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2.1 Data mining

2.1.1 Pengertian Data mining

Data mining adalah kegiatan yang meliputi pengumpulan, pemakaian data
historis yang menemukan keteraturan, pola dan hubungan dalam set data
berukuran besar [6]. Maksud dari pengertian ini yaitu proses pecarian informasi

yang tidak diketahui sebelumnya dari sekumpulan data besar.

Karakteristik Data mining sebagai berikut:

a. Data mining berhubungan dengan penemuan sesuatu yang
tersembunyi dan pola data tertentu yang tidak diketahui sebelumnya.

b. Data mining biasa menggunakan data yang sangat besar. Biasanya
data yang besar digunakan untuk membuat hasil lebih dipercaya.

c. Data mining berguna untuk membuat keputusan yang kritis, terutama
dalam strategi[10].

2.1.2 Pengelompokan Data mining
Secara umum ada dua jenis metode pada Data mining, yaitu:

a. Metode Prediktive

Proses untuk menemukan pola dari data yang menggunakan beberapa
variabel untuk memprediksi variabel lain yang tidak diketahui jenis atau
nilainya. Teknik yang termasuk dalam predikative mining antara lain
Klasifikasi, Regresi, dan Deviasi.

b. Metode Descriptive



Proses untuk menemukan suatu karakteristik penting dari data dalam
suatu basis data. Teknik Data mining yang termasuk dalam descriptive
mining adalah Clustering, Association, dan Secuential Mining.

2.2 Klasifikasi

Klasifikasi data adalah suatu proses yang menemukan properti-properti
yang sama pada sebuah himpunan obyek di dalam sebuah basis data, dan
mengklasifikasikannya ke dalam kelas-kelas yang berbeda menurut model
Klasifikasi yang ditetapkan. Tujuan dari klasifikasi adalah untuk menemukan
model dari training set yang membedakan atribut ke dalam kategori atau kelas
yang sesuai, model tersebut kemudian digunakan untuk mengklasifikasikan
atribut yang kelasnya belum diketahui sebelumnya.

Teknik Kklasifikasi terbagi menjadi beberapa teknik yang diantaranya

sebagai berikut:

Teknik Klasifikasi
PLhon l ; i l l l
Bayesian Jaringan Saraf Aturan Lain-lain
Keputusan Back Propagation Asosiasi
> C45 Naive > KNN
- CART Belief Networks > Algoritma Genetik
> CHAD b e > Rough Set
o > Fuzzy Set
S AT

Gambar I1-1Teknik Klasifikasi



2.3 Pohon Keputusan (Decision tree)

2.3.1 Pengertian Pohon Keputusan

Decision tree adalah flow-chart seperti struktur tree, dimana tiap internal

node menunjukkan sebuah test pada sebuah atribut, tiap cabang menunjukkan

hasil dari test, dan leaf node menunjukkan class-class atau class distribution.[7]

2.3.2  Model Pohon Keputusan

Pohon keputusan adalah model prediksi menggunakan struktur pohon atau

struktur berhirarki.

Decision tree merupakan metode Klasifikasi

yang paling popular

digunakan. Selain karena pembangunannya relatif cepat, hasil dari model yang

dibangun mudah untuk dipahami. Pada decision tree terdapat 3 jenis node, yaitu:

a. Root Node, merupakan node paling atas, pada node ini tidak ada input dan

bisa tidak mempunyai output atau mempunyai output lebih dari satu.

b. Internal Node , merupakan node percabangan, pada node ini hanya

terdapat satu input dan mempunyai output minimal dua.

c. Leaf node atau terminal node , merupakan node akhir, pada node ini hanya

terdapat satu input dan tidak mempunyai output.

Contoh dari pohon keputusan dapat dilihat di Gambar 11.2 berikut ini.
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Gambar I1-2 Model Pohon Keputusan
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Decision tree adalah flow-chart seperti struktur tree, dimana tiap internal
node menunjukkan sebuah test pada sebuah atribut, tiap cabang menunjukkan

hasil dari test, dan leaf node menunjukkan class-class atau class distribution [7].

2.4 Algoritma C4.5

2.4.1 Pengenalan Algoritma C4.5

Algoritma C4.5 merupakan kelompok algoritma decision tree. Algoritma
ini mempunyai input berupa training samples dan samples. Training samples
berupa data contoh yang akan digunakan untuk membangun sebuah tree yang
telah diuji kebenarannya. Sedangkan samples merupakan field-field data yang
nantinya akan kita gunakan sebagai parameter dalam melakukan Kklasifikasi
data[7].

Algoritma C4.5 adalah algoritma hasil pengembangan dari algoritma ID3.
Perbaikan algoritma C4.5 dari algoritma ID3 dilakukan dalam hal(Santosa,|D3):

1. Bisa mengatasi missing value
2. Bisa mengatasi data kontinyu
3. Pruning

4. Adanya aturan

Secara garis beras langkah-langkah yang dilakukan oleh algoritma C4.5

dalam membentuk pohon keputusan adalah sebagai berikut:

1. Pada saat awal pembentukan pohon akan dimulai dengan membuat suatu
node yang melambangkan training sample.

2. Jika sampel-sampel tersebut memiliki kelas yang sama, maka node
tersebut dijadikan leaf node dengan label kelas tersebut.

3. Jika sampel-sampel tersebut tidak memiliki kelas yang sama maka
algoritma ini akan mencari gain ratio tertinggi dari atribut yang tersedia,
sebagai cara untuk memilih atribut yang paling berpengaruh paada training

sample yang tersedia. Nantinya atribut ini akan dijadikan atribut “penguji”



atau “keputusan” pada node tersebut. Hal yang perlu diperhatikan adalah
ketika atribut tersebut bernilai continu, maka atribut tersebut harus di
diskritkan terlebih dahulu.

Cabang untuk setiap node akan dibentuk berdasarkan nilai-nilai yang
diketahui dari atribut pengujian.

Algoritma ini akan terus melakukan proses yang sama rekursif untuk
membentuk suatu pohon keputusan untuk setiap sample di setiap
bagiannya.

Proses rekursif ini akan berhenti, ketika salah satu dari kondisi di bawah
telah terpenuhi. Kondisi-kondisinya adalah:

Semua sample yang diberikan pada node adalah berasal dari satu kelas
yang sama.

. Tidak ada atribut lainnya yang dapat digunakan untuk mempartisi sample
lebih lanjut.

Tidak ada sample yang memenuhi test-attribute = a;. Dalam hal ini,
sebuah daun dibuat dan dilabeli dengan kelas yang memiliki sample

terbanyak (majority voting).

Algoritma untuk melakukan kontruksi pohon keputusan dapat

dilihat pada gambar 2.3.1.

Table I1-1 Algoritma Membuat Pohon Keputusan

Algorithm : Generete_decision_tree.

Narrative : Generate a decision tree from the given training data.

Input . The training samples, samples, represented by discrete-
valued attribute, the set of candidate attributes, attribute-list.

Output . Adicision tree.

Method

1) Craete a node N;
2) If samples are all of the same class, C then

3) Return N as a leaf node labeled with class C
4) If attribute-list is empty then
5) Return N as leaf node labeled with the most common class in

samples; // majority voting
6) Selsct test-attribute, the attribute among attribute-list with the
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highest gain ratio;

7) Label node N with last attribute;

8) For each known value a, of test-attribute

9) Grow a branch from node N for the condition test-attribute = a;

10) Let S; be the set of samples in samples for wichh test-attribute =
a; // a partition

11) If S; is empty then

12) attach a leaf labeled with the most common class in sample;

13)Else  attach the node returned by Generate_decision_tree (S;,
attribute-list-list-attribute);

Pada tahap pembelajaran algoritma C4.5 memiliki 2 prinsip kerja yaitu:

1. Pembuatan pohon keputusan. Tujuan dari algoritma penginduksi pohon
keputusan adalah mengkontruksi struktur data pohon yang dapat
digunakan untuk memprediksi kelas dari sebuah kasus atau record baru
yang belum memiliki kelas. C4.5 melakukan konstruksi pohon
keputusan dengan metode divide and conquer. Pada awalnya hanya
dibuat node akar dengan menerapkan algoritma divide and conquer.
Algoritma ini memilih pemecahan kasus-kasus yang terbaik dengan
menghitung dan membandingkan gain ratio, kemudian node-node yang
terbentuk di level berikutnya, algoritma divide and conquer akan
diterapkan lagi sampai terbentuk daun-daun.

2. Pembuatan aturan-aturan (rule set). Aturan-aturan yang terbentuk dari
pohon keputusan akan membentuk suatu kondisi dalam bentuk if-then.
Aturan-aturan ini didapat dengan cara menelusuri pohon keputusan dari
akar sampai daun. Setiap node dan syarat percabangan akan membentuk
suatu kondisi atau suatu if, sedangkan untuk nilai-nilai yang terdapat

pada daun akan membentuk suatu hasil atau suatu then.

2.4.2 Information Gain

Information gain adalah salah satu attribute selection measure yang
digunakan untuk memilih test attribute tiap node pada tree. Atribut dengan

informasi gain tertinggi dipilih sebagai test atribut dari suatu node [7].
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Dalam prosesnya perhitungan gain bisa terjadi missing value dan juga bisa
tidak terjadi missing value. Rumus yang digunakannya juga berbeda.

2.4.2.1 Perhitungan gain tanpa missing value[7].

Misalkan S berisi s data samples. Anggap atribut untuk class memiliki m
nilai yang berbeda, C; (untuk i=1,...,I). Anggap S; menjadi jumlah samples S pada

class C;. Maka besar informasinya dapat dihitung dengan:
1(51,85, ...Sm) = — X744 P * Log, () (1)
dimana P; = % adalah probabilitas dari sample yang mempunyai class C;.

Misalkan atribut A mempunyai v nilai yang berbeda, {a;, a,,...a,}.
Atribut A dapat digunakan untuk mempartisi S menjadi v subset, {S;, S,,...S,},
dimana S; berisi samples pada S yang mempunyai nilai a; dari A. jika A terpilih
menjadi test atribut (yaitu, best atribut untuk splitting), maka subset-subset akan
berhubungan dengan pertumbuhan node-node cabang yang berisi S. Anggap S;;
sebagai jumlah samples class C;pada subset S;. Entropy, atau nilai information

dari subset A adalah :

Y g i+ S
E(A) = ZH% 1Sy, Sper Sm) 0

Sut *Smj adalah bobot dari subset jth dan jumlah samples pada subset

(yang mempunyai nilai a; dari A) dibagi dengan jumlah total samples pada S.

Untuk subset S;,
m
I (S1j, S2jb---Smj) = —Z_ 1Pij * Log, (B)
]:
Dimana P; = 2. adalah probabilitas sample S; yang mempunyai kelas Ci.

IS5
Maka nilai information gain atribut A pada subset S adalah

Gain (A) = 1 (Sy, Sy,...Sp ) — E(A) 3)
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2.4.2.2 Perhitungan information gain dengan missing value[7].

Untuk atribut dengan missing value perhitungan information gain-nya
diselesaikan dengan gain ratio. Sebelum menghitung gain ratio terlebih dahulu
dihitung I ( Sy, S5,...S, ) dan E(A)

| (S, 82,8 ) = =272, B+ Loga (B) (4)

Y g e S
E(A) = ZH% I(Sy,Sy...50) ©)

dimana perhitungan I (S;, S,,...S,, ) dan E(A) hanya dilakukan pada
atribut yang ada nilainya. Kemudian untuk mencari gain dan atribut A dihitung

dengan rumus sebagai berikut:

Gain (A) = Prob S yang diketahui * E(A) (6)
dimana:

A = Atribut dengan missing value yang sedang dicari nilai gainnya

S = Jumlah samples pada subset A yang diketahui nilainya.

Sedangkan nilai split pada atribut A dinyatakan dengan:

m

Spilit(A) = U * Log, U~ » B+ Log, (P) )

j=1
dimana,
U adalah probabilitas samples pada atribut A yang merupakan missing values.

P = % adalah probabilitas sample S; yang diketahui nilainya.

Nilai gain ratio pada atribut A :

Gain Ratio(A) = Gain(A) / Split(A). (8)
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2.4.2.3 Penanganan Atribut Kontinyu[7].

Algoritma C4.5 juga menangani masalah atribut kontinyu. Salah satu cara
adalah dengan Entropy-Based Discretization yang melibatkan perhitungan kelas
antropy.

Misalkan T membagi S example menjadi subset S1 dan S2. Umpamakan

ada class C1, C2, ...Ck. Misal P(C;, S;) menjadi perbandingan dari example pada
S; yang mempunyai class i.

Maka class entropy dari subset S; didefinisikan dengan:

Ent(S) = £, P(C,.S) log(P(C, 5)) ©)
Dan class information entropy E(A, T, S)
E(AT,S)= % Ent(S1) + % Ent(S2) (10)

Dimana Ent(S;) = class entropy dari subset S;

S; = subset dari S

C; =classi

P(C;, S;) = Perbandingan instance dari S; yang berada pada class C;
E(A, TA;S) = class information entropy partisi dengan cut point T, di A
A = Atribut

|SK| = jumlah instance di Sk

Cut point yang terbaik adalah yang memberikan class information entropy
yang paling kecil diantara semua kandidat cut point.

2.4.2.4 Pruning Tree

Pruning tree adalah melakukan suatu kegiatan untuk mengganti suatu
subtree dengan suatu leaf. Penggantian dilakukan jika error rate pada subtree
lebih besar jika dibandingkan dengan single leaf[7].

Tree Pruning dilakukan untuk menyederhanakan tree sehingga akurasi
dapat bertambah. Pruning ada dua pendekatan, yaitu :
a. Pre-pruning, yaitu menghentikan pembangunan suatu subtree lebih awal

(yaitu dengan memutuskan untuk tidak lebih jauh mempartisi data
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training). Saat seketika berhenti, maka node berubah menjadi leaf (node
akhir).
b. Post-pruning, yaitu menyederhanakan tree dengan cara membuang

beberapa cabang subtree setelah tree selesai dibangun.

2.5 Aplikasi Pendukung

2.5.1 Borland Delphi 7

2.5.1.1 Sejarah Delphi

Delphi awalnya sebuah proyek penelitian rahasia di Borland yang
berevolusi menjadi sebuah produk yang disebut AppBuilder. Tak lama sebelum
rilis pertama dari Borland AppBuilder, Novell AppBuilder dirilis, meninggalkan

Borland membutuhkan nama baru.

Pengembang Danny Thorpe memilih nama kode Delphi di referensi ke
Oracle di Delphi . Salah satu tujuan asli dari Delphi adalah untuk menyediakan
konektivitas database untuk programmer sebagai kunci dan sebuah paket database
yang populer pada saat itu adalah database Oracle , maka, “Jika Anda ingin
berbicara dengan Oracle, pergi ke Delphi”. Sebagai perkembangan lebih lanjut,
nama mereka mulai berkembang dan ada dukungan yang tumbuh di dalam nama
Borland Delphi.

Arsitek dibelakang suksenya Delphi adalah Anders Hejlsberg , yang telah
mengembangkan Turbo Pascal . la pindah ke Microsoft pada 1996 .

2.5.1.2 Borland Delphi 7

Delphi 7, dirilis pada bulan Agustus 2002, menjadi versi standar yang
digunakan oleh pengembang Delphi lebih dari versi tunggal lainnya. Ini adalah
salah satu keberhasilan paling IDE yang diciptakan oleh Borland karena

kecepatan, yang stabilitas dan persyaratan perangkat keras rendah dan masih aktif
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digunakan untuk tanggal ini (2009). Delphi 7 menambahkan dukungan untuk
Windows Theme XP, dan menambahkan lebih banyak dukungan untuk
membangun aplikasi Web. Ini juga merupakan versi terakhir dari Delphi yang

dapat digunakan tanpa aktivasi.

2.5.1.3 Kegunaan Delphi:
1. Untuk membuat aplikasi pada Windows.
2. Untuk merancang aplikasi berbasis grafis.
3. Untuk membuat program berbasis jaringan (client/server).

4. Untuk merancang program .Net (berbasis internet).

2.5.1.4 Keunggulan Delphi:

1. Memiliki IDE (integrated Development Environment) atau lingkungan
pengembangan terintegrasi yang didalamnya terdapat menu-menu yang
memudahkan programmer untuk membuat sebuah program aplikasi.

2. Proses kompilasi cepat, pada saat program dijalankan, secara otomatis akan
dibaca sebagai sebuah program, tanpa dijalankan terpisah.

3. Mudah digunakan, karena source code Delphi merupakan turunan dari bahasa
pemrograman Pascal.

4. Bersifat multi purpose, artinya bahasa pemrograman Delphi dapat digunakan
untuk mengembangkan berbagai keperluan pengembangan aplikasi.

5. Dapat mengkompilasi menjadi single executable, memudahkan distribusi dan

meminimalisir masalah yang terkait dengan versioning
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2.5.1.5 Instalasi IDE Borland Delphi 7

i Borland Delphi 7 Enterprise Edition - Installation Wizard
Welcome to the Installation Wizard for
Borland Delphi 7

This wizard will allow you to modify, repair, or remove
Borland Delphi 7. To continue, click Next,

function

interface

Borland Delphi 7 Enterprise Edition - Installation Wizard

License Agreement

Serial Number
Please enter the serial number and authorization key Found an your Delphi CD. - Flease read the following license agresment carefully,

BORLAND SOFTWARE CORPORATION LICENSE TERMS

(3

DELFHI 7 ARCHITECT or ENTERFRISE

EoA i 7 WOTICE: THIS BORLAND SOFTWARE PRODUCT (TOGETHER WITH

-[Fe - [ ITS ACCOMPANYING DOCUMENTATION, THE "PRODUCT') IS THE
FROPERTY OF BORLAND SOFTWARE CORPORATION ("BORLAND")

P — THE PRODUCT IS MADE AVAILABLE To YOU, THE ORIGINAL

= ' PURCHASER, SUBJECT TO THE FOLLOWING LICENSE AGREEMENT

N ("LICENSE"). PLEASE READ THIS LICENSE CAREFULLY BEFORE

INSTALLING OR USING THE FRODUCT. A COPFY OF THIS

LICENSE IS AVAILAELE FOR YOUR FUTURE REFERENCE IN THE

"LICENSE. TET" FILE PROVIDED WITH THE PRODUCT v

(&) T accept the terms in the license agreement

(1 do not accept the terms in the license agreement:

[ < Back ] [ Mexk = ] [ Cancel ] < Back ” Mext = 1 [ Cancel ]

& Borland Delphi 7 Enterprise Edition - Installation Wizard i'é‘;ﬂnrland Delphi 7 Enterprise Edition - Installation Wizard

Important Installation Information Installing Borland Delphi 7

The program features you selected are being installed.

ke Get ready for the Microsoft ©.NET™ Frameworl!
belphi 7 #Use the Borland @ Delphi™ 7 Studio migration kit
Installarion Nores for .NET compatibility hints and warnings
Leverage existing Delphi language skills to create HY
.NET managed applications today
CONTENTS
# ABOUT THE INSTALLER
# PRODUCT COEXISTENCE ISSUES
# INSTALLING FOR MULTIFPLE USERS [WINNT/2000/XF ONLY] Status: Copying new files
# GENERAL INSTALLATION MNOTES (Eaann ]
# KNOWN INSTALLATION ISSUES ~
<Back etz ][ concel ] <tk ot >

it Borland Delphi 7 Enterprise Edition - Installation Wizard

Installation Wizard Completed

Borland®

The installation wizard has successfully installed
Borland Delphi 7. Click Finish ta exit the wizard.

= Back Cancel
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2.11.1.1. Tampilan Delphi

Tampilan utama program Borland Delphi 7 adalah seperti ditunjukkan

pada gambar berikut:

7.Delphi 7 - Projectl S=Ed
| Fle Edr Search wiw Project Run Component Database Tocks Window Help | [EREGES =1 | =
9 G - B3| G (3 & | @ || Standad | addiicnal | win32| Swstem | Dataficcess | Data Contiols | dbExoress | DataSnan | BDE | ADO | InterBase | ioes | Intenetd | ¥

=Y

= @ S 8 e

| & &

[e]=1/e3)

—1 Farm1 - H N . fanit Unici: ~

interrace

uses
Windows, HNessages, SysUtils, Variants, Class
Dialoxs;:
type
TFormli = class (TForm) ~
>

infest “Code {Diagam
1

Kode Editor Tempat mengisi
Kode Program

(&

Daftar K omponen 11 [Modined

Object Inspector merupaltan tempat
mengatur sifat-sifat kompon=n dan swent
wang alkan dilakulan

=
fakLeit s T on]
True

Falze

Bl efiT cRight
lcons | [biSystentienua,
beSizeatle

B th |0
P Formi
ientHei 17a
402

..........

Gambar 11-3 Tampilan interface Borland Delphi 7

IDE (Integrated Development Environment) atau lingkungan
pengembangan terpadu pada program Delphi terbagi menjadi delapan bagian
utama, yaitu:

1. Main Window

2. ToolBar

3. Component Palette
4. Form Designer

5. Code Editor

6. Object Inspector
7. Object TreeView

Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 1 di atas. IDE merupakan
sebuah lingkungan di mana semua tombol perintah yang diperlukan untuk
mendesain aplikasi, menjalankan dan menguji suatu aplikasi disajikan dengan
baik untuk memudahkan pengembangan program.

1. Menu Bar
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Berfungsi untuk memilih tugas-tugas tertentu, seperti memulai, membuka,
dan menyimpan

project, mengompilasi project menjadi file executable (EXE), dan lain-lain

Flie Edt Search Visw Projset Run Componert Datahase Tooks Window Help  <Momsy v éj

Gambar I1-4 Menu Bar

2. Toolbar

Delphi memiliki beberapa toolbar yang masing-masing memiliki
perbedaan fungsi dan setiap tombol pada bagian toolbar berfungsi sebagai
pengganti suatu menu perintah yang sering digunakan.

TH o - EH S s &= e
0 = 5 = B - s &

Gambar 11-5 Toolbar

Toolbar terletak pada bagian bawah baris menu. Pada kondisi default
Delphi memiliki enam bagain toolbar, antara lain: Standart, View, Debug,
Desktops, Custom dan Componen Palette.

3. Component Pallete

Component Palette berisi kumpulan ikon yang melambangkan komponen-
komponen yang terdapat pada VCL (Visual Component Library). Pada Componen
Palette Anda akan menemukan beberapa page control, seperti Standart,
Additional, Win32, System, Data Access dan lain-lain seperti tampak pada
gambar 4

Standard | Addtiona | Win32 | Svstem| DataAccess | Data Cortrols | dbExoress | DataSnao| BDE | ADD | IrterBase | WiebServices | Ineinaitl>.

Y OF AR ur @ a2 | FH

Gambar 11-6 Component Palette

Ikon tombol Pointer terdapat di setiap page control. Tombol ini dipakai
untuk menekan atau memilih posisi. Jika Anda memilih sebuah item dari sebuah
page control, tombol pointer ini akan berada dalam keadaan tidak aktif. Hal ini
berarti Anda akan meletakkan komponen pada form, Anda cukup klik pada form.
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4. Form Designer

Merupakan suatu objek yang dapat dipakai sebagai tempat untuk
merancang program aplikasi. Form berbentuk sebuah meja kerja yang dapat diisi
dengan komponen-komponen yang diambil dari Component Palette. Pada saat
Anda memulai Delphi, Delphi akan memberikan sebuah form kosong yang
disebut form1, seperti gambar 5 di bawah ini.

7 Formi r-— ’,E‘iﬁ

Gambar I1-7 Lembar kerja Form

Sebuah form mengandung unit yang berfungsi untuk mengendalikan form
dan Anda dapat mengendalikan komponen- komponen yang terletak dalam form
dengan menggunakan Object Inspector dan Code Editor.

5. Code Editor

Code Editor merupakan tempat di mana Anda dapat menuliskan kode
program. Pada bagian ini Anda dapat menuliskan pernyataan-pernyataan dalam
Object Pascal. Satu diantara keuntungan bagi pengguna Delphi adalah bahwa
Anda tidak perlu menuliskan kode-kode sumber, karena Delphi telah
menyediakan kerangka penulisan sebuah program seperti pada gambar di bawah
ini.

B Unt pn e
So8 Tromd e :

* o Veutien »
& JUm begin

< >

< > 21 Modled et \Cote/ 18}

Gambar 11-8Lembar kerja Code Editor


http://download-di.co.tv/a/wp-content/uploads/2009/10/clip_image008.jpg
http://download-di.co.tv/a/wp-content/uploads/2009/10/clip_image010.jpg
http://download-di.co.tv/a/wp-content/uploads/2009/10/clip_image008.jpg
http://download-di.co.tv/a/wp-content/uploads/2009/10/clip_image010.jpg

20

6. Object Inspector

Digunakan untuk mengubah properti atau karakteristik dari sebuah
komponen. Object Inspector terdiri dari dua tab, yaitu Properties dan Events
seperti gambar 7 di bawah ini.

Object Inspector 2 ] Object Inspector
Foml = || JFom)

Propees | £verts | Propee:  Evert: “
Adon oo ~ Acton -l
AphaBilend  Fakie ActrveControl
AlphaillendV sk 295 Meru

J & Anchons [aklafakTeop) ObpectMeredien
AutaScecd Troe OnrActvate
AugoSee Falie OnCarResce
80Mode  bletTcRight OnCick
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Gambar 11-9 Lembar kerja Object Inspector

7. Object TreeView

Object TreeView menampilkan diagram pohon dari komponen-komponen
yang bersifat visual maupun nonvisual yang telah terdapat dalam form, data
module, atau frame. Object TreeView juga menampilkan hubungan logika antar
komponen. Apabila Anda mengklik kanan salah satu item yang terdapat di dalam
diagram pohon, Anda dapat melihat konteks menu komponen versi sebelumnya.
Untuk mengakses menu secara penuh, klik kanan pada komponen yang sama
dalam form, data module, atau frame.
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Gambar 11-100bject TreeView

2.5.2 Interbase
Interbase merupakan software yang berguna untuk memanipulasi data-data

pada basis data. Interbase ini merupakan produk dari bahasa pemrograman
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Borland Delphi yang mengolah Basis data yang berbasiskan Client/Server.
Interbase sifatnya open source. Perusahaan Borland berkedudukan di Scott Valley,
California. Borland setelah melebur dengan Visigenic berganti nama menjadi
Inspirise Coorporation pada pertengahan tahun 1998. Interbase merupakan
software yang berguna untuk memanipulasi data-data pada basis data. Interbase
ini merupakan produk dari bahasa pemrograman Borland Delphi yang mengolah
Basis data yang berbasiskan Client/Server. Interbase sifatnya open source.
Perusahaan Borland berkedudukan di Scott Valley, California. Borland setelah
melebur dengan Visigenic berganti nama menjadi Inspirise Coorporation pada
pertengahan tahun 1998. Karena software Interbase tidak terpisah/tidak berdiri
sendiri (masih satu kesatuan dalam Borland Delphi) maka secara otomatis
penyebaran interbase ini sama dengan penyebaran Borland Delphi. Interbase
banyak digunakan untuk mengolah basis data dengan kapasitas yang sangat besar
dan berbasiskan Client/Server. Biasanya Interbase ini digunakan pada instansi
atau perkantoran yang membutuhkan pengolahan Basis data dengan kapasitas
yang sangat besar dan berbasis jaringan. Interbase akan melakukan penyimpanan
dan pemrosesan data-data yang diperlukan sehingga bila memerlukan suatu
informasi maka akan dengan mudah mendapatkannya dengan menggunakan
fasilitas searching, SQL dan sebagainya yang disediakan dalam komponen Basis
data.

2.5.3 Membuat Database
IBConsole merupakan program client yang menyertai Interbase.
Superusernya bernama sysdba dengan password masterkey. Untuk membuat
database di interbase dapat mengikuti langkah-langkah sebagai berikut :
1. Jalankan atau aktifkan IBConsole.

2. Kilik kanan pada local server dan pilih login.
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3. Masukan sysdba dalam user name dan masterkey dalam password.

*[j server Login

User Security ..

View Laogfile ...

Diagnose Connection ...

Properties ...

Gambar 11-11 Login
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Uszer Marne; IS"r’SDE.-’-‘-.
Paszword:

Login

Cancel

Gambar 11-12 Login

4. KIlik kanan pada database kemudian pilih create database.
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Gambar 11-13 Create Database

5. Semisal akan dibuat database dengan nama dbmahasiswa dan alias
databasemahasiswa. Maka isikan databasemahasiswa pada kota alias dan
dbcoba pada kolom filename(s). klik OK untuk membuat database atau
Cancel untuk membatalkannya.
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Filel=]:
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dbrmahasisws
Options:

Fage Size 4096 =1
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ok I LCancel

Gambar 11-14 Create Database

6. Jika database berhasil dibuat akan muncul dalam IBConsole sebagai
berikut :
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Gambar 11-15 Daftar Database
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