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BAB II

LANSASAN TEORI

2.1 Sistem

Sistem menurut buku Sistem informasi Manajemen AZH [1] Didefinisikan : Sebagai kumpulan / group dari sub system / bagian / komponen apapun baik phisik ataupun non phisik yang saling berhubungan satu sama lain dan bekerja sama secara harmonis untuk mencapai satu tujuan tertentu.

2.2 Informasi

Informasi menurut AZH [1] merupakan hasil dari pengolahan data, akan tetapi tidak semua hasil dari pengolahan tersebut bisa menjadi informasi, hasil pengolahan data yang tidak memberikan makna atau arti serta tidak bermanfaat bagi seseorang  bukanlah merupakan unformasi bagi orang tersebut.

2.3 Pemasaran

Pemasaran menurut Philip kothler [ 8 ] dalam bukunya manajemen pemasaran menjelaskan bahwa pemasaran adalah suatu proses sosial dan manajerial yang didalamnya individu dan kelompok mendapatkan apa yang mereka butuhkan dan inginkan dengan menciptakan, menawarkan, dan mempertukarkan produk yang bernilai dengan pihak lain.

2.4 Sistem Informasi Pemasaran

Sistem Informasi Pemasaran menurut Philip kothler [ 8 ] dalam bukunya manajemen pemasaran menjelaskan bahwa sistem informasi pemasaran terdiri dari orang-orang, peralatan, dan prosedur-prosedur untuk mengumpulkan, menyortir, menganalisa, mengevaluasi, dan mendistribusikan informasi dengan tepat waktu, akurat, dan dibutuhkan kepada pembuat keputusan pemasaran.

2.5 LOM (List of Material )

LoM merupakan kumpulan data-data Material perusahaan secara terperinci, yang mana didalamnya terdapat kegiatan pengolahan data material, serta kegiatan penjualan material. Tujuan dibuatnya LoM adalah untuk memudahkan dalam pengecekan data Material apabila ada pembelian serta memudahkan dalam pembuatan  laporan kepada manajer perusahaan.

2.6 Alat pengembangan sistem

Alat-alat yang digunakan dalam perancangan system  meliputi perancangan Proses yang terdiri dari :

1. Flow Map

2. Diagram Konteks

3. Data Flow Diagram

4. kamusdata

2.6.1 Flow Map

Diagram alir dokumen ( flow Map ) menurut JGT[ 5 ] merupakan gambaran hubungan antara entity yang terlihat berupa aliran-aliran dokumen yang ada. Bagan alir dokumen disebut juga bagan alir formulir yang merupakan bagian yang menunjukan arus dari laporan dan formulir termasuk tembusannya.

2.6.2 Diagram Konteks

Diagram Konteks menurut JGT [5] merupakan bagian dari data flow diagram yang berada pada level peling tinggi dan berfungsi untuk mengambarkan hubungan hubungan system dengan lingkungan luar ( External Entity ). Pada diagram konteks dapat dilihat kelompok pemakai, organisasi atau system lain yang berhubungan. Diagram konteks juga memperlihatkan input dari system lain maupun output ke sistem lain dan juga pada penyimpanan yang dipergunakan bersama dengan sistem lain. Diagram konteks diwakili dengan sebuah lingkaran tunggal yang saling memiliki keterkaitan dengan lingkungannya. Komponen-komponen yang dipakai pada diagram konteks sama dengan komponen-komponen yang dipakai pada penggambaran Data Flow Diagram. 

2.6.3 Data Fow Diagram

Data flow Diagram (DFD) menurut JGT [5] adalah suatu alat pemodelan untuk menggambarkan suatu system sebagai suatu jaringan dari proses-proses fungsional yang terhubung satu sama lain oleh suatu baris yang mangandung data. Data fow Diagram tidak hanya penting digunakan untuk memodelkan pemrosesan system informasi tetapi juga sebagai suatu cara pemodelan kesatuan organisasi, yaitu sebagi alat untuk perencanaan strategi. 

2.6.4 Kamus Data

Kamus Data menurut Jogiyanto [5], kamus data merupakan daftar pada organisasi terhadap semua elemen data yang tepat pada system, secara lengkap, dengan definisi yang baku sehingga antar user  dan system analis akan memiliki pengertian yang sama untuk semua input, ataupun output, komponen penyimpanan dan perhitungannya. Kamus data mendefinisikan elemen data dengan fungsi sebagai berikut :

a. Menjelaskan arti aliran data dan penyimpanan dalam Data flow Diagram.

b. Mendeskripsikan komposisi paket data yang bergerak melalui aliran

c. Mendeskripsikan komposisi penyimpanan data.

d. Menspesifikan nilai dari satuan yang relevan bagi penyimpanan data aliran.

e. Mendeskripsikan hubungan detail antar penyimpanan ( yang akan menjadi titik perhatian dalam Entity Relationship Diagram).

Sedangkan komponen-komponen dalam kamus data :

Nama Data

: Nama Datanya

Asal atau Tujuan
: Asal dan tujuan proses

Frekuensi

: Banyaknya intensitas prosesnya

Bentuk Data

: Bentuk data yang terjadi

Struktur Data 

: Komponen-komponen data beserta tipe datanya

2.7 Sistem Database

Database menurut HKR[3] adalah salah satu komponen yang penting dalam system informasi yang merupakan suatu kumpulan data terhubung ( interrelated data ) yang disimpan secara bersama-sama pada suatu media, tanpa mengatap satu sama lain atau tanpa perlu kerangkapan data ( controlled redundancy ) dengan cara-cara tentu sehingga :

1. Mudah untuk digunakan atau ditampilkan kembali.

2. Dapat disimpan oleh satu atau lebih program aplikasi.

3. Data disimpan tanpa mengalami ketergatungan pada program yang akan digunakannya.

4. Data disimpan sedemikian rupa tanpa penambahan, sehingga pengambilan dan modifikasi data dapat dilakukan dengan mudah dan terkontrol. 

Pendekatan database mencoba memperbaiki kelemahan-kelemahan yang sering terjadi di dalam penyusunan data dengan cara :

1. Duplikasi data ( data redudandy ) dikurangi karena database merupakan kumpulan dari semua data secara umum, maka dapat dipergunakan bersama-sama untuk semua aplikasi, sehingga duplikasi data dapat dikurangi.

2. Hubungan data ( data reability ) dapat ditingkatkan karena data dikumpulkan bersama-sama maka hubungan dari data dapat ditngkatkan, yang berarti data defile tertentu dapat dihubungkan dengan data di file-file lain.
2.7.1 Definisi database

Menurut HKR [ 4 ] Satu database menunjukan satu kumpulan data yang dipakai dalam satu lingkup perusahaan atau instansi. Bila terdapat file yang tidak dapat dipadukan atau dihubungkan dengan file yang lainnya, berarti file tersebut bukanlah kelompok dari database itu, ia akan dapat membentuk database sendiri.
“Basis data (database) menurut HKR [ 4 ] merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan diperangkat keras Komputer dan digunakan oleh perangkat lunak untuk memanipulasinya..Perancangan database diperlukan, agar kita bisa memiliki basisdata yang baik dalam penggunaan ruang penyimpanan, cepat dalam pengaksesan dan mudah dalam memanipulasi data.

2.7.2 Alat Perancangan Basis Data

Menurut FTH [3] Alat yang digunakan dalam perancangan Basis data yaitu :

1. Entity Relationship Diagram ( ERD )

2. Normalisasi

3. Tabel Relasi/relasi file

2.7.2.1 Entity Relationship Diagram ( ERD )

Menurut FTH [3]. dalam bukunya Basis Data (2002) menjelaskan bahwa Enrity Relationship Diagram adalah model entity-Relationship yang berisi komponen-komponen himpunan entitas dan himpunan relasi yang masing-masing dilengkapi dengan atribut-atribut yang merepresentasikan seluruh fakta dari ‘dunia nyata’ yang kita tinjau, dapat digambarkan denganlebih sistematis dengan menggunakan Diagram entity-Relationship untuk menggambarkan hubungan antara entitas atau mengambarkan struktur data dan relasi antar file.

2.7.2.2 Normalisasi
Proses Normalisasi menurut FTH [ 3 ] merupakan proses pengelompokan data elemen menjadi table-tabel yang menujukan entity dan relasinya. Pada proses normalisasi selalu duji pada beberapa kondisi, seperti apakah ada kesulitan pada saat menambah ( insert ), menghapus ( delete ), mengubah ( update ), membaca ( retrieve ) pada suatu database. Konsep dasar yang harus diketahui pada proses normalisasi ini adalah mengenai field atau atribut kunci dan ketergantungan fungsi ( functional dependency ), dimana kedua hal tersebut sangat mendukung relasi-relasi antar file.

2.7.2.3 Tabel Relasi/Relasi File

Menurut FTH [3] Tabel relasi/relasi file Merupakan proses saling keterhubungan( relasi ) antara satu table dengan table yang lainnya, dan relasi menujukan hubungan di antara sejumlah entitas dari himpunan yang berbeda.

2.8 Langkah-langkah pengembangan sistem informasi

Menurut JGT [5] langkah-langkah untuk pengembangan sistem informasi adalah :

1. Siklus

Siklus (life cycle) dalam hal ini siklus sistem informasi adalah tahapan-tahapan dan tugas-tugas yang harus dilakukan dalam pengembangan sistem informasi, tanpa memperhatikan system informasi jenis apa yang akan dibuat dan seberapa luas yang harus dihasilkannya.

2. Teknik

Teknik (technique) adalah pendekatan bagaimana menggunakan alat-alat dan peraturan-peraturan yang melengkapai satu atau lebih tahapan-tahapan dalam siklus pengembangan sistem informasi. Persamaan dari teknik ini adalah paradigma (paradigm).

3. Metodologi

Metodologi adalah rincian secara menyeluruh dari siklus pengembangan system yang mencakup :

a. Langkah demi langkah tugas dari masing-masing tahapan.

b. Aturan yang harus dijalankan oleh individu dan kelompok dalam melaksanakan setiap tugas.

c. Standar kualitas dan pelaksanaan dari masing-masing tugas

d. Teknik-teknik pengembangan yang digunakan untuk masing-masing tugas ini berkaitan dengan teknologi yang digunakan oleh pengembang.

4. Teknik Terstruktur

Teknik terstruktur merupakan pendekatan formal untuk memecahkan masalah-masalah dalam aktivitas bisnis menjadi bagian-bagian kecil yang dapat diatur dan berhubungan. Bagian-bagian tersebut harusw dapat disusun kembali menjadi sesuatu yang memberikan manfaat bagi pemecahan-pemecahan masalah bisnis. Teknik terstruktur ini dikenal juga dengan nama metode terstruktur. Dalam hubungannya dengan pengembangan system informasi dan software aplikasi system informasi. Teknik struktur ini terbagi menjadi : pemrograman terstrukutur, desain terstruktur, analisis terstruktur modern, pemodelan data, dan rekayasa informasi.

Penekanan pada teknik terstruktur ini pada umumnya dipokuskan kepada aktivitas dan data sebagai dua hal penting dalam system informasi. Sudut pandang aktivitas atau proses bekerja berdasarkan konsep input, proses, dan output. Dalam membangun system informasi, teknik ini bekerja berdasarkan kepada pemahaman yang diperoleh dari hasil mempelajari proses input serta output dari proses yang sedang berjalan. Contohnya adalah pemrograman terstruktur, desain terstruktur dan analisis terstruktur modern. Pemrograman terstruktur adalah teknik yang digunakan untuk merancang dan menyusun program secara jelas dan konsisten, sedangkan desain terstruktur adalah teknik dan serangkaian pedoman yang digunakan untuk merancang hirarki dari modul-modul secara logis yang mewakili bahasa program computer agar mudah untuk diterapkan dan dipelihara. Analisis terstruktur modern merupakan teknik yang dapat menterjemahkan permintaan user dari sebuah sitem informasi dalam bentuk gambar-gambar yang mewakili fungsi, aktivitas, input, output dan penyimpanan data pada sebuah system informasi. Analisis terstruktur modern ini merupakan pengembangan dari analisis terstruktur sebelumnya.

5. Pemrograman terstruktur

Pemrograman terstruktur ( structured programming ) ini merupakan proses yang berorientasi kepada teknik yang digunakan untuk merancang dan menulis program secara jelas dan konsisten, yang terpenting dalam pemrograman terstruktur adalah bahwa logika dari setiap program dapat dan harus ditulis dengan satu perangkat terstruktur yang terkendali.

Teknik pemrograman terstruktur ini berhubungan dengan logika dan kode-kode program. Dengan teknik ini program harus dirancang sedemikianrupa sehingga dapat dibaca dari atas kebawah dengan sedikit percabangan. Pemrograman terstruktur yang baik biasanya ditulis dengan kombinasi dari tiga struktur pengendalian, kombinasi yang sering ditemui adalah :

a. Urutan instruksi atau group instruksi

b. Pemilihan instruksi-instruksi atau group instruksi berdasarkan kepada persyaratan tertentu ( if-then-else).

c. Pengulangan instruksi atau group instruksi berdasarkan beberapa persyaratan tertentu ( repeat-until- dan do-while ).

6. Rancangan terstruktur

Teknik rancangan terstruktur membantu pengembang system informasi dalam menentukan ukuran dan kompleksitas dari suatu program. Rancangan terstruktur adalah salah satu proses yang berorientasi teknik yang digunakan untuk memilah-milah program besar kedalam hirarki modul-modul yang menghasilkan program computer yang lebih kecil agar mudah untuk diimplementasikan dan dipelihara.

Teknik-teknik ini meliputi :

a. Yourdon-constantine- Teknik pengembangan terstruktur software ideal dengan mempelajari arus data yang sesuai dengan fungsi program.

b. Warnier-orr – Teknik ini mengembangkan struktur software dengan mempelajari isi dari input dan output.

c. Jackson – Teknik ini juga mengembangkan struktur software dengan mempelajari isi dari input dan output.

7. Analisis terstruktur modern

Analisis terstruktur adalah teknik yang berorientasi dan terpusat pada proses. Teknik ini digunakan untuk membuatsuatu model berdasarkan permintaan user terhadap sistyem informasi. Teknik analisis secara trstruktur konsepnya sangat sederhana model system informasi baru dikembangkan dari serangkain diagram arus yang disebut data flow diagram (DFD) atau diagram arus data. DFD menujukan arus data, penyimpanan data, dan proses yang merespon data yang masuk dan merubahnya.

8. Enkripsi untuk keamanan data di jaringan

Enkripsi adalah sebuah proses yang melakukan perubahansebuah kode dari yang bisa dimengerti menjadi sebuah kode yang tidak bisa dimengerti ( tidak terbaca ). Enkripsi dapat diartikan sebagai kode atau chiper. Sebuah system pengkodean menggunakan suatu table atau kamus yang telah didefinisikan untuk mengganti kata dari informasi atau yang merupakan bagian dari informasi atau yang merupakan bagian dari informasi yang dikirim. Sebuah chiper menggunakan suatu algoritma yang dapat mengkodekan semua aliran data bit dari sebuah pesan menjadi cryptogram yang tidak dimengerti. Karena teknik chiper merupakan suatu system yang telah siap untuk diautomasi, maka teknik ini digunakan dalam system keamanan computer dan network.

2.9 Langkah-langkah pengembangan program Aplikasinya

Menurut JGT [ 5 ] untuk menciptakan kebutuhan dari suatu proses informasi maka dibuat langkah-langkah pengembangan program aplikasi yaitu :

1. Dokumentasi program

Dokumentasi program terdiri dari diagram arus data, deskripsi, proses, rancangan layer, rancangan laporan, dokumen-dokumen sumber, dan kamus data. Dokumen ini penting untuk membantu programmer dalam memahami proses yang dibutuhkan untuk dikerjakan oleh program.

2. Perancangan program

Dalam perancangan program dituliskan bagan terstruktur, bagan alir program dan pseudocode.

3. Implementasi program

Implementasi merupakan tahap penerapan rancangan yang sudah dibuat kedalam bahasa pemrograman yang digunakan. Dalam tahap ini dilakukan beberapa hal yaitu penulisan program, kompilasi dan membuat program aplikasi yang siap pakai ( excecutable ). Sebelum program aplikasi diterapkan, maka program harus ditest untuk menghindari kesalahan-kesalahan yang mungkin terjadi yaitu sebagai berikut :

a. Kesalahan bahasa ( language error ) atau kesalahan penulisan ( syntak error ) adalah penulisan kode sumber program yang tidak sesuai dengan yang telah diisyaratkan. Kesalahan ini mudah ditemukan, karena compiler akan memberitahukan letak kesalahan sewaktu program dikompilasi ( run ).

b. Kesalahan sewaktu proses ( run time errors ) adalah kesalahan yang terjadi sewaktu executable program dijalankan, dimana proses program akan berhenti sebelum selesai pada saatnya, karena compiler menemukan kondisi-kondisi yang belum terpenuhi yang tidak bisa dijalankan.

c. Kesalahan logika ( logical error ) merupakan kesalahan dari logika yang dibuat. Kesalahan ini bahaya karena jika tidak disadari dan tidak ditemukan, maka hasil yang salah menyesatkan bagi yang menggunakannya. Cara mencari kesalahan logika dapat dilakukan dengan test data yaitu dengan menjalankan program dengan menggunakan data tertentu dan membandingkan hasil pengolahannya dengan hasil yang sudah diketahui.

4. Kode sumber program ( source code )

Tahap yang dilakukan setelah menganalisis dan mendesain adalah penerapan ( implementasi ) hasil dari analisa dan desain tersebut kedalam suatu program Komputer.

5. Penulisan program

Penulisan program adalah proses menulis instruksi-instruksi program yang mengimplementasikan spesifikasi perancangan program menurut kaidah-kaidah bahasa pemrograman tertentu.

6. Pengujian program

Tahapan terakhir dalam pengembangan program adalah pengujian program, hal ini dilakukan untuk mengetahui apakah program yang dibuat telah sesuai dengan kebutuhan dari dibuatnya program tersebut, atau belum. Beberapa langkah pengujian program sebagai berikut :

a. Kompilasi program, yaitu proses untuk mengidentifikasi kesalahan  sintaks yang disebabkan oleh kesalahan pengetikan, inkonsistensi program dan kesalahan tata bahasa pemrograman. Apabila ada kesalahan sistaks maka kesalahan tersebut harus diperbaiki sehingga program tidak memiliki atau kesalahan sintaks.

b. Desk checking, yaitu proses membaca program dan melihat kembali logika program, dilakukan untuk melihat kembali struktur atau penulisan program.

c. Pengujian program, yaitu proses pengujian yang dilakukan untuk mendeteksi kesalahan yang disebabkan penghentian program secara tidak normal, dan kesalahan logika program.

d. Pengujian data, yaitu identifikasi dan penanganan data yang benar dan data yang salah oleh program. Meliputi batasan-batasan dalam program mengenai data yang diijinkan, biasanya dibuat program error handling.

e. Link testing, yaitu pengujian program secara keseluruhan.

7. Dokumentasi program

Dokumentasi adalah penjelasan tertulis tentang program dan cara pengoperasian serta pemeliharaan program. Dokumentasi program sangat membantu dalam melakukan koreksi program dan perubahan atau pengembangan program.

2.10 Sekilas tentang Borland Delphi

Delphi menurut MAJ [7] adalah sebuah aplikasi yang digunakan untuk pengembangan dengan memanfaatkan keistimewaan konsep-konsep antarmuka grafis dalam Microsoft Windows. Aplikasi yang dihasilkan Delphi berkaitan dengan windows itu sendiri sehingga dibutuhkan penetahuan bagaimana cara kerja dari windows. 

Delphi merupakan program compiler yang paling baik saat ini, Delphi hampir sama dengan pascal sangat baik untuk pemrograman, karena sifatnya yang terstruktur  dan procedural, serta penting untuk dikuasai oleh siapa saja yang berkesinambungan dalam dunia komputer.

Layar kerja Delphi mempunyai tiga windows yaitu :

Windows utama, merupakan pusat pengaturan didalam Delphi. Dalam Windows ini terdapat tiga buah elemen yang masing-masing mempunyai fungsi khusus, yaitu menu bar, dan pallet komponen.

a. Menu bar

Menu bar ini dipakai untuk mengatur windows yang ada dalam lingkungan kerja Delphi. Menu ini juga dipakai untuk mengelola proses desain aplikasi, mengatur lingkungan kerja Delphi, serta memberikan fasilitas petunjuk segera (online help).

b. Speed bar

Speed bar muncul dibagian kiri pemisah windows utama. Speed bar menyediakan akses yang cepat bagi operasi-operasi yang sering digunakan., seperti membuka file, menyimpan, hapus, copy, dan lain-lain.

c. Pallet komponen

Pallet komponen terletak  pada bagian kanan pemisah windows utama. Pallet komponen ini dipakai untuk memilih objek tersebut pada rancangan form, objek atau tab yang ada pada pallet komponen antara lain tab data Access dan tab Data Control yang digunakan untuk mengolah database.

1.10.1 Komponen Borland Delphi

Adapun komponen Borland Delphi dapat diuraikan sebagi berikut :

1. Project

Project adalah sekumpulan form, unit dan beberapa hal laindalm program aplikasi. Singkatnya project adalah program aplikasi itu sendiri. File utam project disimpan dalm file berakhiran .dpr ( Delphi project). Pada saat dijalankan, file project ini selalu dikompilasi menjadi file yang dapat dilaksanakan, berakhiran .exe atau .dll. Nantinya anda  dapat membuat beberapa project yang saling berinteraksi.

2. Form

Adalah suatu objek yang dipakai sebagi tempat bekerja program aplikasi. Form berbentuk jendela dan dapat dibayangkan sebagai kertas atau meja kerja yang dapat digambari atau diletakan objek-objek lain diatasnya.

Pada saat anda membuat program aplikasi ( project ) baru, maka akan otomatis tersedia satu form dan diberi nama form 1. Nantinya dalam satu project anda dapat menggunakan lebih dari satu form.

Aslinya pada saat mendesain form, akan terdapat garis titik-titik yang disebut grid. Grid sangat berguna untuk membantu pengaturan tata letak objek yang digambarkan kedalam form, karena gerakan object dalam form akan sesuai  (tepat) pada titik-titik grid. Pengaturan kerapatan grid dapat dilakukan dengan memilih menu tool, Environment options dan tab Designer.

Setiap form mengandung unit. Unit dalam form dipakai untuk mengatur dan mengendalikan form serta untuk berinteraksi dengan komponen lain.

3. Unit

Unit adalah modul kode program. Satu program mungkin mempunyai satu atau lebih unit. Dalam Borland Delphi 5.0  ada unit yang tidak terpisahkan dengan form yang disebut unit form. Setiapkali dibuat satu form, maka otomatis pula dibuat satu unit . Unit yang berhubungan dengan form ini , biasanya dipakai untuk mengatur dan mengendalikan segala sesuatu yang berhubungan dengan form dan berinteraksi dengan komponen lain. Selain unit jenis ini, anda dapat pula membuat unit yang terpisah dari form.

Manfaat penggunaan unit dalam sebuah form antara lain seperti berikut ini :

1. Membagi program aplikasi yang besar dalam beberapa unit, sehingga kita dapat mengedit unit-unit tertentu saja. Hal ini sangat memudahkan dalam perancangan, pengubahan dan penyelesaian program aplikasi.

2. Membuat library ( daftar pustaka) berupa function dan procedure, sehingga memudahkan sharing antar program.

3. Unit dapat dikompilasi terpisah dari program aplikasi, sehingga program aplikasi lain yang memerlukan unit serupa dapat menggunakannya tanpa harus menulis kembali kode programnya. 

4. Program

Program dibangun dari satu atau lebih unit. Sebuah program secara umum mempunyai struktur sebagai berikut :

1. Heading program, yaitu bagian yang menujukan nama program tersebut.

2. Pernyataan uses, yang berisi daftar unit yang dipakai program.

3. Blok deklarasi dan pernyataan, yaitu bagian yang berisi deklarasi dan pernyataan program yang dilaksanakan pada saat program dijalankan. Bagian ini harus diakhiri dengan pernyataan end diikuti tanda titik.

5. Property

Property digunakan untuk mendefinisikan atribut atau setting suatu objek. Suatu object biasanya memiliki beberapa property, yang dapat diatur langsung dari tab properties dalam jendela object inspector maupun diatur lewat kode program. Setting property akan menentukan cara kerja dari object yang bersangkutan saat project di jalankan, misalnya menetukan warna object, ukuran object, font yang dipakai, database yang diambil, dan lain-lain.

7. Event

Event adalah peristiwa atau kejadian yang diterima oleh suatu object, misalnya klik, drag, tunjuk dan lain-lain. Event yang diterima object akan memicu Delphi untuk memeriksa apakah ada kode program yang didefinisikan dalam event tersebut. Jika ada Delphi akan menjalankannya.
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