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ABSTRAKSI

Wayang kulit merupakan salah satu kebudayaan peninggalan nenek moyang yang pelu untuk dilestarikan. Sayangnya semakin lama kesenian wayang kulit semakin dilupakan oleh generasi muda, khususnya anak-anak. Diperlukan adanya pelestarian dan pengembangan yang sesuai dengan perkembangan masyarakat serta perkembangan jaman.

Salah satu pelestarian yang paling menarik adalah melalui media komunikasi, misalnya dengan membangun sebuah perangkat lunak ensiklopedi wayang kulit yang berbasis multimedia. Perangkat lunak ensiklopedi wayang kulit dibangun dengan menggunakan pemrograman visual (Borland Delphi) yang telah menyediakan beberapa komponen pendukung untuk membangun sebuah perangkat lunak multimedia (terdapatnya image, suara dan video).

Perangkat lunak ensiklopedi diharapkan dapat digunakan untuk membantu menarik minat anak-anak untuk lebih mendalami kesenian wayang kulit. Dengan harapan kelak dengan kemajuan jaman kesenian wayang kulit tidak punah.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1.
Latar Belakang

Wayang merupakan salah satu cabang kesenian yang populer dan digemari oleh masyarakat di daerah-daerah tertentu di Indonesia terutama di Pulau Jawa dan Bali serta beberapa daerah lain yang terdapat pemukiman penduduk yang berasal dari kedua pulau tersebut. Wayang telah dikenal jauh sebelum zaman Kerajaan Kediri di Jawa Timur, walaupun dalam bentuk dan isi yang berbeda dengan wayang masa kini. Sejak itu wayang mengalami perubahan dan perkembangan, baik mengenai bentuk, isi, macam maupun tujuan pementasannya, sehingga akhirnya menjadi wayang yang dikenal masyarakat saat ini.

Sayang sekali generasi muda kini berkurang perhatiannya terhadap kesenian wayang, mereka lebih menyukai budaya dan kesenian yang datang dari luar. Mulai ada kekhawatiran terhadap nasib wayang di masa depan, yang boleh jadi akan tenggelam karena terdesak oleh kehadiran kesenian asing.

Bagaimanapun juga, wayang merupakan salah satu kekayaan dan kebanggaan nasional. Oleh sebab itu perlu dilestarikan dan dikembangkan sesuai dengan perkembangan masyarakat serta zaman yang dilaluinya. Satu diantaranya adalah melalui penyediaan sebuah perangkat lunak wayang yang bertujuan untuk menggugah perhatian anak-anak terhadap kesenian wayang kulit misalnya dengan membangun sebuah ensiklopedi elektronik wayang kulit, sehingga diharapkan 

anak-anak lebih mudah untuk mengenal dan mempelajari tokoh-tokoh wayang, cerita-cerita wayang, silsilah keluarga wayang atau pagelaran wayang.

1.2.
Tujuan Tugas Akhir

Secara umum tujuan dari penulisan tugas akhir ini adalah membuat atau membangun sebuah perangkat lunak berbasis multimedia tentang ensiklopedi wayang kulit dengan lakon Mahabharata yang dikhususkan bagi anak-anak untuk usia 8-12 tahun (usia anak).

Secara spesifik tujuan diatas dapat dirumuskan sebagai berikut:

1.
Menarik perhatian dan minat anak-anak untuk memahami apa yang dimaksud dengan wayang kulit, sejarah wayang kulit ataupun silsilah keluarga wayang melalui media elektronik komputer.

2.
Membuat implementasi dari ensiklopedi wayang kulit ke dalam sebuah perangkat lunak, untuk memudahkan anak-anak mencari informasi mengenai wayang kulit.

3.
Pengembangan perangkat lunak ditujukan untuk menambah koleksi museum wayang kulit yang terletak di daerah Wonosari.

1.3.
Perumusan Masalah

Pokok permasalahan yang diangkat dalam tulisan ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

1.
Bagaimana membuat ensiklopedi elektronik yang dapat membantu anak-anak dalam mencari informasi mengenai wayang kulit dengan mudah ?

2.
Bagaimana mengimplementasikan ensiklopedi wayang kulit menjadi sebentuk perangkat lunak ?

1.4.
Batasan Masalah

Mengingat banyaknya hal atau data yang dapat digali dari seluruh wayang kulit, maka hanya dibatasi informasi dalam ensiklopedi elektronik wayang kulit pada tokoh-tokoh wayang kulit yang terlibat dalam lakon Mahabharata, cerita atau kitab yang terangkum dalam Mahabharata, silsilah keluarga Pandawa dan Kurawa serta pagelaran oleh beberapa dalang terkenal. Informasi tersebut di tampilkan dalam bentuk text, foto, suara, serta video.

1.5.
Manfaat Tugas Akhir

1.
Meningkatkan kwalitas dan kreatifitas di dalam pembuatan atau penciptaan suatu program.

2.
Mendapatkan pengalaman di dalam pembuatan sistem aplikasi.

3.
Saat sistem selesai di kembangkan, akan di dapat suatu sistem perangkat lunak mengenai kesenian wayang kulit dengan cerita atau lakon Mahabharata.

4.
Dapat menggugah perhatian generasi muda terhadap kesenian wayang kulit.

1.6.
Metodologi Rekayasa Perangkat Lunak

Metode yang di gunakan untuk mengembangkan serta mengimplementasikan Perangkat Lunak Ensiklopedi Wayang Kulit adalah:

1.
Pengumpulan Kebutuhan

Yaitu pengumpulan seluruh informasi wayang kulit dengan lakon Mahabharata yang akan di kelola dalam ensiklopedi elektronik. Informasi tersebut khususnya yang di nilai dapat bermanfaat atau yang benar-benar di butuhkan oleh anak-anak. Melakukan pengumpulan kebutuhan melalui dua cara yaitu wawancara dengan beberapa tokoh yang terlibat dalam pewayangan serta pengumpulan melalui data-data pustaka.

2.
Analisis Sistem

Yaitu pembuatan pemodelan sistem dalam beberapa bentuk diagram, antara lain:

a. Contex Diagram (Diagram Konteks)

b. Entity Relation Diagram (Diagram E-R)

3.
Perancangan Sistem

Yaitu perancangan arsitektur perangkat lunak yang meliputi arsitektur data (perancangan tabel-tabel database) 

4.
Implementasi

Yaitu tahap pengkodean dari hasil perancangan

BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Wayang Kulit

2.1.1
Pengertian Wayang Kulit

Istilah wayang kulit itu sendiri berasal dari kata “wayangan” yang berarti bayangan. Wayang adalah salah satu cabang kesenian yang populer dan di gemari masyarakat di daerah-daerah tertentu di negara Indonesia, terutama di pulau Jawa dan Bali, serta beberapa daerah lain dimana terdapat pemukiman penduduk yang berasal dari kedua pulau tersebut. Pementasannya juga menggunakan bahasa daerah setempat, yaitu bahasa jawa, sunda, atau bali. Wayang merupakan kesenian daerah.

Pengertian wayang secara umum adalah bayangan yang bergerak-gerak dan kadang-kadang juga menakutkan yang terbuat dari kulit dan diukir, yang jatuh pada kelir putih (layar) dengan tepi kelir berwarna merah (Wirosoekadga). Kelir di pasang pada panggung yang kuat dan terbuat dari batang pisang. Wayang purwa merupakan wayang yang tertua dan memiliki arti religius (keagamaan). Prof.Poensan menunjukkan fakta, bahwa hingga saat ini dalam banyak hal wayang kulit dirasakan sebagai bagian perbuatan yang berhubungan dengan keagamaan. Misalnya terdapat sesaji dalam pertunjukkan atau adanya pembakaran kemenyan sebelum pertunjukkan dimulai (Surjawidjaja).

Menurut kepercayaan, roh-roh orang meninggal menampilkan diri dalam bayangan yang terdapat pada kelir. Bayangan tersebut selalu terbayang dalam angan-angan orang yang masih hidup. Dengan demikian mereka (para roh) akan merasa tenang, sebab percaya bahwa bantuan yang diharapkan akan datang.

2.1.2 Sejarah Wayang Kulit

Wayang adalah salah satu cabang kesenian yang merupakan hasil ciptaan Bangsa Indonesia, tidak terdapat tanda-tanda bahwa kesenian tersebut berasal dari kebudayaan asing atau timbul dari suatu daya pengaruh. Menurut DR.G.A.J. Hazeu dan DR. Brandes, wayang merupakan hasil kebudayaan asli Indonesia yang berasal dari pulau Jawa. Tidak terdapat sedikit pun tanda-tanda pengaruh dari kebudayaan Hindu, walaupun cerita-cerita yang dibawakan merupakan saduran (Sujamto,1995). Dalam buku yang berjudul “Handleiding Lot Degechiede denis Van Java”, menyebutkan bahwa yang pertama kali membuat wayang kulit adalah R. Panji Inukerta pada abad ke-13.

Menurut kitab Pustaka Raja Purwa, wayang kulit menjadi salah satu sarana untuk menggambarkan kehidupan manusia sejak zaman purba (Jawa=Purwa). Itulah sebabnya wayang kulit juga disebut sebagai wayang purwa. Bentuk wayang tidak seperti manusia biasa melainkan seperti arca-arca yang terdapat didalam candi. Bentuk wayang kulit yang telah di kenal masyarakat saat ini dimulai pada tahun 1478, pada zaman Ratu Tunggul di Giri. Wayang ciptaan zaman tersebut dinamakan wayang Kidang Kencana.

2.1.3 Silsilah Keluarga Bharata

Keluarga Bharata yaitu Pandawa dan Kurawa, merupakan keturunan Bhatara Guru (Wirosoekadga). Oleh sebab itu, perang antara Kurawa dan Pandawa disebut dengan Bharata Yudha. Terdapat beberapa silsilah utama dari Bhatara Guru hingga lahirnya Pandawa dan Kurawa.

a. Bhatara Guru merupakan Dewa Pentahbis, yang memiliki keturunan yaitu Bhatara Wisnu dan Bharata Brahma. Masing-masing memiliki beberapa keturunan hingga Tisthawa, Ambaliki, Ambalini dan Abiyasa.

b. Tisthawa memiliki keturunan bernama Gendari yang menikah dengan Destharata (merupakan keturunan dari Ambaliki dan Abiyasa). Gendari dan Dhestharata melahirkan para Kurawa dan Dursilawati.

c. Kunthi menikah dengan Pandu (merupakan keturunan dari Abiyasa dan Ambalini), melahirkan Yudhistira, Werkudara dan Arjuna.

d. Pandu menikah dengan Madrim (merupakan keturunan dari Prabu Mandrapati), melahirkan Nakula dan Sadewa.

Anak-anak dari Pandu yang kelak disebut dengan para Pandawa.

2.1.4 Kitab Mahabharata

Kitab Mahabharata terdiri dari 18 jilid (parwan), misalnya Adi Parwan, Sabha Parwan, Wana Parwan, Wirata Parwan dan lain sebagainya, yang masing-masing terbagi lagi dalam beberapa bagian (juga disebut parwan). Parwan- Parwan tersebut digubah dalam bentuk syair sebanyak100.000 sloka. Isinya bermacam-macam dan disisipkan dalam rangkaian cerita pokok. Cerita pokok meliputi 24.000 sloka dan sebagian besar menceritakan peperangan sengit selama 18 hari antara pandawa dan kurawa. Maka nama lengkap kitab itu adalah “ Mahabharatayudha “, yang berarti “ Peperangan besar keluarga Bharata “ (Wirosoekadga).

Menurut cerita, kitab Mahabharata dihimpun oleh Wyasa Kresna Dwipayana. Akan tetapi lebih logis, bahwa kitab itu adalah kumpulan dari berbagai macam cerita atau lakon yang hidup sejak jaman Brahmana. Dikumpulkan sekitar tahun 400 sebelum masehi hingga 400 masehi.

2.2 Rekayasa Perangkat Lunak

Rekayasa perangkat lunak merupakan tahapan-tahapan kegiatan yang bertujuan untuk mencapai:

1.
Pengoptimalan sumber daya (biaya, personil maupun peralatan).

2.
Pembangunan perangkat lunak yang sesuai dengan jadwal (cepat).

3.
Pemeliharaan perangkat lunak yang lebih mudah.

4.
Hasil yang memuaskan customer.

Terdapat empat tahapan utama dalam rekayasa perangkat lunak (Sugiarto), yaitu

A.
Pengumpulan Kebutuhan

Yaitu tahapan dasar yang digunakan oleh pengembang untuk mengumpulkan seluruh informasi yang akan dikelola dalam suatu perangkat lunak. Informasi-informasi yang dikumpulkan oleh pengembang adalah informasi yang di nilai dapat bermanfaat atau yang dibutuhkan oleh seorang user  yang telah dikhususkan, misal anak-anak. Ada beberapa tugas yang diperlukan untuk mengumpulkan informasi, antara lain:

1.
Mengumpulkan informasi mengenai penyebab masalah.

2.
Mengumpulkan informasi yang menjadi dasar dalam proses pengambilan keputusan.

3.
Mengumpulkan informasi untuk mengidentifikasi personil-personil kunci.

B.
Analisis Sistem

Yaitu tahapan pembuatan pemodelan sistem dalam bentuk diagram (Sugiarto, 99), antara lain:

1.
Contex Diagram

Contex diagram selalu mengandung satu proses saja, sering diberi nomor proses 0 (proses nol). Proses ini mewakili proses dari seluruh sistem. Contex diagram adalah diagram yang menggambarkan hubungan input atau output antara sistem dengan kesatuan luar.

2.
E-R Diagram

Diagram atau model yang digunakan untuk membangun suatu konseptual data model dan mempresentasikan struktur suatu database. Struktur tersebut digunakan untuk mengimplementasikan database kedalam suatu manajemen sistem. Beberapa komponen dalam E-R adalah

a.
Entitas

Objek, orang, konsep, tempat atau kejadian yang berada didalam lingkungan.

b.
Atribut

Properti atau karakteristik dari suatu entitas.

c.
Relasi

Kumpulan kejadian antara satu atau lebih tipe entitas.

C.
Perancangan

Perancangan arsitektur perangkat lunak meliputi beberapa hal (Sugiarto, 99), yaitu

a.
Perancangan data

Berupa perancangan tabel-tabel database yang akan berpengaruh bagi perangkat lunak. Perancangan ini sudah mulai mendefinisikan tabel-tabel database secara terperinci. Field-field apa saja yang akan digunakan dalam perangkat lunak, tipe-tipe dari field yang digunakan, dan lain sebagainya.

b.
Perancangan antar muka pemakai

Antar muka merupakan jembatan penghubung antar entitas Admin (Operator) dan Anak-anak, maka desain antar muka yang baik sangat dibutuhkan supaya anak-anak mampu untuk mengoperasikan perangkat lunak dengan mudah. Selain itu, antar muka juga memiliki peranan untuk membentuk “image” anak-anak terhadap citra, misi dan visi perangkat lunak yang dibangun misalnya saja untuk membantu memperkenalkan wayang kulit dihadapan anak-anak. Perancangan antar muka pemakai meliputi beberapa hal (Santoso, 97), yaitu

1.
Perancangan struktur menu

Merancang menu-menu yang akan ditampilkan dalam suatu sistem, misalnya menu-menu yang akan digunakan oleh seorang Admin.

2.
Perancangan jendela-jendela yang ditampilkan

Merancang tata letak (lay out) jendela aplikasi yang ingin ditampilkan.

D.
Implementasi

Yaitu tahapan pengkodean dari hasil rancangan. Di dalam tahapan ini, pengembang mulai membuat suatu sistem aplikasi menggunakan salah satu bahasa pemrograman, misalnya Borland Delphi 5.0. pengkodean ini disesuaikan dengan diagram-diagram yang telah dibuat, tabel-tabel database yang telah dirancang.

2.3 Kakas Pengembang Delphi 5.0

Delphi merupakan salah satu kakas pengembang perangkat lunak untuk sistem operasi windows dan memberikan fasilitas-fasilitas pembuatan aplikasi visual. Secara umum dalam lingkungan kerja delphi terdapat empat buah windows yang dirancang sebagai sebuah aplikasi multi window yang disebut dengan Single Document Interface (SDI).

Keempat windows tersebut adalah

1.
Window Utama.

2.
Window Object Inspector.

3.
Window Form.

4.
Window Editor Program.

Khusus untuk pemrograman database, borland delphi enyediakan sebuah Application Programming Interface (API), yang dapat mengakses database lokal atau database di server yaitu Borland Database Engine (BDE). Aplikasi database bekerja mirip dengan aplikasi lainnya. Hanya saja aplikasi database membutuhkan komponen (ikon-ikon yang dipilih dari palet dan diletakkan pada form untuk pembuatan program), objek kontrol dan kelas tambahan.

2.3.1
Komponen Multimedia

Multimedia adalah pemakaian beberapa media komunikasi, hiburan atau ekspresi. Delphi menyediakan beberapa komponen yang dapat digunakan untuk membangun suatu sistem berbasis multimedia, yaitu sistem yang mampu menampilkan gambar dilayar, memperdengarkan suara atau menjalankan video.

Cara paling mudah untuk menghasilkan suara adalah dengan melakukan pemanggilan prosedur Playsound (). Procedure ini dapat digunakan untuk memainkan sebuah file WAV atau file MIDI. File WAV dan MIDI merupakan file yang hanya dapat menyimpan suara, sedangkan file yang digunakan untuk menyimpan animasi atau video adalah file yang berekstensi AVI atau MPEG. Video biasanya disertai suara, oleh sebab itu file video memiliki track untuk suara sehingga audio dan video dapat dimainkan bersama-sama. Komponen dalam delphi yang dapat digunakan untuk memainkan multimedia adalah komponen Media Player.

Terdapat dua cara didalam pemakaian media player, yaitu

1.
Komponen media player berisi beberapa antar muka user sehingga user dapat memanipulasi tombol-tombol yang ada (Play, Stop, Record dan Rewind).

2.
Media player dapat disembunyikan dengan memanfaatkan method dari komponen.

2.4
Karakteristik Anak-anak

Karena perangkat lunak ensiklopedi wayang kulit yang akan dibangun ditujukan untuk anak-anak yang berusia sekitar 8-12 tahun, maka pada sub bab ini akan diulas mengenai karakteristik anak-anak.

2.4.1 Psikologi Anak

Pada akhir abad ke-17, seorang filsuf Inggris John Locke mengemukakan bahwa pengalaman dan pendidikan bagi anak merupakan faktor yang paling menentukan dalam perkembangan anak. Sehingga diperlukan pengenalan terhadap psikologi anak (studi mengenai tingkah laku dan kondisi-kondisi psikis serta fungsionalitas kepribadian anak).

Ciri-ciri khas psikologi anak (Kartono, 82), antara lain

a.
Orientasi lapangan psikologi anak mengarah keklinis patologis, yakni berhubungan dengan kelainan tingkah laku anak dan usaha untuk mempengaruhi kearah perkembangan tingkah laku yang diarapkan.

b.
Menaruh perhatian terhadap aspek-aspek praktis terhadap tingkah laku anak serta perkembangan kepribadian pada umumnya dengan masalah-masalah yang timbul.

c.
Usaha untuk mengenal ciri-ciri kepribadian anak.

2.4.2 Ingatan dan Fantasi Anak Usia 8-12 Tahun

Minat anak pada periode 8-12 tahun yang lebih sering disebut dengan masa dini atau masa anak, tercurah sekali pada sesuatu yang bergerak dinamis. Anak pada usia ini sangat aktif dan dinamis, sehingga segala sesuatu yang aktif dan bergerak akan sangat menarik minat perhatian anak misalnya program-program komputer yang disajikan menggunakan visualisasi. Untuk membuat suatu program atau aplikasi yang menarik terdapat beberapa faktor yang pelu diperhatikan (Santoso, 97), yaitu

a. Warna

Aplikasi dibuat dengan mengguankan warna-warna yang kontras atau warna-warna yang cerah. Karena warna-warna yang cerah akan menggelitik rasa ingin tahu anak untuk memperoleh dan mencari apa yang ditawarkan oleh aplikasi tersebut.

b. Tulisan

Anak-anak menyukai tulisan-tulisan yang mudah dibaca dengan ukuran font yang cukup besar misalnya 12 atau 14 point. Kerumitan didalam membaca tulisan akan mengurangi minat anak untuk belajar.

c. Bunyi-bunyian dan Sajian Visual

Bunyi-bunyian serta Sajian Visual yang menarik akan merangsang anak untuk mengamati dan mengenal suatu tingkah laku. Sajian yang menarik pada aplikasi misalnya penyajian objek-objek dalam bentuk foto, suara atau film, anak-anak akan memperoleh ciri-ciri atau gambaran tentang sesuatu yang dia pelajari.

BAB III

PERANCANGAN SISTEM

Perancangan sistem merupakan langkah multi proses yang memusatkan kerja pada struktur data, arsitektur perangkat lunak, prosedur rinci serta karakteristik antar muka. Proses ini akan mengubah kebutuhan-kebutuhan sistem menjadi sebuah representasi perangkat lunak yang dapat di mengerti sebelum proses penulisan program di mana hasil rancangan harus didokumentasikan dan menjadi bagian konfigurasi perangkat lunak

Pada tahap perancangan ini, mencoba untuk memberikan gambaran umum mengenai rancangan perangkat lunak Ensiklopedi Wayang. Terdapat beberapa tahap perancangan yaitu pemilihan format file dan metodologi pencarian, perancangan tabel-tabel basis data, perancangan diagram alir serta perancangan antar muka dengan pemakai.

3.1 Komponen Atau Modul Utama Perangkat Lunak Yang Dibutuhkan

Untuk memperjelas deskripsi umum sistem, maka diperlukan suatu pendefinisian perangkat lunak yang akan dibutuhkan oleh Ensiklopedi Wayang Kulit. Perangkat Ensiklopedi (perangkat lunak yang dapat diakses secara umum oleh pengguna terutama oleh anak-anak) dan perangkat lunak oleh Admin (perangkat lunak yang hanya dapat diakses oleh user dengan hak akses full control). Lihat gambar 3.1
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Gambar 3.1. Komponen Perangkat Lunak 
3.2 E-R Diagram
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Gambar 3.2. E-R Diagram Sistem Ensiklopedi Wayang

Gambar 3.2 memperlihatkan pendefinisian beberapa entitas dalam E-R Diagram yang berpengaruh dalam pembentukan perangkat lunak ensiklopedi wayang elektronik, yaitu

a.
Entitas Tokoh

Memiliki beberapa atribut yaitu nama, watak, ciri, penjelasan, suara serta adanya atribut foto untuk memudahkan dalam pengenalan tokoh. Atribut nama digunakan untuk menyimpan nama-nama tokoh wayang, atribut watak merangkum watak dasar dari seorang tokoh, atribut ciri menjelaskan tentang ciri-ciri fisik wayang kulit, atribut penjelasan merinci beberapa keterangan yang berkait misalkan kesaktian, atribut suara merupakan atribut yang digunakan untuk memperdengarkan suara dari seorang tokoh, sedangkan atribut foto digunakan untuk memperlihatkan wayang secara image.

b.
Entitas Silsilah

Memiliki beberapa atribut yaitu nama, ayah, ibu, saudara, suami, istri, anak, kakek, nenek, buyut, kakak dan adik. Atribut-atribut tersebut merinci beberapa nama tokoh yang merupakan keluarga dari tokoh utama mulai dari kakek buyut hingga anak.

c.
Entitas Cerita

Memiliki beberapa atribut yaitu judul, inti, peristiwa, suara, tokoh, video. Atribut judul merupakan atribut untuk judul dari kitab-kitab yang membentuk Mahabharata, atribut inti merupakan atribut untuk menyimpan inti cerita dari suatu kitab, atribut peristiwa merupakan atribut untuk memperlihatkan peristiwa peristiwa utama dari kitab tersebut, atribut tokoh merupakan atribut yang merinci beberapa tokoh yang terlibat dalam kitab-kitab Mahabharata, atribut suara adalah atribut yang memperdengarkan keseluruhan cerita dalam bentuk suara, sedangkan atribut video digunakan untuk memperlihatkan video dari cerita.

d.
Entitas Pagelaran

Memiliki beberapa atribut yaitu judul, lok_video dan inti. Atribut judul dalam entitas pagelaran mengarah pada judul dari pagelaran yang diadakan, atribut lok_video merupakan atribut yang menyimpan file Avi dari suatu pagelaran (dalam folder tertentu), sedangkan atribut inti merupakan inti cerita dari pagelaran yang disimpan.

e.
Entitas Dalang

Memiliki beberapa atribut yaitu dalang dan asal. Atribut dalang menyimpan nama dari seorang dalang, atribut asal menyimpan nama daerah dimana dalang tersebut berasal.

Entitas tokoh dan silsilah dihubungkan melalui suatu relasi yaitu relasi kerabat dimana seorang tokoh hanya akan memiliki satu silsilah, sedangkan sebuah silsilah akan memuat banyak tokoh (one to many), entitas tokoh dan entitas cerita dihubungkan melalui suatu relasi yaitu relasi tokoh_cerita dimana satu cerita memiliki banyak tokoh (one to many). Entitas pagelaran dan entitas dalang dihubungkan melalui suatu relasi yaitu relasi Main dimana seorang dalang dapat memainkan lebih dari satu judul pagelaran, sedangkan satu judul pagelaran dapat dimainkan oleh lebih dari satu dalang (many to many).

3.3 Pemilihan Format File dan Metodologi Pencarian

Dalam pengembangan Perangkat Lunak Ensklopedi Wayang terdapat beberapa proses yang harus dilakukan yaitu proses penyimpanan gambar, video dan suara serta proses sistem pencarian informasi.

3.3.1
Perancangan File-file Gambar, Suara dan Video

Pada Perangkat Lunak Ensiklopedi Wayang, informasi yang diperoleh banyak memanfaatkan data-data berupa gambar,video maupun suara. Data-data tersebut akan diolah lebih lanjut dalam sistem dengan menyimpan ke dalam format file yang sesuai, misalnya format BMP digunakan untuk file Image, WAV digunakan untuk file suara atau AVI digunakan untuk file visual audio. File-file tersebut yang kemudian dimanfaatkan sebagai sumber data untuk membangun perangkat lunak.

3.3.2 Metodologi Pencarian

Pencarian (searching) sangat diperlukan untuk membantu User memperoleh informasi yang dibutuhkan dengan mudah. Pada Perangkat Lunak Ensiklopedi Eayang, searching memanfaatkan fasilitas data base dengan melakukan pencarian melalui tabel. Pencarian tersebut menggunakan metode pencarian locate yang memanfaatkan dua bentuk field yaitu yang pertama field yang berfungsi sebagai Primary Key dan yang kedua adalah field sebagai Secondary Key atau sering disebut dengan Index Field.

3.4 Perancangan Tabel-Tabel Basis Data

Database yang dibangun terdiri dari beberapa tabel yang akan menyimpan data-data dari sebuah entitas, sedangkan record dalam tabel akan menyimpan nilai atribut-atribut dari suatu entitas. Dengan demikian tabel akan memiliki field-field yang identik dengan atribut-atribut dari sebuah entitas.

Ensiklopedi Wayang dibangun berdasarkan beberapa tabel yaitu tabel tokoh (tokoh 1), tabel cerita (cerita), tabel silsilah (silsilah 1), tabel Tokoh_cerita, tabel pagelaran (pagelaran) dan tabel dalang (dalang). Rancangan  field-field untuk masing-masing tabel dituangkan kedalam tabel-tabel berikut:

1.
Tabel Tokoh

Nama Tabel
: Tabel Tokoh

Kunci Field
: Kode_Wayang

Jumlah Karakter
: 25 karakter

Fungsi
: Menyimpan nama-nama tokoh utama dari cerita     Mahabharata.

Tabel 1 Struktur Tabel Tokoh (Tokoh 1) 
	Nama Field
	Type
	Ukuran
	Keterangan

	Kode_Wayang *
	Alpha
	5
	Memasukkan kode wayang

	Nama Wayang
	Alpha 
	20
	Nama tokoh utama dari cerita mahabharata

	Watak
	Memo
	
	Watak atau sifat dari tokoh tersebut

	Ciri
	Memo
	
	Ciri dasar atau fisik dari tokoh

	Penjelasan
	Memo
	
	Penjelasan tentang kesaktian 

	Suara
	Alpha
	Path:/.....
	Memperdengarkan suara dari tokoh

	Gambar 
	Alpha
	Path:/....
	Menampilkan gambar dari tokoh utama


2.
Tabel Cerita

Nama Tabel
: Tabel Cerita

Kunci Field
: Kode_Judul

Jumlah Karakter
: 60 karakter

Fungsi
: Menyimpan dan menampilkan judul-judul  dari suatu kitab Mahabharata.

Tabel 2 Struktur Tabel Cerita (Cerita)
	Nama Field
	Type
	Ukuran
	Keterangan

	Kode_Judul *
	Alpha
	5
	Kode dari suatu judul

	Judul
	Alpha 
	35
	Judul-judul dari kitab Mahabharata

	Inti
	Memo
	
	Inti cerita dari kitab tersebut

	Suara
	Alpha
	Path:/...
	Menampilkan suara dari suatu cerita

	Peristiwa
	Memo
	
	Memperlihatkan peristiwa-peristiwa utama dari kitab Mahabharata

	Video
	Alpha
	Path:/....
	Memperlihatkan film dari cerita Mahabharata

	Nama Wayang
	Alpha
	20
	Tokoh utama dari cerita Mahabharata


3.
Tabel Silsilah

Nama Tabel
: Tabel Silsilah

Kunci Field
: Kode_Silsilah

Jumlah Karakter
: 135 karakter

Fungsi
: Menyimpan silsilah keluarga dari tokoh utama pandawalima

Tabel 3 Struktur Tabel Silsilah (Silsilah 1)

	Nama Field
	Type
	Ukuran
	Keterangan

	Kode_Silsilah *
	Alpha
	5
	Memasukkan kode silsilah

	Kode_Wayang **
	Alpha
	5
	Kode dari wayang

	Buyut
	Alpha
	25
	Buyut

	Kakek
	Alpha
	25
	Kakek

	Nenek
	Alpha
	25
	Nenek

	Ayah
	Alpha
	25
	Ayah

	Ibu
	Alpha
	25
	Ibu

	Suami
	Memo
	
	Suami

	Istri
	Memo
	
	Istri

	Kakak
	Memo
	
	Kakak

	Adik
	Memo
	
	Adik

	Saudara
	Memo
	
	Saudara

	Anak
	Memo
	
	Anak


4.
Tabel Tokoh_Cerita

Nama Tabel
: Tabel Tokoh_Cerita

Kunci Field
: Kode_Cerita

Jumlah Karakter
: 55

Fungsi
: Menyimpan kode_judul, kode_wayang dan kode_cerita

Tabel 4 Struktur Tabel Tokoh_Cerita

	Nama Field
	Type
	Ukuran
	Keterangan

	Kode_Cerita *
	Alpha
	5
	Memasukkan no_cerita

	Kode_Judul **
	Alpha
	25
	Memasukkan kode_Judul

	Kode_Wayang **
	Alpha
	25
	Nama tokoh wayang


5.
Tabel Dalang

Nama Tabel
: Tabel Dalang

Kunci Field
: Kode_Dalang

Jumlah Karakter
: 65

Fungsi
: Menampilkan nama dan asal dari dalang

Tabel 5 Struktur Tabel Dalang (Dalang)

	Nama Field
	Type
	Ukuran
	Keterangan

	Kode_Dalang *
	Alpha
	5
	Memasukkan kode dalang

	NamaDalang
	Alpha
	30
	Nama dari dalang

	Asal
	Alpha
	30
	Asal dalang


6.
Tabel Pagelaran

Nama Tabel
: Tabel Pagelaran

Kunci Field
: Kode_Pagelaran

Jumlah Karakter
: 105 karakter

Fungsi
: Menampilkan judul pagelaran wayang yang dimainkan oleh seorang dalang

Tabel 6 Struktur Tabel Pagelaran (Pagelaran)

	Nama Field
	Type
	Ukuran
	Keterangan

	Kode_Pagelaran *
	Alpha
	5
	Memasukkan kode dari pagelaran

	Kode_Judul **
	Alpha
	5
	Memasukkan kode dari judul

	Judul
	Alpha
	30
	Judul dari pagelaran wayang

	Kode_Dalang **
	Alpha
	5
	Memasukkan kode dari dalang

	Nama Dalang
	Alpha
	30
	Nama seorang dalang

	Inti
	Memo
	
	Inti dari cerita yang dimainkan

	Lok_Video
	Alpha
	30
	Menampilkan suatu pagelaran


Keterangan

1.
“ * “ : merupakan primary key

2.
“ ** ” : merupakan sekunder key
RELASI ANTAR TABEL
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Gambar 3.3 Relasi Antar Tabel
3.5
Perangkat Pendukung

Jika pengembang ingin melakukan tahapan implementasi, maka pengembang harus mendefinisikan terlebih dahulu lingkungan-lingkungan yang mendukung pengembang perangkat lunak antara lain lingkungan perangkat lunak dan lingkungan perangkat keras.

3.5.1
Lingkungan Perangkat Lunak 

Perangkat lunak yang digunakan didalam implementasi Perangkat Lunak Ensiklopedi Wayang adalah sebagai berikut

1. Sistem Operasi
: Windows XP

2. Pengelolaan Basis Data
: Borland Delphi tipe Paradox 7.0

3. Kakas Pemrograman
: Borland Delphi 5.0

3.5.2
Lingkungan Perangkat Keras

Lingkungan perangkat keras yang sesuai dengan Perangkat Lunak Ensiklopedi Wayang adalah

1. Komputer Pentium IV

2. Memori minimal 128 MB

3. Hard Disk minimal 1 GB

4. Monitor SVGA dengan resolusi minimal 800 x 600

5. Alat masukkan berupa papan (keyboard) dan mouse

6. Alat keluaran berupa monitor serta printer

3.6
Perencanaan Masukkan Data

Dalam Perangkat Lunak Ensiklopedi wayang, terdapat empat macam antar muka yang didefinisikan yaitu antar muka untuk menu sistem secara umum, antar muka untuk jendela utama, antar muka untuk administrator dan antar muka untuk ensiklopedi. Antar muka tersebut di rancang ke dalam bentuk form yang disediakan oleh sistem operasi windows dengan obyek-obyek yang telah disediakan dalam pemrograman visual khususnya Borland Delphi. Device yang digunakan sebagai piranti masukkan adalah keyboard dan mouse sedangkan untuk piranti keluaran adalah monitor.

Dalam subbab berikut akan dibahas mengenai rancangan antar muka perangkat lunak ensiklopedi wayang.

3.6.1    Perancangan Menu Program

Pada perancangan menu program, jendela yang pertama kali ditampilkan adalah jendela tentang program. Dari jendela utama ini pengguna selanjutnya dapat mengaktifkan aplikasi admin atau aplikasi ensiklopedi yang terdefinisi ke dalam beberapa menu. Pada Perangkat Lunak Ensiklopedi Wayang terdapat dua buah menu utama yang dibangun yaitu menu ensiklopedi dan menu admin. Menu-menu tersebut memiliki format submenu yang sama tetapi memiliki fungsi yang berbeda.

Menu Ensiklopedi di bangun dengan empat buah menu yaitu menu tokoh, menu cerita, menu silsilah dan menu pagelaran. Menu ensiklopedi merupakan menu yang di gunakan untuk mengakses iformasi dimana pengguna tidak dapat mengubah atau meng-update data.

Menu Admin terdiri dari empat menu yaitu menu tokoh, menu cerita, menu silsilah dan menu pagelaran. Menu admin merupakan menu yang dibangun untuk mengedit perangkat lunak dengan memanfaatkan fasilitas password atau kunci sehingga data yang ada hanya dapat di update oleh seorang administrator. Menu admin merupakan menu yang di bangun dengan tujuan untuk membantu administrator melengkapi, memperbaiki entry data atau membantu mempermudah pengubahan bentuk (struktur) perangkat lunak. Data-data ensiklopedi wayang bersifat konstan kecuali data-data untuk seorang dalang atau pagelaran, sehingga data-data yang konstan tidak akan berubah tetapi bentuk dari perangkat lunak mungkin dapat berubah misalnya perangkat lunak diubah ke dalam bentuk bahasa inggris.

3.6.2    Perancangan Antar Muka untuk Jendela Utama

Pembacaan pertama dari perangkat lunak ensiklopedi adalah form program yang menyembunyikan form kunci untuk administrator, form kunci akan muncul jika Image (terletak pada form program) diklik dua kali. Form program disebut juga sebagai jendela utama yaitu jendela yang pertama kali di tampilkan ketika perangkat lunak dijalankan. Jendela tersebut juga menentukan apakah pengguna dapat memasuki perangkat lunak untuk administrator atau hanya bersifat sebagai user only. Form administrator akan terbuka jika password pada form kunci sesuai atau form ensiklopedi akan terbuka jika tombol masuk di klik. Pembangunan form kunci tidak di hubungkan dengan database tetapi langsung ditentukan oleh pengembang di dalam program dengan password ‘admin’.

1.
Perancangan Form Program




      Gambar 3.5.1 Rancangan Antar Muka Jendela Utama
2.
Perancangan Form Kunci




Gambar 3.5.2 Rancangan Antar Muka Kunci
3.6.3 Perancangan Antar Muka untuk Administrator

Seperti yang telah di sebutkan diatas, bahwa perangkat lunak untuk administrator di bangun untuk membantu memudahkan seorang administrator melengkapi data-adata bagi perangkat lunak ensiklopedi wayang sehingga antar muka bagi administrator di bangun secara sederhana dengan memanfaatkan beberapa fasilitas utama yang mendukung.

Perancangan antar muka untuk adminstrator, meliputi:

1.
Perancangan form menu admin




 Gambar 3.5.3 Rancangan Antar Muka Form Menu Admin
Fasilitas yang digunakan adalah menu designer (komponen main menu) serta image . Dari menu ini administrator dapat melakukan pengeditan data yang diperlukan (masuk kedalam antar muka tokoh, cerita, silsilah, atau pagelaran), untuk menu keluar akan kembali ke jendela kunci.

2.
Perancangan form update tokoh










      Gambar 3.5.4 Rancangan Antar Muka Form Update Tokoh 
Administrator dapat melakukan pengeditan tokoh dengan merubah data-data dalam tabel yang di munculkan ke form oleh Dbgrid. Pengeditan tersebut memanfaatkan fasilitas Dbnavigator (First, Prior, Next, Last) yang merupakan fasilitas khusus bagi pengeditan yang di bangun oleh database. Tombol update berisi tombol-tombol untuk menambah, menghapus, mengedit dan merekam data. Tombol browse dan cari di gunakan untuk membantu administrator dalam melakukan pencarian file suara atau record. Menu keluar akan memunculkan jendela menu admin dimana jendela tokoh akan tersembunyi.

3.
Perancangan form update cerita












      Gambar 3.5.5 Rancangan Antar Muka Form Update Cerita 
Pengeditan cerita memiliki desain jendela yang hampir sama dengan pengeditan tokoh. Pada form update cerita terdapat fasilitas untuk file video tetapi tidak terdapat Dbimage untuk foto. Form ini juga memanfaatkan fasilitas Dbgrid (fasilitas untuk menampilkan tabel) serta Dbnavigator (fasilitas untuk melakukan pengeditan data). Menu keluar akan memunculkan jendela menu admin.

4.
Perancangan update form silsilah








 Gambar 3.5.6 Rancangan Antar Muka Form Update Silsilah 

Gambar 3.5.6 merupakan rancangan antar muka untuk pengeditan data silsilah wayang yang memanfaatkan fasilitas menu designer, Dbnavigator serta Dbgrid. Menu keluar akan menampilkan jendela menu admin.

5.
Perancangan form update pagelaran

Dalam perancangan update pagelaran, memanfaatkan fasilitas pagecontrol yang terdiri dari dua halaman yaitu halaman untuk edit dalang dan edit pagelaran. Berikut ini rancangan dari tiap-tiap halaman update pagelaran:

a.
Edit dalang






 Gambar 3.5.7 Rancangan Antar Muka Form Update Dalang

Halaman pada edit dalang digunakan untuk melakukan pengeditan data-data dalang. Form ini masih memanfaatkan Dbgrid serta Dbnavigator.

b. Edit pagelaran

c. 









  Gambar 3.5.8 Rancangan Antar Muka Form Update Pagelaran

Halaman edit pagelaran memiliki format yang hampir serupa dengan halaman edit dalang, yang membedakan halaman-halaman tersebut bahwa dalam edit pagelaran tersedia fasilitas untuk memilih nama dalang serta fasilitas untuk memasukkan data video ke dalam tabel.

3.7 Rencana Keluaran
Pada perangkat lunak ensiklopedi wayang, dititik beratkan pada penyampaian informasi ke user khususnya pengguna anak-anak. Ensiklopedi wayang harus menarik (user friendly) serta tidak membingungkan bagi pengguna. Perancangan antar muka untuk ensiklopedi, meliputi:

1.
Perancangan untuk menu utama







Gambar 3.6.1 Rancangan Antar Muka Menu utama

Gambar 3.6.1 merupakan rancangan antar muka untuk menu utama dari sistem ensiklopedi. Dalam rancangan ensiklopedi, disediakan fasilitas pilihan yang memanfaatkan beberapa button (tombol) sebagai menu. Pengguna dapat memilih suatu sub menu yang diinginkan dengan mengklik tombol yang tersedia di dalam form menu utama. Menu-menu tersebut akan masuk ke dalam jendela tokoh, cerita, silsilah atau kembali ke jendela utama jika tombol keluar di klik.

2.
Perancangan untuk sub menu tokoh









Gambar 3.6.2 Rancangan Antar Muka Menu Tokoh
Dalam rancangan antar muka untuk menu tokoh terdapat beberapa fasilitas, antara lain terdapat foto atau gambar dari tokoh yang diinginkan, adanya tombol suara yang dapat memperdengarkan suara dari tokoh dengan mengklik tombol yang tersedia, adanya pilihan secara scrollbar sehingga pengguna dapat memilih tokoh yang ada dalam sistem selain memilih secara langsung, pengguna juga dapat memilih tokoh secara manual (di ketik pada edit). Dengan adanya fasilitas-fasilitas tersebut akan membantu pengguna di dalam mengakses informasi wayang kulit khususnya sub menu tokoh.

3.
Perancangan untuk sub menu cerita









Gambar 3.6.3 Rancangan Antar Muka Menu Cerita

Gambar 3.6.3 merupakan gambar dari rancangan antar muka untuk sub menu cerita. Dalam rancangan ini terdapat beberapa fasilitas antara lain terdapat inti dari cerita wayang, keseluruhan cerita melalui suara atau tokoh yang terlibat dari cerita. Pengguna dapat memilih cerita yang di kehendaki secara manual (di ketik pada edit) atau dapat memilih melalui ComboBox yang telah di sediakan. Pengguna dapat melihat cerita melalui media player dengan menekan tombol video maka akan tertampil form baru yang berisi media player untuk audio visual. Di bawah ini akan di rancang form yang akan digunakan sebagai form aplikasi video (gambar 3.6.4)

    Judul Jendela






Gambar 3.6.4 Rancangan Antar Muka Menu Video

Dalam form video memanfaatkan komponen media player untuk melakukan pemutaran video. Media player yangt didefinisikan dalam form akan di buat false untuk method visible sehingga saat dijalankan media player akan tersembunyi. User dapat menjalankan video melalui tombol yang telah disediakan.

4.
Perancangan untuk sub menu silsilah











Gambar 3.6.5 Rancangan Antar Muka Menu Silsilah

Gambar 3.6.5 memperlihatkan rancangan antar muka dari silsilah keluarga Pandawa. Rancangan ini membantu pengguna untuk memahami garis keturunan keluarga bharata misalnya ayah, ibu atau saudara kandung.

5.
Perancangan untuk sub menu pagelaran

Jendela yang akan digunakan sebagai pengaksesan informasi pagelaran memiliki tiga halaman yang memanfaatkan komponen pagecontrol. Tiga halaman tersebut adalah

a.
Film pagelaran







         Gambar 3.6.6 Rancangan Antar Muka Untuk Film Pagelaran

Film pagelaran merupakan jendela yang khusus digunakan untuk menampilkan film-film dari suatu pagelaran wayang kulit. Film-film tersebut berhubungan langsung dengan judul pagelaran yang telah di definisikan diatas pagecontrol.

b.
Pilih dalang









Gambar 3.6.7 Rancangan Antar Muka Untuk Asal Dalangt

Pilih dalang merupakan jendela yang digunakan untuk mengakses informasi mengenai nama dalang dan dari mana dalang tersebut berasal. Dalang yang terletak pada halaman pilih dalang akan berhubungan dengan nama dalang pada atas pagecontrol.

c.
Inti pagelaran





   Gambar 3.6.8 Rancangan Antar Muka Untuk Inti Pagelaran

Inti pagelaran merupakan halaman yang dikhususkan untuk mengakses informasi mengenai inti dari cerita pagelaran yang ditayangkan. Dibikin dalam satu halaman khusus karena terbatasnya lebar atau besar form yang dirancang, selain itu agar user lebih mudah di dalam mengakses informasi.

BAB IV

PELAKSANAAN PROGRAM

4.1
Implementasi untuk Jendela Utama

Form jendela utama digunakan untuk memisahkan antara perangkat lunak yang dibangun untuk administrator (peng-update-an) atau perangkat lunak yang dibangun untuk pengaksesan informasi wayang (perangkat lunak ensiklopedi). Di dalam jendela utama terdapat pula satu aplikasi kunci yang digunakan untuk memperoleh hak akses penuh bagi administrator. Jika kunci yang dimasukkan benar (admin), maka pengguna berhak untuk melakukan peng-update-an data (gambar 4.2). Jika ingin masuk ke dalam perangkat lunak ensiklopedi, maka pengguna cukup meng-klik tombol masuk yang terletak di dalam jendela utama (gambar 4.1).
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Gambar 4.1 Implementasi Form Program
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Gambar 4.2 Implementasi Form Kunci
4.1.1
Implementasi untuk Administrator

Antar muka untuk administrator dikembangkan menjadi lima antar muka yaitu update tokoh, update cerita, update silsilah dan update pagelaran.

1.
Implementasi menu administrator

Antar muka menu hanya digunakan sebagai jendela menu. Dari jendela tersebut administrator dapat memilih beberapa submenu peng-update-an data (gambar 4.3)
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Gambar 4.3 Implementasi Form Administratorr

2.
Implementasi update tokoh

Update tokoh digunakan jika terdapat beberapa data yang perlu untuk diubah, ditambahkan atau dihapus. Administrator dapat meng-update data yang tertampil dalam bentuk tabel atau juga dalam bentuk edit. Terdapat beberapa tombol yang dapat digunakan untuk browsing ke beberapa file yang digunakan dalam aplikasi suara, mencari nama tokoh yang diperlukan serta adanya tombol-tombol navigator yang dapat digunakan untuk peng-update-an (gambar 4.4).
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Gambar 4.4 Implementasi Form Update Tokoh

3.
Implementasi update cerita

Update cerita digunakan jika terdapat beberapa data yang pelu untuk diubah, ditambahkan atau dihapus. Administrator dapat meng-update data yang tertampil dalam bentuk tabel atau juga dalam bentuk edit. Terdapat beberapa tombol yang dapat digunakan untuk browsing ke beberapa file yang digunakan dalam aplikasi suara serta aplikasi video, mencari judul cerita yang diperlukan serta adanya tombol-tombol navigator yang dapat digunakan untuk peng-update-an (gambar 4.5).
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Gambar 4.5 Implementasi Form Update Cerita

4.
Implementasi update silsilah

Update silsilah digunakan jika terdapat beberapa data yang perlu untuk diubah, ditambahkan atau dihapus. Administraros dapat meng-update data yang tertampil dalam bentuk tabel atau juga dalam bentuk edit. Terdapat beberapa tombol yang dapat digunakan untuk mencari kode tokoh yang diperlukan serta adanya tombol-tombol navigator yang dapat digunakan untuk peng-update-an (gambar 4.6).
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Gambar 4.6 Form Update Silsilah

5.
Implementasi update pagelaran

Update pagelaran digunakan jika terdapat beberapa data yang perlu untuk diubah, ditambahkan atau dihapus. Update pagelaran memiliki dua halaman yang didefinisikan untuk peng-update-an dalang (gambar4.7) dan peng-update-an pagelaran (gambar 4.8). dua halaman tersebut memiliki form yang hampir sama, tetapi di dalam peng-update-an pagelaran disediakan fasilitas untuk browsing ke beberapa file yang digunakan sebagai sumber untuk video. Administrator dapat meng-update data yang tertampil dalam bentuk tabel atau juga dalam bentuk edit. Terdapat beberapa tombol yang dapat digunakan untuk mencari nama dalang atau judul pagelaran yang diperlukan serta adanya tombol-tombol navigator yang dapat digunakan untuk peng-update-an.
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Gambar 4.7 Implementasi Edit Dalang
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Gambar 4.8 Implementasi Edit Pagelaran

4.2
Pelaksanaan Program

Antar muka ensiklopedi digunakan untuk melakukan pengaksesan beberapa informasi yang telah dimasukkan oleh administrator. Pengguna tidak memiliki hak akses penuh dalam perangkat lunak ensiklopedi karena pengguna hanya dapat melihat tetapi tidak dapat untuk mengubah data-data yang ada.

Struktur menu program ensiklopedi wayang kulit terdiri dari empat menu utama, yaitu

1.
Menu Tokoh, gunanya untuk menampilkan form tokoh

2.
Menu Cerita, gunanya untuk menampilkan form cerita

3.
Menu Silsilah, gunanya untuk menampilkan form silsilah

4.
Menu Pagelaran, gunanya untuk menampilkan form pagelaran

Untuk menjalankan program ensiklopedi wayang kulit, langkah pertama yang dilakukan, adalah setelah komputer di hidupkan dan masuk ke aplikasi Windows Xp, pilih menu shortcut Mahabharata untuk menampilkan menu utama, seperti (gambar 4.9)

[image: image9.png]B
KELUAR





Gambar 4.9 Menu Utama

Antar muka menu hanya digunakan sebagai jendela menu. Dari jendela tersebut user dapat memilih beberapa submenu peng-akses-an informasi, seperti menu tokoh di dalam menu tokoh user dapat melihat nama tokoh, watak, gambar tokoh, ciri, suara dan penjelasan. Menu cerita di dalam menu cerita user dapat melihat judul cerita, peristiwa, suara, inti, tokoh cerita dan film. Menu silsilah di dalam menu silsilah user dapat melihat garis keturunan dari seorang tokoh tertentu. Menu pagelaran di dalam menu pagelaran user dapat melihat suatu pagelaran wayang kulit yang sesungguhnya ditampilkan.

4.2.1
Menu Tokoh

Menu tokoh akan membawa pengguna untuk melihat keseluruhan informasi dari tokoh wayang tertentu misal bagaimana watak tokoh tersebut, ciri-ciri yang terdapat pada wayang kulit atau pengguna juga dapat mendengarkan seperti apa suara tokoh yang ada (gambar 4.10)
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Gambar 4.10 Menu Tokoh

4.2.2
Menu cerita

Menu cerita akan membawa pengguna untuk melihat keseluruhan informasi dari cerita wayang yang membangun kitab mahabharata (terdapat 18 judul kitab) tertentu misal bagaimana inti cerita tersebut, user dapat juga untuk mendengarkan keseluruhan cerita dengan mengklik tombol suara atau jika perlu user dapat menonton video dari kitab yang di inginkan (gambar 4.11). Antar muka submenu cerita terdapat satu form khusus yang terpisah (creat new) dari form submenu cerita dimana form tersebut digunakan hanya untuk menampilkan video (visual audio, gambar 4.12).
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Gambar 4.11 Menu Cerita
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Gambar 4.12Video

4.2.3
Menu silsilah

Menu silsilah dikembangkan jika user ingin melihat garis keturunan dari seorang tokoh tertentu (gambar 4.13).
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Gambar 4.13 Menu Silsilah

4.2.4
Menu pagelaran

Menu pagelaran khusus dibangun untuk menampilkan atau mengenalkan kepada pengguna bagaimana suatu pagelaran wayang kulit yang sesungguhnya ditampilkan. Antar muka ini juga mengenalkan beberapa tokoh dalang yang terkenal sehingga user tidak hanya mengenal wayang kulit tetapi juga mengenal siapa dan bagaimana wayang kulit tersebut dibawakan.

Di dalam form utama antar muka pagelaran terdapat tiga halaman menu yaitu halaman pertama digunakan untuk mengakses film atau tampilan visual audio dari suatu pagelaran (gambar 4.14), halaman kedua digunakan untuk mengakses informasi dalang (gambar 4.15) dan halaman terakhir digunakan untuk mengakses inti dari pagelaran yang ditampilkan (gambar 4.16)
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Gambar 4.14 Menu Film Pagelaran
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Gambar 4.15 Dalang
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Gambar 4.16 Inti Pagelaran

BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Di dalam pembuatan Perangkat Lunak Ensiklopedi Wayang Kulit, dapat disimpulkan bahwa:

1.
Pembuatan aplikasi berbasis multimedia merupakan salah satu cara yang efisien untuk mengenalkan kebudayaan wayang kulit kepada anak-anak.

2.
Anak–anak dapat melihat pagelaran wayang kulit dari seorang dalang  terkenal.

3.
Anak-anak bisa mendengarkan suara dari tokoh wayang pandawalima.

4.
Pembuatan aplikasi berbasis multimedia merupakan salah satu cara yang efisien untuk mengenalkan sejarah wayang, silsilah dan pagelaran wayang kulit.

5.2 Saran

1.
Untuk pengembangan perangkat lunak lebih lanjut bahwa Perangkat Lunak Ensiklopedi Wayang Kulit harus didukung oleh penyediaan data-data yang lengkap misalnya foto atau gambar dan suara dari seorang tokoh wayang dibuat semenarik mungkin, tanpa adanya data maka Perangkat Lunak Ensiklopedi Wayang tidak akan memiliki manfaat.

2.
Dalam pengembangan perangkat lunak ini mempunyai kelemahan yaitu dalam penyediaan penyimpanan minimal satu gigabyte untuk satu pagelaran wayang kulit, untuk itu perlu dipertimbangkan untuk implementasi jenis pagelarannya banyak maka daya penyimpanannya juga harus banyak

3.
Aplikasi ini mempunyai kelemahan yaitu dalam menu silsilah disini hanya bisa menampilkan silsilah keluarga pandawa lima saja.

LAMPIRAN
MODUL JENDELA UTAMA

unit F_program;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,

  StdCtrls, Buttons, ExtCtrls, jpeg;

type

  TForm1 = class(TForm)

    Panel1: TPanel;

    Image1: TImage;

    SpeedButton1: TSpeedButton;

    SpeedButton2: TSpeedButton;

    Label1: TLabel;

    Label3: TLabel;

    Label4: TLabel;

    Image2: TImage;

    Timer1: TTimer;

    procedure SpeedButton2Click(Sender: TObject);

    procedure FormCreate(Sender: TObject);

    procedure Timer1Timer(Sender: TObject);

    procedure Image1DblClick(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form1: TForm1;

  arah : integer;

  pos_datar : integer;

implementation

uses F_kunci, F_menu_tokoh;

{$R *.DFM}

procedure TForm1.SpeedButton2Click(Sender: TObject);

begin

        application.Terminate;

end;

procedure TForm1.FormCreate(Sender: TObject);

begin

  arah:=+1;

  pos_datar:=0;

end;

procedure TForm1.Timer1Timer(Sender: TObject);

begin

  if image2.left<0 then

    arah:=+1;

  if(image2.left+image2.Width)>clientwidth-15 then

    arah:=-1;

  pos_datar:=pos_datar+(arah*10);

  image2.left:=pos_datar;

end;

procedure TForm1.Image1DblClick(Sender: TObject);

begin

  form1.hide;

  form2.show;

end;

procedure TForm1.SpeedButton1Click(Sender: TObject);

begin

  form5.show;

  form1.hide;

end;

end.

MODUL KUNCI
unit F_kunci;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,

  Buttons, StdCtrls;

type

  TForm2 = class(TForm)

    Label1: TLabel;

    Edit1: TEdit;

    SpeedButton1: TSpeedButton;

    SpeedButton2: TSpeedButton;

    procedure SpeedButton2Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);

    procedure FormActivate(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form2: TForm2;

implementation

uses F_program, F_menu_admin;

{$R *.DFM}

procedure TForm2.SpeedButton2Click(Sender: TObject);

begin

  form1.show;

  form2.hide;

end;

procedure TForm2.SpeedButton1Click(Sender: TObject);

begin

  if edit1.text <> 'admin' then

    begin

     showmessage('Password Salah');

     edit1.text := '';

     edit1.setfocus;

    end

  else

    begin

      form3.show;

      form2.hide;

    end;

end;

procedure TForm2.FormActivate(Sender: TObject);

begin

  edit1.setfocus;

  edit1.Text:='';

end;

end.

MODUL MENU ADMIN

unit F_menu_admin;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,

  ExtCtrls, Menus;

type

  TForm3 = class(TForm)

    Image1: TImage;

    MainMenu1: TMainMenu;

    Tokoh1: TMenuItem;

    Cerita1: TMenuItem;

    Silsilah1: TMenuItem;

    Pagelaran1: TMenuItem;

    Exit1: TMenuItem;

    Timer1: TTimer;

    procedure Exit1Click(Sender: TObject);

    procedure Tokoh1Click(Sender: TObject);

    procedure Cerita1Click(Sender: TObject);

    procedure Silsilah1Click(Sender: TObject);

    procedure Pagelaran1Click(Sender: TObject);

    procedure Timer1Timer(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

     nomorgambar : integer;

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form3: TForm3;

implementation

uses F_program, F_kunci, F_edit_tokoh, F_edit_cerita, F_edit_silsilah,

  F_edit_pagelaran;

{$R *.DFM}

procedure TForm3.Exit1Click(Sender: TObject);

begin

  form3.hide;

  form2.show;

end;

procedure TForm3.Tokoh1Click(Sender: TObject);

begin

  form4.show;

  form3.hide;

end;

procedure TForm3.Cerita1Click(Sender: TObject);

begin

  form7.show;

  form3.hide;

end;

procedure TForm3.Silsilah1Click(Sender: TObject);

begin

  form10.show;

  form3.hide;

end;

procedure TForm3.Pagelaran1Click(Sender: TObject);

begin

  form12.show;

  form3.hide;

end;

procedure TForm3.Timer1Timer(Sender: TObject);

begin

  case nomorgambar of

    0: image1.picture.LoadFromFile('f:\titien\avi\yudistira1.bmp');

    1: image1.picture.LoadFromFile('f:\titien\avi\nakula2.bmp');

    2: image1.picture.LoadFromFile('f:\titien\avi\abimanyu.bmp');

    3: image1.picture.LoadFromFile('f:\titien\avi\dewi supraba.bmp');

    4: image1.picture.LoadFromFile('f:\titien\avi\werkudara.bmp');

    5: image1.picture.LoadFromFile('f:\SANSTANY\PROGRAM\sadewo.bmp');

  end;

  inc(nomorgambar);

  if nomorgambar = 6 then

     nomorgambar := 0;    

end;

end.

MODUL EDIT TOKOH

unit F_edit_tokoh;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,

  ExtCtrls, DBCtrls, Db, Grids, DBGrids, DBTables, StdCtrls, Buttons, Mask,

  Menus, ExtDlgs;

type

  TForm4 = class(TForm)

    DataSource1: TDataSource;

    DBGrid1: TDBGrid;

    DBNavigator1: TDBNavigator;

    Label1: TLabel;

    DBMemo1: TDBMemo;

    Label2: TLabel;

    DBMemo2: TDBMemo;

    Label3: TLabel;

    DBMemo3: TDBMemo;

    Label4: TLabel;

    DBEdit1: TDBEdit;

    SpeedButton1: TSpeedButton;

    OpenDialog1: TOpenDialog;

    Label5: TLabel;

    SpeedButton2: TSpeedButton;

    DBImage1: TDBImage;

    MainMenu1: TMainMenu;

    EXIT1: TMenuItem;

    SpeedButton3: TSpeedButton;

    Edit1: TEdit;

    Table1: TTable;

    SpeedButton4: TSpeedButton;

    DataSource2: TDataSource;

    Table2: TTable;

    SpeedButton6: TSpeedButton;

    SpeedButton5: TSpeedButton;

    SpeedButton7: TSpeedButton;

    Label6: TLabel;

    Table2Kode_Silsilah: TStringField;

    Table2NamaWayang: TStringField;

    Table2Buyut: TStringField;

    Table2Kakek: TStringField;

    Table2Nenek: TStringField;

    Table2Ayah: TStringField;

    Table2Ibu: TStringField;

    Table2Suami: TMemoField;

    Table2Istri: TMemoField;

    Table2Kakak: TMemoField;

    Table2Adik: TMemoField;

    Table2Saudara: TMemoField;

    Table2Anak: TMemoField;

    Table2Kode_Wayang: TStringField;

    OpenPictureDialog1: TOpenPictureDialog;

    Table1Kode_Wayang: TStringField;

    Table1NamaWayang: TStringField;

    Table1Watak: TMemoField;

    Table1Ciri: TMemoField;

    Table1Penjelasan: TMemoField;

    Table1Suara: TStringField;

    Table1Gambar: TGraphicField;

    procedure FormActivate(Sender: TObject);

    procedure EXIT1Click(Sender: TObject);

    procedure FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);

    procedure Table1PostError(DataSet: TDataSet; E: EDatabaseError;

      var Action: TDataAction);

    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton2Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton3Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton4Click(Sender: TObject);

    procedure DBMemo1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure DBMemo2KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure DBEdit1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure DBMemo3KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure SpeedButton5Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton6Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton7Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form4: TForm4;

implementation

uses F_menu_admin;

{$R *.DFM}

procedure TForm4.FormActivate(Sender: TObject);

begin

  table1.open;

  table2.open;

  table1.Refresh;

  table2.Refresh;

  speedbutton4.Enabled:=true;

  speedbutton5.Enabled:=true;

  speedbutton6.Enabled:=true;

  speedbutton7.Enabled:=false;

end;

procedure TForm4.EXIT1Click(Sender: TObject);

begin

  form4.hide;

  form3.show;

end;

procedure TForm4.FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);

begin

  table1.Refresh;

  table2.Refresh;

  table1.close;

  table2.close;

end;

procedure TForm4.Table1PostError(DataSet: TDataSet; E: EDatabaseError;

  var Action: TDataAction);

begin

  E.Message := 'KODE TOKOH SUDAH ADA';

end;

procedure TForm4.SpeedButton1Click(Sender: TObject);

begin

   if opendialog1.execute then

    dbedit1.text:=opendialog1.filename;

end;

procedure TForm4.SpeedButton2Click(Sender: TObject);

begin

  if openpicturedialog1.execute then

     dbimage1.picture.loadfromfile(openpicturedialog1.filename);

end;

procedure TForm4.SpeedButton3Click(Sender: TObject);

begin

  if table1.Locate('Nama Wayang',edit1.text,[locaseinsensitive,lopartialkey]) then

   begin

      Table1.IndexName := 'indnamawayang';

      table1.FindNearest([edit1.text]);

      edit1.Text:='';

      dbgrid1.setfocus;

    end else

    begin

      showmessage('Nama Tokoh '+#39+edit1.text+#39+' Tidak Ada');

      edit1.setfocus;

    end;

end;

procedure TForm4.SpeedButton4Click(Sender: TObject);

begin

  if(application.MessageBox('Yakin data dihapus?','Konfirmasi',MB_YESNO or MB_iconquestion)=idyes) then

   begin

     speedbutton4.Enabled:=true;

     speedbutton5.Enabled:=true;

     speedbutton6.Enabled:=true;

     speedbutton7.Enabled:=false;

    if table1.RecordCount<>0 then

      table1.Delete

    else

     begin

      showmessage('Tabel Kosong');

      exit;

     end;

   end;

  if table2.RecordCount<>0 then

    Table2.delete

  else

    exit;

end;

procedure TForm4.DBMemo1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     dbmemo2.setfocus;

end;

procedure TForm4.DBMemo2KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     dbmemo3.setfocus;

end;

procedure TForm4.DBEdit1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     edit1.setfocus;

end;

procedure TForm4.DBMemo3KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     dbedit1.setfocus;

end;

procedure TForm4.SpeedButton5Click(Sender: TObject);

begin

  table1.edit;

  speedbutton4.Enabled:=false;

  speedbutton5.Enabled:=true;

  speedbutton6.Enabled:=false;

  speedbutton7.Enabled:=true;

end;

procedure TForm4.SpeedButton6Click(Sender: TObject);

begin

   table1.First;

   table1.insert;

  speedbutton4.Enabled:=true;

  speedbutton5.Enabled:=false;

  speedbutton6.Enabled:=true;

  speedbutton7.Enabled:=true;

end;

procedure TForm4.SpeedButton7Click(Sender: TObject);

begin

  table1.post;

  speedbutton4.Enabled:=true;

  speedbutton5.Enabled:=true;

  speedbutton6.Enabled:=true;

  speedbutton7.Enabled:=false;

end;

end.

MODUL EDIT CERITA

unit F_edit_cerita;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,

  Db, DBTables, StdCtrls, Mask, DBCtrls, Grids, DBGrids, ExtCtrls, Buttons,

  Menus;

type

  TForm7 = class(TForm)

    DBGrid1: TDBGrid;

    DBEdit1: TDBEdit;

    DBEdit2: TDBEdit;

    SpeedButton1: TSpeedButton;

    SpeedButton2: TSpeedButton;

    DBNavigator1: TDBNavigator;

    SpeedButton3: TSpeedButton;

    MainMenu1: TMainMenu;

    EXIT1: TMenuItem;

    Label1: TLabel;

    Label2: TLabel;

    OpenDialog1: TOpenDialog;

    OpenDialog2: TOpenDialog;

    DataSource1: TDataSource;

    Label3: TLabel;

    Edit1: TEdit;

    DBMemo1: TDBMemo;

    Table1: TTable;

    Label4: TLabel;

    DBMemo2: TDBMemo;

    Label5: TLabel;

    DBMemo3: TDBMemo;

    Label6: TLabel;

    SpeedButton4: TSpeedButton;

    SpeedButton5: TSpeedButton;

    SpeedButton6: TSpeedButton;

    SpeedButton7: TSpeedButton;

    Table1Kode_Judul: TStringField;

    Table1Judul: TStringField;

    Table1Inti: TMemoField;

    Table1Peristiwa: TMemoField;

    Table1Video: TStringField;

    Table1NamaWayang: TStringField;

    Table1Suara: TStringField;

    procedure FormActivate(Sender: TObject);

    procedure FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);

    procedure SpeedButton3Click(Sender: TObject);

    procedure EXIT1Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton2Click(Sender: TObject);

    procedure Table1PostError(DataSet: TDataSet; E: EDatabaseError;

      var Action: TDataAction);

    procedure DBMemo2KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure DBMemo1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure DBEdit1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure DBEdit2KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure DBMemo3KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure SpeedButton4Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton5Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton6Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton7Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form7: TForm7;

implementation

uses F_menu_admin;

{$R *.DFM}

procedure TForm7.FormActivate(Sender: TObject);

begin

  table1.open;

  table1.Refresh;

  speedbutton4.Enabled:=true;

  speedbutton5.Enabled:=true;

  speedbutton6.Enabled:=true;

  speedbutton7.Enabled:=false;

end;

procedure TForm7.FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);

begin

  table1.Refresh;

  table1.close;

end;

procedure TForm7.SpeedButton3Click(Sender: TObject);

begin

 if table1.Locate('Judul',edit1.text,[locaseinsensitive,lopartialkey])=false then

   begin

      showmessage('Judul Cerita '+#39+edit1.text+#39+' Tidak Ada');

      edit1.text:='';

      edit1.setfocus;

      exit;

    end;

  edit1.text:='';

  edit1.setfocus;

end;

procedure TForm7.EXIT1Click(Sender: TObject);

begin

  form7.hide;

  form3.show;

end;

procedure TForm7.SpeedButton1Click(Sender: TObject);

begin

  if opendialog1.execute then

    dbedit1.text:=opendialog1.filename;

end;

procedure TForm7.SpeedButton2Click(Sender: TObject);

begin

  if opendialog2.execute then

    dbedit2.text:=opendialog2.filename;

end;

procedure TForm7.Table1PostError(DataSet: TDataSet; E: EDatabaseError;

  var Action: TDataAction);

begin

  E.Message := 'KODE JUDUL SUDAH ADA';

end;

procedure TForm7.DBMemo2KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     dbmemo1.setfocus;

end;

procedure TForm7.DBMemo1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     dbedit1.setfocus;

end;

procedure TForm7.DBEdit1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     dbedit2.setfocus;

end;

procedure TForm7.DBEdit2KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     dbmemo3.setfocus;

end;

procedure TForm7.DBMemo3KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     edit1.setfocus;

end;

procedure TForm7.SpeedButton4Click(Sender: TObject);

begin

        table1.First;

        table1.Insert;

        speedbutton5.Enabled:=true;

        speedbutton6.Enabled:=false;

        speedbutton7.Enabled:=true;

end;

procedure TForm7.SpeedButton5Click(Sender: TObject);

begin

 if(application.MessageBox('Yakin data dihapus?','Konfirmasi',MB_YESNO or MB_iconquestion)=idyes) then

   begin

      speedbutton4.Enabled:=true;

      speedbutton5.Enabled:=true;

      speedbutton6.Enabled:=true;

      speedbutton7.Enabled:=false;

    if table1.RecordCount<>0 then

      table1.Delete

    else

     begin

      showmessage('Tabel Kosong');

      exit;

     end;

   end;

end;

procedure TForm7.SpeedButton6Click(Sender: TObject);

begin

        speedbutton4.Enabled:=false;

        speedbutton5.Enabled:=false;

        speedbutton6.Enabled:=true;

        speedbutton7.Enabled:=true;

  table1.edit;

end;

procedure TForm7.SpeedButton7Click(Sender: TObject);

begin

        table1.post;

        speedbutton4.Enabled:=true;

        speedbutton5.Enabled:=true;

        speedbutton6.Enabled:=true;

        speedbutton7.Enabled:=false;

end;

end.

MODUL EDIT SILSILAH

unit F_edit_silsilah;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,

  Db, DBTables, StdCtrls, DBCtrls, Grids, DBGrids, Buttons, ExtCtrls, Menus;

type

  TForm10 = class(TForm)

    DataSource1: TDataSource;

    Table1: TTable;

    Table2: TTable;

    DBGrid1: TDBGrid;

    Label1: TLabel;

    Label2: TLabel;

    Label3: TLabel;

    Label4: TLabel;

    Label5: TLabel;

    DBMemo1: TDBMemo;

    DBMemo2: TDBMemo;

    DBMemo3: TDBMemo;

    DBMemo4: TDBMemo;

    DBMemo5: TDBMemo;

    DBNavigator1: TDBNavigator;

    Edit1: TEdit;

    SpeedButton1: TSpeedButton;

    MainMenu1: TMainMenu;

    EXIT1: TMenuItem;

    SpeedButton2: TSpeedButton;

    SpeedButton3: TSpeedButton;

    SpeedButton5: TSpeedButton;

    SpeedButton4: TSpeedButton;

    Table1Kode_Silsilah: TStringField;

    Table1NamaWayang: TStringField;

    Table1Buyut: TStringField;

    Table1Kakek: TStringField;

    Table1Nenek: TStringField;

    Table1Ayah: TStringField;

    Table1Ibu: TStringField;

    Table1Suami: TMemoField;

    Table1Istri: TMemoField;

    Table1Kakak: TMemoField;

    Table1Adik: TMemoField;

    Table1Saudara: TMemoField;

    Table1Anak: TMemoField;

    Table1Kode_Wayang: TStringField;

    Table2Kode_Wayang: TStringField;

    Table2NamaWayang: TStringField;

    Table2Watak: TMemoField;

    Table2Ciri: TMemoField;

    Table2Penjelasan: TMemoField;

    Table2Suara: TStringField;

    Table2Gambar: TGraphicField;

    DBMemo6: TDBMemo;

    Table1LNamawayang: TStringField;

    Label6: TLabel;

    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);

    procedure FormActivate(Sender: TObject);

    procedure FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);

    procedure EXIT1Click(Sender: TObject);

    procedure DBMemo1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure DBMemo2KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure DBMemo3KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure DBMemo4KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure DBMemo5KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure Table1PostError(DataSet: TDataSet; E: EDatabaseError;

      var Action: TDataAction);

    procedure SpeedButton2Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton3Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton5Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton4Click(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form10: TForm10;

const

 eKeyViol=9729;

implementation

uses F_menu_admin;

{$R *.DFM}

procedure TForm10.SpeedButton1Click(Sender: TObject);

begin

   if table1.locate('Kode_Silsilah',edit1.text,[locaseinsensitive,lopartialkey])=false then

     begin

      showmessage('Nama Wayang '+#39+edit1.text+#39+' Tidak Ada');

      edit1.text:='';

      edit1.setfocus;

      exit;

    end;

  edit1.text:='';

  edit1.setfocus;

end;

procedure TForm10.FormActivate(Sender: TObject);

begin

  table1.Open;

  table2.open;

  table1.Refresh;

  table2.Refresh;

  speedbutton2.Enabled:=true;

  speedbutton3.Enabled:=true;

  speedbutton5.Enabled:=true;

  speedbutton4.Enabled:=false;

end;

procedure TForm10.FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);

begin

  table1.Refresh;

  table2.Refresh;

  table1.Close;

  table2.close;

end;

procedure TForm10.EXIT1Click(Sender: TObject);

begin

  form10.hide;

  form3.show;

end;

procedure TForm10.DBMemo1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     dbmemo2.setfocus;

end;

procedure TForm10.DBMemo2KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     dbmemo3.setfocus;

end;

procedure TForm10.DBMemo3KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     dbmemo4.setfocus;

end;

procedure TForm10.DBMemo4KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     dbmemo5.setfocus;

end;

procedure TForm10.DBMemo5KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key = 13 then

     edit1.setfocus;

end;

procedure TForm10.Table1PostError(DataSet: TDataSet; E: EDatabaseError;

  var Action: TDataAction);

begin

  E.Message := 'KODE SILSILAH SUDAH ADA';

end;

procedure TForm10.SpeedButton2Click(Sender: TObject);

begin

  if(application.MessageBox('Yakin data dihapus?','Konfirmasi',MB_YESNO or MB_iconquestion)=idyes) then

   begin

     speedbutton2.Enabled:=true;

     speedbutton3.Enabled:=true;

     speedbutton5.Enabled:=true;

     speedbutton4.Enabled:=false;

    if table1.RecordCount<>0 then

     table1.Delete

    else

     begin

      showmessage('Table kosong');

      exit;

     end;

    end;

  table1.Refresh;

end;

procedure TForm10.SpeedButton3Click(Sender: TObject);

begin

  table1.edit;

  speedbutton2.Enabled:=false;

  speedbutton3.Enabled:=true;

  speedbutton5.Enabled:=false;

  speedbutton4.Enabled:=true;

end;

procedure TForm10.SpeedButton5Click(Sender: TObject);

begin

        table1.First;

        table1.Insert;

  speedbutton5.Enabled:=true;

  speedbutton3.Enabled:=false;

  speedbutton2.Enabled:=true;

  speedbutton4.Enabled:=true;

end;

procedure TForm10.SpeedButton4Click(Sender: TObject);

begin

  table1.post;

  speedbutton2.Enabled:=true;

  speedbutton3.Enabled:=true;

  speedbutton5.Enabled:=true;

  speedbutton4.Enabled:=false;

end;

end.

MODUL EDIT PAGELARAN

unit F_edit_pagelaran;

interface

uses

  Windows, Messages, SysUtils, Classes, Graphics, Controls, Forms, Dialogs,

  Buttons, StdCtrls, Mask, DBCtrls, Grids, DBGrids, Db, DBTables, Menus,

  ExtCtrls, ComCtrls;

type

  TForm12 = class(TForm)

    MainMenu1: TMainMenu;

    EXIT1: TMenuItem;

    OpenDialog1: TOpenDialog;

    DataSource2: TDataSource;

    PageControl1: TPageControl;

    TabSheet1: TTabSheet;

    TabSheet2: TTabSheet;

    DBGrid1: TDBGrid;

    Label1: TLabel;

    Edit1: TEdit;

    SpeedButton1: TSpeedButton;

    DBNavigator1: TDBNavigator;

    SpeedButton3: TSpeedButton;

    SpeedButton4: TSpeedButton;

    Label2: TLabel;

    Label3: TLabel;

    Label4: TLabel;

    SpeedButton6: TSpeedButton;

    Edit2: TEdit;

    SpeedButton7: TSpeedButton;

    DBNavigator2: TDBNavigator;

    SpeedButton8: TSpeedButton;

    SpeedButton9: TSpeedButton;

    SpeedButton10: TSpeedButton;

    SpeedButton11: TSpeedButton;

    Table2: TTable;

    SpeedButton2: TSpeedButton;

    Label12: TLabel;

    Table2Kode_Dalang: TStringField;

    Table2NamaDalang: TStringField;

    Table2Asal: TStringField;

    Table3: TTable;

    Table3Kode_Judul: TStringField;

    Table3Judul: TStringField;

    DataSource3: TDataSource;

    Edit4: TEdit;

    Edit5: TEdit;

    Label9: TLabel;

    Label10: TLabel;

    Label11: TLabel;

    Bevel1: TBevel;

    Bevel2: TBevel;

    SpeedButton5: TSpeedButton;

    ComboBox1: TComboBox;

    Edit3: TEdit;

    Label15: TLabel;

    Label16: TLabel;

    Label13: TLabel;

    ComboBox2: TComboBox;

    Label14: TLabel;

    Edit6: TEdit;

    Edit7: TEdit;

    Edit8: TEdit;

    Edit9: TEdit;

    Cerita: TTable;

    CeritaKode_Judul: TStringField;

    CeritaJudul: TStringField;

    CeritaInti: TMemoField;

    CeritaPeristiwa: TMemoField;

    CeritaSuara: TStringField;

    CeritaVideo: TStringField;

    CeritaNamaWayang: TStringField;

    Bevel3: TBevel;

    Bevel4: TBevel;

    Memo1: TMemo;

    DBGrid2: TDBGrid;

    Table1: TTable;

    DataSource1: TDataSource;

    Table1Kode_pagelaran: TStringField;

    Table1Kode_Judul: TStringField;

    Table1Judul: TStringField;

    Table1Kode_Dalang: TStringField;

    Table1NamaDalang: TStringField;

    Table1Inti: TMemoField;

    Table1Lok_Video: TStringField;

    Cek: TTable;

    procedure FormActivate(Sender: TObject);

    procedure FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);

    procedure EXIT1Click(Sender: TObject);

    procedure DBEdit1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure DBMemo1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

      Shift: TShiftState);

    procedure SpeedButton1Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton5Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton6Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton4Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton3Click(Sender: TObject);

    procedure Table2PostError(DataSet: TDataSet; E: EDatabaseError;

      var Action: TDataAction);

    procedure Table1PostError(DataSet: TDataSet; E: EDatabaseError;

      var Action: TDataAction);

    procedure SpeedButton8Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton9Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton10Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton11Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton7Click(Sender: TObject);

    procedure SpeedButton2Click(Sender: TObject);

    procedure TabSheet2Show(Sender: TObject);

    procedure TabSheet1Show(Sender: TObject);

    procedure DBGrid1DblClick(Sender: TObject);

    procedure ComboBox1DropDown(Sender: TObject);

    procedure ComboBox2DropDown(Sender: TObject);

    procedure ComboBox2Change(Sender: TObject);

    procedure DBGrid2DblClick(Sender: TObject);

    procedure ComboBox1Exit(Sender: TObject);

    procedure ComboBox2Exit(Sender: TObject);

  private

    { Private declarations }

  public

    { Public declarations }

  end;

var

  Form12: TForm12;

implementation

uses F_menu_admin;

{$R *.DFM}

procedure TForm12.FormActivate(Sender: TObject);

begin

 table1.open;

 table2.open;

 table1.Refresh;

 table2.Refresh;

end;

procedure TForm12.FormClose(Sender: TObject; var Action: TCloseAction);

begin

  table1.Refresh;

  table2.Refresh;

  table1.close;

  table2.close;

end;

procedure TForm12.EXIT1Click(Sender: TObject);

begin

  form12.hide;

  form3.show;

end;

procedure TForm12.DBEdit1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key=13 then

end;

procedure TForm12.DBMemo1KeyDown(Sender: TObject; var Key: Word;

  Shift: TShiftState);

begin

  if key=13 then

    edit1.SetFocus;

end;

procedure TForm12.SpeedButton1Click(Sender: TObject);

begin

  if table2.Locate('Nama Dalang',edit1.text,[locaseinsensitive,lopartialkey]) then

   begin

      Table2.IndexName := 'indnamadalang';

      table2.FindNearest([edit1.text]);

      edit1.Text:='';

      dbgrid1.setfocus;

    end else

    begin

      showmessage('Nama Dalang '+#39+edit1.text+#39+' Tidak Ada');

      edit1.setfocus;

    end;

end;

procedure TForm12.SpeedButton5Click(Sender: TObject);

begin

        edit3.Text:='';edit4.Text:='';edit5.Text:='';

        speedbutton3.Caption:='&Tambah';

        speedbutton3.Enabled:=true;

        speedbutton2.Enabled:=false;

        speedbutton4.Enabled:=false;

        edit1.SetFocus;

        speedbutton5.Enabled:=false;

end;

procedure TForm12.SpeedButton6Click(Sender: TObject);

begin

  if opendialog1.execute then

    edit9.text:=opendialog1.filename;

end;

procedure TForm12.SpeedButton4Click(Sender: TObject);

begin

 table2.edit;

 table2Kode_dalang.Value:=edit3.Text;

 table2Namadalang.Value:=edit4.text;

 table2asal.Value:=edit5.Text;

 table2.Post;

 table2.Refresh;

 edit3.Text:='';edit5.Text:='';edit4.Text:='';

end;

procedure TForm12.SpeedButton3Click(Sender: TObject);

begin

       if speedbutton3.Caption='&Tambah' then

       begin

       edit3.SetFocus;

       edit3.Text:='';edit5.Text:='';edit4.Text:='';

       speedbutton3.Caption:='&Simpan';

       speedbutton2.Enabled:=false;

       speedbutton4.Enabled:=false;

       speedbutton5.Enabled:=true;

       end else

        if not table2.FindKey([edit3.text]) then

        begin

        table2.Insert;

        table2Kode_dalang.Value:=edit3.Text;

        table2Namadalang.Value:=edit4.text;

        table2asal.Value:=edit5.Text;

        table2.Post;

        table2.Refresh;

        edit3.Text:='';edit5.Text:='';edit4.Text:='';

        speedbutton3.Caption:='&Tambah';

        speedbutton3.Enabled:=true;

        speedbutton2.Enabled:=false;

        speedbutton4.Enabled:=false;

        speedbutton5.Enabled:=false;

        edit1.setfocus;

        end else

        begin

        messagedlg('Kode Dalang Sudah Ada!',mtinformation,[mbok],0);

        edit3.SetFocus;

        end;

end;

procedure TForm12.Table2PostError(DataSet: TDataSet; E: EDatabaseError;

  var Action: TDataAction);

begin

  E.Message := 'NAMA DALANG SUDAH ADA';

end;

procedure TForm12.Table1PostError(DataSet: TDataSet; E: EDatabaseError;

  var Action: TDataAction);

begin

  E.Message := 'JUDUL PAGELARAN SUDAH ADA';

end;

procedure TForm12.SpeedButton8Click(Sender: TObject);

begin

  if(application.MessageBox('Yakin data dihapus?','Konfirmasi',MB_YESNO or MB_iconquestion)=idyes) then

   begin

    if table1.RecordCount<>0 then

     table1.Delete

    else

     begin

      showmessage('Tabel kosong');

      exit;

     end;

   end;

   table1.Refresh;

end;

procedure TForm12.SpeedButton9Click(Sender: TObject);

begin

       if speedbutton9.Caption='&Tambah' then

       begin

       edit6.SetFocus;

       edit7.Text:='';edit8.Text:='';edit9.Text:='';

       combobox1.Text:='';combobox2.Text:='';memo1.Text:='';

       speedbutton9.Caption:='&Simpan';

       speedbutton8.Enabled:=false;

       speedbutton10.Enabled:=false;

       speedbutton11.Enabled:=true;

       end else

        if not table1.FindKey([edit6.text]) then

        begin

        table1.Insert;

        table1Kode_pagelaran.Value:=edit6.Text;

        table1Namadalang.Value:=combobox1.text;

        table1Kode_dalang.Value:=edit7.Text;

        table1judul.Value:=combobox2.Text;

        table1kode_judul.Value:=edit8.Text;

        table1inti.Value:=memo1.Text;

        table1lok_video.Value:=edit9.Text;

        table1.Post;

        table1.Refresh;

        edit7.Text:='';edit8.Text:='';edit9.Text:='';

        combobox1.Text:='';combobox2.Text:='';memo1.Text:='';

        speedbutton9.Caption:='&Tambah';

        speedbutton9.Enabled:=true;

        speedbutton8.Enabled:=false;

        speedbutton10.Enabled:=false;

        speedbutton11.Enabled:=false;

        edit2.setfocus;

        end else

        begin

        messagedlg('Kode Pagelaran Sudah Ada!',mtinformation,[mbok],0);

        edit6.SetFocus;

        end;

end;

procedure TForm12.SpeedButton10Click(Sender: TObject);

begin

        table1.edit;

        table1Kode_pagelaran.Value:=edit6.Text;

        table1Namadalang.Value:=combobox1.text;

        table1Kode_dalang.Value:=edit7.Text;

        table1judul.Value:=combobox2.Text;

        table1kode_judul.Value:=edit8.Text;

        table1inti.Value:=memo1.Text;

        table1lok_video.Value:=edit9.Text;

        table1.Post;

        table1.Refresh;

       edit6.text:='';edit7.Text:='';edit8.Text:='';edit9.Text:='';

       combobox1.Text:='';combobox2.Text:='';memo1.Text:='';

end;

procedure TForm12.SpeedButton11Click(Sender: TObject);

begin

        edit6.Text:='';

        edit7.Text:='';

        edit8.Text:='';

        edit9.Text:='';

        combobox1.Text:='';

        combobox2.Text:='';

        memo1.Text:='';

        speedbutton9.Enabled:=true;

        speedbutton9.Caption:='&Tambah';

        speedbutton8.Enabled:=false;

        speedbutton10.Enabled:=false;

        speedbutton11.Enabled:=false;

end;

procedure TForm12.SpeedButton7Click(Sender: TObject);

begin

  if table1.Locate('Judul',edit2.text,[locaseinsensitive,lopartialkey]) then

   begin

      Table1.IndexName := 'indjudul';

      table1.FindNearest([edit2.text]);

      edit2.Text:='';

      dbgrid2.setfocus;

    end else

    begin

      showmessage('Judul '+#39+edit2.text+#39+' Tidak Ada');

      edit2.setfocus;

    end;

end;

procedure TForm12.SpeedButton2Click(Sender: TObject);

begin

  if(application.MessageBox('Yakin data dihapus?','Konfirmasi',MB_YESNO or MB_iconquestion)=idyes) then

   begin

    if table2.RecordCount<>0 then

      table2.Delete

    else

     begin

      showmessage('Tabel Kosong');

      exit;

     end;

     edit3.Text:='';edit5.Text:='';edit4.Text:='';

   end;

end;

procedure TForm12.TabSheet2Show(Sender: TObject);

begin

        table1.open;

        table1.Refresh;

        edit6.Text:='';

        edit7.Text:='';

        edit8.Text:='';

        edit9.Text:='';

        combobox1.Text:='';

        combobox2.Text:='';

        memo1.Text:='';

        speedbutton9.Enabled:=true;

        speedbutton9.Caption:='&Tambah';

        speedbutton8.Enabled:=false;

        speedbutton10.Enabled:=false;

        speedbutton11.Enabled:=false;

end;

procedure TForm12.TabSheet1Show(Sender: TObject);

begin

        edit1.Text:='';

        edit1.SetFocus;

        speedbutton3.Enabled:=true;

        speedbutton3.Caption:='&Tambah';

        speedbutton2.Enabled:=false;

        speedbutton4.Enabled:=false;

        speedbutton5.Enabled:=false;

end;

procedure TForm12.DBGrid1DblClick(Sender: TObject);

begin

        edit3.Text:=table2Kode_Dalang.value;

        edit4.Text:=table2NamaDalang.Value;

        edit5.Text:=table2Asal.value;

        speedbutton2.Enabled:=true;

        speedbutton4.Enabled:=true;

        speedbutton3.Enabled:=false;

        speedbutton5.Enabled:=true;

end;

procedure TForm12.ComboBox1DropDown(Sender: TObject);

begin

        table2.First;

        combobox1.Items.Clear;

        while not (TABLE2.Eof) do

        begin

        combobox1.Items.Add(table2namadalang.Value+'-'+table2kode_dalang.Value);

        table2.Next;

        end;

end;

procedure TForm12.ComboBox2DropDown(Sender: TObject);

begin

        cerita.open;

        cerita.First;

        combobox2.Items.Clear;

        while not (cerita.Eof) do

        begin

        combobox2.Items.Add(ceritajudul.Value+'-'+ceritakode_judul.Value);

        cerita.Next;

        end;

        cerita.close;

end;

procedure TForm12.DBGrid2DblClick(Sender: TObject);

begin

        edit6.Text:=table1kode_pagelaran.Value;

        combobox1.Text:=table1namadalang.Value;

        combobox2.Text:=table1judul.Value;

        edit7.Text:=table1Kode_dalang.Value;

        edit8.text:=table1kode_judul.Value;

        edit9.Text:=table1lok_video.Value;

        memo1.Text:=table1inti.Value;

        speedbutton9.Enabled:=false;

        speedbutton8.Enabled:=true;

        speedbutton10.Enabled:=true;

        speedbutton11.Enabled:=true;

end;

procedure TForm12.ComboBox1Exit(Sender: TObject);

var

T,H,Huruf,Ha :string;

j,k,l :byte;

begin

        if not (combobox1.text='') then

        begin

        cek.TableName:='T_DALANG.db';

        cek.Active:=true;

        if cek.FindKey([combobox1.text]) then

        begin

        end

        else

        begin

        L:=0;

        ha:='';

        K:=length(combobox1.text);

        while not (huruf='-') do

        begin

           huruf:=copy(combobox1.text,k-L,1);

           if not (huruf='-') then

           ha:=huruf+ha;

           inc(L);

        end;

        edit7.Text:=ha;

          H:='';T:='';j:=1;

          repeat

          T:=copy(combobox1.text,j,1);

          if not(T='-') then

          begin

           H:=H+T;

          end;

          inc(j);

          until T='-';

          combobox1.text:=H;

         end;

        cek.Active:=false ;

        cek.TableName:='';

        end else

end;

procedure TForm12.ComboBox2Exit(Sender: TObject);

var

T,H,Huruf,Ha :string;

j,k,l :byte;

begin

        if not (combobox2.text='') then

        begin

        cek.TableName:='T_CERITA.db';

        cek.Active:=true;

        if cek.FindKey([combobox2.text]) then

        begin

        end

        else

        begin

        L:=0;

        ha:='';

        K:=length(combobox2.text);

        while not (huruf='-') do

        begin

           huruf:=copy(combobox2.text,k-L,1);

           if not (huruf='-') then

           ha:=huruf+ha;

           inc(L);

        end;

        edit8.Text:=ha;

          H:='';T:='';j:=1;

          repeat

          T:=copy(combobox2.text,j,1);

          if not(T='-') then

          begin

           H:=H+T;

          end;

          inc(j);

          until T='-';

          combobox2.text:=H;

         end;

        cek.Active:=false ;

        cek.TableName:='';

        end else

end;

end.
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