya serta mudah diingat.

Beberapa peraturan yang berlaku  pada penggunaan nama variabel adalah sebagai berikut:

1. harus dimulai dengan karakter alfabet (huruf) atau garis bawah.

2. harus unik (tidak boleh ada yang sama) pada ruang lingkup (scope)  variabel yang sama.

3. panjangnya boleh berapa saja, tetapi hanya 255 karakter pertama yang dianggap sebagai nama variabelnya. Jadi karakter ke-256 dan seterusnya diabaikan.

4. beberapa kartakter tidak diperbolehkan dipakai, misalnya karakater yang dipakai sebagai operator. Nama variabel juga tidak boleh sama dengan nama procedure atau function yang terdapat pada Borland Delphi.

2.5.4. Operator

Operator dipakai untuk memanipulasi dan mengolah data. Borland Delphi menyediakan bermacam-macam operator. Setiap operator mempunyai tingkat hierarki, yaitu urutan pelaksanaan jika ada beberapa operator dalam suatu proses.

Jika dalam satu ekspresi terdapat beberapa operator dengan tingkat hierarki yang sama, maka pelaksanaannya didahulukan mulai dari yang paling kiri. 

2.6. Mengenal Delphi

Pada saat pertama kali menjalankan Delphi, maka sebuah jendela akan terbentuk atau Delphi akan menampilkan sebuah proyek baru, dan pada proyek ini terdapat sebuah form yang dapat dirancang dan disusun program aplikasi.  Inilah yang disebut IDE (Integrated Development Environment).  Melalui IDE inilah pemrogram secara visual dapat merancang tampilan untuk pemakai (antarmuka pemakai) dan menuliskan programnya.
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Gambar 2.1  Antarmuka Bahasa Pemrograman Delphi 7.0

2.6.1  Mengenal IDE Delphi
Ada terdapat banyak bagian pada IDE (Integrated Development Environment).  Bagian-bagian IDE antara lain adalah : 

1) Menu 

Semua perintah yang diperlukan selama merncang dan membangun program aplikasi tersedia dalam menu bar, yang terletak di bagian atas jendela utama Delphi.  Apabila membuka sebuah project. Delphi menyediakan menu-menu: File, Edit, Search, View, Project, Run, Component, Database, Tool, dan menu Help.

2) Speedbar
Speedbar merupakan sekumpulan tombol yang digunakan untuk mengakses beberapa perintah dalam menu.  Biasanya yang tersedia pada speedbar adalah perintah-perintah yang umum yang digunakan dalam proses perancangan program aplikasi.  Misalnya perintah untuk membuka project, membuka file, menyimpan file, menjalankan program aplikasi dan sebagainya. 

3) Component Palette
Component Palette adalah tool yang berupa kumpulan tab, di mana setiap tab/halaman memuat berbagai tombol komponen yang digunakan sebagai elemen antarmuka program aplikasi.

4) Object Inspector
Object Inspector merupakan ‘penghubung’ antara tampilan aplikasi dengan kode program yang menjadikan aplikasi yang dibuat dapat berjalan. Secara garis besar terdapat dua hal yang dapat dilakukan dalam object inspector, yakni masing-masing adalah penetapan properti bagi komponen-komponen dalam form (termasuk penetapan properti bagi form itu sendiri), dan penetapan prosedur-prosedur penanganan suatu kejadian. 

5) Form
Form adalah jendela yang merupakan komponen dasar dari sebuah aplikasi. Selama perancangan dan penyusunan aplikasi, meletakan sebuah komponen ke dalam form, membentuk antarmuka program aplikasi.  Form dapat berfungsi sebagai jendela bagi program aplikasi atau sebuah kotak dialog. 

6) Editor Code
Editor Code merupakan jendela editor yang penuh dengan rencana.  Editor ini dapat mengakses dan memodifikasi kode-kode program aplikasi.  Pada editor ini merupakan reserved word-nya Delphi.

2.6.2 Struktur Program Delphi

Program aplikasi yang dibuat dengan menggunakan Delphi tersimpan sebagai sebuah project. Project ini merupakan kumpulan dari file unit yang menyusun aplikasi.  Project aplikasi Delphi terdiri dari :

1) File Project
File project ini tersimpan dalam ekstensi .DPR.  Dalam satu project aplikasi hanya bisa tedapat satu file project.

2) File Form
File form merupakan file dengan ekstensi .DFM.  File ini adalah merupakan file binary yang berisi gambar grafis dari form.  Setiap file .DFM mempunyai pasangan sebuah file Unit (dengan ekstensi .PAS).

3) File Unit
File Unit (File Source Code) tersimpan sebagai file dengan ekstensi .PAS.  Setiap file unit merupakan sebuah file source code Objek Pascal, tetapi file unit yang merupakan pasangan dari file form berbeda dengan tipe file unit yang lain, karena file ini tidak dapat dipisahkan dari file form .DFM-nya.

2.6.2.1  Project
Setiap memulai project baru, Delphi akan membentuk sebuah file project dan akan meng-update-nya selama proses pembuatan project tersebut.  File inilah yang akan mengontrol suatu aplikasi Delphi, karenanya file project disebut juga sebagai program utama dari aplikasi.  File project dapat dikenali dari ekstensinya, yaitu .DPR. Didalamnya tercatat unit-unit apa saja yang digunakan oleh suatu project. 

Untuk project yang bernama project1, dimana di dalamnya terdapat form bernama form1 (yang source code-nya tersimpan sebagai file unit1.pas), Delphi membuat source code-nya seperti di bawah ini.

program Project1

uses

       Forms,

  Unit1 in ‘Unit1.pas’ {Form1};

  


  {$R*.RES}

begin

Application.create(Tform, Form1);

Application.Run(Form1);

end.

File ini dimulai dengan reserved word program, diikuti nama file (dimana pada contoh diatas project ini bernama Project1).  Setiap kali menambahkan form atau unit baru kedalam project, secara otomatis delphi akan menambahkannya ke dalam file project, tepatnya dibagian uses.

2.6.2.2  Form 

Form adalah titik utama dari suatu aplikasi Delphi. Meletakan kedalam form, meng-edit properti-nya atau menuliskan kode, itu semua merupakan proses editing form.  Form tersimpan dalam dua buah file, yaitu:

1.  File form (.DFM), menyimpan image binary dari form.  Semua perubahan yang dilakukan pada properti form, seperti mengubah tinggi, lebar, warna, border, dan lain-lain yang berkaitan dengan tampilan form, oleh delphi disimpan dalam file .DFM.

2.  File Unit (.PAS), menyimpan source kode dari file .DFM. Di dalam file .PAS inilah dituliskan kode-kode event-handler, yang menentukan tentang bagaimana form serta komponen-komponen didalamnya harus bereaksi saat aplikasi dijalankan.

Delphi selalu menjaga file .DFM dan file .PAS untuk tetap sinkron selama proses penyusunan serta modifikasi form.  Bila menambahkan form baru dalam project, secara otomatis delphi akan membuat file unit untuk form baru tersebut, dan menambahkannya kebagian uses dalam file project.

2.6.2.3  Unit
Unit adalam blok utama pembentuk aplikasi delphi.  File-file unit ini berisi kode sumber bagi elemen-elemen aplikasi delphi yang dibuat.  Ada file unit merupakan pasangan file form .DFM, dan ada pula file unit milik suatu project.  Tetapi bisa juga membuat dan menyimpan file unit sebagai file stand-alone yang dapat digunakan oleh beberapa project sekaligus.

Jadi tidak semua file unit merupakan pasangan file unit .DFM.  Jika membuat sendiri prosedur, fungsi, atau lain-lain, maka source code-nya (kode sumber) juga akan disimpan dalam bentuk file .PAS. Tapi file .PAS semacam ini tidak terkait sedikitpun dengan file form .DFM.

Selama pembuatan aplikasi, dapat menambahkan form-form dan file-file unit yang terkait.  Selain itu anda juga dapat menambahkan:

1. Ffile-file yang ditulis dalam Borland Pascal versi sebelumnya, atau bahasa pemrograman lain. File-file ini disertakan kedalam project delphi dengan menggunakan compiler directives yang akan memberitahu delphi tipe file yang anda sertakan.

2.   File-file yang tidak dibuat dengan delphi, tetapi menggunakan library atua source lain (file-file resource non-delphi).

File project menggabungkan semua file ini bersama-sama, sehingga delphi mengetahui apa yang harus dikompilasi dan di-link untuk membentuk file executable (.EXE) atau dynamic link library.

2.7. Langkah-langkah Pembuatan Program Dengan Delphi 7

2.7.1 Membuat Menu

1) Bukalah project baru dengan memilih menu File,  New  lalu Application. Setelah itu, klik icon Save All atau tekan tombol Shift+Ctrl+S  dan simpan unit-nya dengan nama uMenu dan simpan project-nya dengan nama Menu.

2) Tampilkan tampilan form dengan menekan tombol F12 atau mengeklik icon Toggle Form/Unit. Setelah itu, pilih object form1 dan ubahlah property caption-nya menjadi Program Utama serta property Name-nya menjadi FrmUtama.

3) Klik ganda pada icon MainMenu yang terdapat pada page Standard dalam Component Palette. Perhatikan bahwa anda akan mendapatkan object TmainMenu barnama MainMenu1. object ini pada saat dijalankan tidak akan ditampilkan dilayar, sehingga letaknya boleh dimana saja. Ubahlah property Name-nya menjadi MenuUtama.

4) Klik ganda pada object MenuUtama untuk menampilkan MenuDesigner. Selanjutnya ketik tulisan yang akan ditampilkan sebagai pilihan, misalnya masukan. Perhatikan bahwa teks yang anda tulis akan otomatis masuk dalam property Caption.

5) Selanjutnya anda dapat mengisi submenu untuk satu menu utama yang baru anda masukan, setelah itu klik tombol close pada cendela Menu Designer (tanda silang dipojok kanan atas), sehingga anda dibawa kembali ke tampilan form dengan hasil menu seperti pada gambar
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Gambar 2.2  Menu utama dan submenu Masukan

2.7.2 Membuat Input Data atau Pemasukan Data

1) Pada kondisi form utama (frmUtama) masih terbuka, pilihlah menu file, new lalu form, sehingga  muncul sebuah form baru yang masih kosong dan tergabung dalam project menu.

2) Simpan dulu form dan unit yang baru dimasukkan ke dalam project contoh nama project Kategori dengan cara menekan tombol Ctr+S atau mengeklik icon save. Berilah nama unit-nya dengan nama uKategori.

3) Ubahlah property form yang baru, yaitu property Caption-nya menjadi Input Kategori dan property name-nya menjadi frmKategori. Perhatikan bahwa jika karena suatu hal, yang tampil dilayar bukan form yang anda inginkan, anda dapat menggunakan tombol Shift+F12 atau mengeklik icon view form untuk memilih form yang anda inginkan ditampilkan atau dipilih, anda dapat juga menekan tombol F12 atau mengeklik icon Toggle Form/Unit untuk berpindah anatar tampilan form dan unit.

4) Tampilkan form utama (frmutama) lalu pilihlah menu Masukan, Kategori, sehimgga muncul tampilan editor kode program, setelah itu, ketikkan procedur tersebut.

procedure TForm1.kategori1Click(Sender: TObject);

begin

 
FrmKategori.show

end;

5) Tampilkan kembali form yang baru ditambahkan (FrmKategori) dan tambahkan beberapa object label dan aturlah property Caption serta tata letaknya seperti pada gambar dibawah ini.
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Gambar 2.3  Input Data atau Pemasukan Data

6) Tambahkan object Edit, kemudian kosongkan property Text-nya dan ubahlah Property name-nya menjadi edkode, lalu tambahkan lagi object Edit, kemudian kosongkan property Text-nya dan ubahlah Property name-nya menjadi edkategori. Tambahkan object Button, kemudian ubahlah property Caption-nya menjadi simpan dan property Name-nya menjadi btsimpan. Tambahkan object Button, kemudian ubahlah property Caption-nya menjadi Batal dan property Name-nya menjadi btbatal. Tambahkan object Button, kemudian ubahlah property Caption-nya menjadi Hapus dan property Name-nya menjadi bthapus. Tambahkan object Button, kemudian ubahlah property Caption-nya menjadi Kembali dan property Name-nya menjadi btkembali. Tambahkan object DBGrid kemudian ubah Caption-nya dan ubah Name-nya. Tambahkan object Tabel yang berada pada page BDE kemudian ubah property Name-nya menjadi tbkategori, property TableName-nya menjadi Kategori.sb dan property Aktive-nya menjadi true. Tambahkan object datasource yang berada pada page Data Access kemudian ubahlah Name-nya dskategori dan DataSetnya pilih nama teble tersebut. 

7) Sedangkan untuk membuat source code-nya btbatal seperti di bawah ini.

procedure TFdatakategori.btbatalClick(Sender: TObject);

var

S:Array[0..255]of char;

begin

StrPcopy(S,Format('Anda Yakin Kode%s dihapus?',[TableKategori.Fields[0].AsString]));if(Application.messageBox(S,'Peringatan',MB_YESNO or MB_ICONQUeSTION)=IDYES)THEN TableKategori.delete;

edkode.Text:='';

edkategori.Text:='';

edkode.SetFocus;

end;

8) Sedangkan untuk membuat source code-nya btsimpan seperti di bawah ini

procedure TFdatakategori.bthapusClick(Sender: TObject);

var

S:Array[0..255]of char;

begin

StrPcopy(S,Format('Anda Yakin Kode%s dihapus?',[TableKategori.Fields[0].AsString]));if(Application.messageBox(S,'Peringatan',MB_YESNO or MB_ICONQUeSTION)=IDYES)THEN TableKategori.delete;

edkode.Text:='';

edkategori.Text:='';

edkode.SetFocus;

end;

9) Sedangkan untuk membuat source code-nya bthapus seperti di bawah ini

procedure TFdatakategori.bthapusClick(Sender: TObject);

var

S:Array[0..255]of char;

begin

StrPcopy(S,Format('Anda Yakin Kode%s dihapus?',[TableKategori.Fields[0].AsString]));if(Application.messageBox(S,'Peringatan',MB_YESNO or MB_ICONQUeSTION)=IDYES)THEN TableKategori.delete;

edkode.Text:='';

edkategori.Text:='';

edkode.SetFocus;

end;

10) Sedangkan untuk membuat source code-nya btkembali seperti di bawah ini

procedure TFdatakategori.BitBtn4Click(Sender: TObject);

begin

close;

end;
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