BAB II



TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Konsep Dasar Informasi
         Sistem Informasi adalah Suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat menajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan.
2.1.1  Komponen Sistem Informasi

          Sistem Informasi terdiri dari komponen-komponen yang disebut : Blok Bangunan, yaitu Blok Masukan, Blok Model, Blok Keluaran, Blok Teknologi, Blok Basis Data, Blok Kendali. Sebagai suatu sistem keenam blok tersebut masing-masing saling berinteraksi satu dengan yang lainnya membentuk satu kesatuan untuk mencapai sasarannya.

1.       Blok Masukan 

          Input mewakili data yang masuk ke dalam sistem informasi. Input disinii termasuk metode-metode dan media untuk menangkap data yang akan dimasukkan, yang dapat berupa dokumen-dokumen dasar.

2. Blok Model
        Blok ini terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan model metematika yang akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data dengan cara yang sudah tertentu untuk menghasilkan keluaran yang diinginkan.

3.      Blok Keluaran  
         Blok  dari sistem informasi adalah keluaran yang merupakan informasi yang berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan manajemen serta semua pemakai sistem.

4.     Blok Teknologi

        Teknologi merupakan " kotak alat" (tool-box) dalam sistem informasi. Teknologi digunakan untuk menerima input, menjalankan model, menyimpan dan mengakses data, menghasilkan dan mengirimkan keluaran dan membantu pengendalian dari sistem secara keseluruhan. Teknologi terdiri dari 3 bagian utama, yaitu teknisi (humanware atau brainware), perangkat lunak (software) dan perangkat keras (hardware). Teknisi dapat berupa orang-orang yanng mengetahui teknologi dan membuatnya dapat beroperasi. Misalnya teknisi adalah operator komputer, pemrograman, operator pengolah kata, spesialis telekomunikasi, analisis sistem, penyimpan data dan sebagainya.
5.      Blok Basis Data

         Basis data (database) merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan di perangkat keras komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. Data perlu disimpan dalam basis data untuk keperluan penyediaan informasi lebih lanjut. Data dalam 
basis data perlu diorganisasikan sedemikian rupa, supaya informasi yang dihasilkan berkualitas. Organisasi basis data yang baik juga berguna untuk efisiensi kapasitas penyimpanannya. Basis data diakses atau dimanipulasi dengan menggunakan perangkat lunak paket yang disebut dengan DBMS ( Database Management System).
6       Blok Kendali

         Banyak hal yang dapat merusak sistem informasi, seperti misalnya bencana alam, api, temperatur, air, debu, kecurangan-kecurangan, kegagalan-kegagalan sistem itu sendiri, kesalahan-kesalahan, ketidak efisienan, sabotase dan lain sebagainya. Beberapa pengendalian perlu dirancang dan diterapkan untuk menyakinkan bahwa hal-hal yang dapat merusak sistem dapat dicegah ataupun bila terlanjur terjadi kesalahan-kesalahan dapat langsung cepat diatasi.
2.2    Sistem pengolahan Data

 Tujuan dari system pengolahan data adalah untuk menyelesaikan suatu masalah tertentu, yaitu dengan cara mengolah data yang ada dengan menggunakan suatau program yang ditulis oleh pemogram computer. Program yang ditulis oleh pemogram komputer untuk memecahkan suatu masalah tertentu dengan menggunakan bahasa pemograman disebut dengan perangkat lunak aplikasi

 ( application software ) . Perangkat lunak dapat dikategorikan ke dalam tiga bagian, yaitu : 

 1.   Perangkat lunak sistem operasi ( operating system ), yaitu program  yang di tulis untuk mengendalikan dan mengkoordinasi kegiatan dari system komputer.

 2.   Perangkat lunak bahasa ( language software ), yaitu program yang digunakan untuk menterjemahkan instruksi-instruksi yang ditulis dalam bahasa pemograman ke dalam bahasa mesin supaya dapat dimengerti oleh computer.
3.     Perangkat lunak aplikasi ( application software ), yaitu program yang ditulis dan diterjemahkan oleh language software untuk menyelesaikan suatu aplikasi tertentu.

2.3    Model perangkat Lunak 


Ada beberapa model dalam perangkat lunak yaitu  model prototype, model  spiral, model V,  model Increment,  model 4GT ( Fourt Generation Technique ). 
2.3.1   Model Prototipe
         Prototipe adalah proses pembuatan model dari perangkat lunak yang akan dibuat atau dikerjakan, sehingga pemakai dapat mengetahui hasil yang akan didapat. Prototipe banyak dipakai pada pemakai yang masih baru mengenal pemakaian komputer. Tujuan pada prototipe adalah mendefinisikan suatu perangkat lunak yang akan dihasilkan tanpa menyertakan rincian pemasukan data, proses dan keluaran yang diperlukan. Dari model ini pembuat perangkat lunak belum dapat membanyangkan bagaimana algoritma yang efisien dari sistem operasi yang digunakan. Proses yang terjadi dalam model prototipe  ini adalah : Analisis, Desain, buat Prototipe, evaluasi dan Perbaikan dan Hasil. [4]

Analisis adalah Penguraian dari suatu sistem informasi yang utuh ke dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan, kesempatan-kesempatan, hambatan-hambatan yang terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan-perbaikannya. Di dalam analisis terdapat langkah-langkah dasar yang harus dilakukan oleh analis sistem sebagai berikut :  
1.   Identify, yaitu mengidentifikasikan masalah.
2.   Understand, yaitu memahami kerja dari sistem yang ada.

3.   Analyze, yaitu menganalisis sistem.

4.   Report, yaitu membuat laporan hasil analisis.
Desain Merupakan proses perancangan dari model atau prototipe permasalahn yang ada. Titik beratnya dalam hal format pemasukan data dan bentuk laporan yang diharapkan.
Buat Prototipe adalah  Proses buat prototipe di ini adalah pembuatan model secara keseluruhan dari rencana pemecahan masalah.
Evaluasi dan Perbaikan Merupakan evaluasi yang dilakukan terhadap prototipe yang telah dibuat, apabila ada perubahan maka perlu diperbaiki sesuai dengan keinginan pemakai.
Hasil  Merupakan hasil dari prototipe yang dibuat dimana telah disetujui oleh pemakai.

2.3.2   Model Spiral
         Model Spiral adalah proses perangkat lunak yang evolusioner yang merangkai sifat iteratif dari prototipe dengan cara kontrol dan aspek sistematis dari model sekuensial linier. Model ini berpotensi untuk mengembangkan versi pertambahan perangkat lunak secara cepat.
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2.3.3   Model V 

              


  
Gambar 1.2.3.3  Model V
Pada model ini baik diterapkan untuk pembuatan software yang sangat besar. Biasanya dipakai pada instanlasi yang cukup besar .


2.3.4   Model Increment  
         Model ini menggabungkan elemen-elemen model sekuensial linier dengan filosofi prototipe iteratif.

 
2.3.5  Model 4GT ( Fourt Generation Technique )

         Model ini menggunakan alat bantu ( 4GL atau Fart Generation Language ), sehingga memungkinkan pengembangan spesifikasi perangkat lunak secara otomatis sesuai dengan yang akan diterjemahkan program. Dengan 4GT software engineering memusatkan perhatiannya hanya kepada spesifikasi yang perangkat lunak inginkan. Pada model ini proses yang dikerjakan sebagai berikut : Analisa Keperluan, Rancang Strategi, Penerapan dengan 4GT, dan hasil.

2.4   Analisis Terstruktur 
              Memfokuskan pada apa yang diperlukan oleh sistem atau aplikasi, tanpa membahas bagaimana aplikasi tersebut diimplementasikan.

2.5    Perancangan Terstruktur
         Salah satu elemen dari analisis terstruktur yang memfokuskan pada pengembangan spesifikasi perangkat lunak.

2.6    Komponen analisis terstruktur
1  Simbol Grafis adalah untuk mengidentifikasikan dan menjelaskan   komponen-komponen dari sistem dan hubungan antara komponen-komponen tersebut.

1.     Kamus Data adalah untuk menjelaskan semua data yang digunakan di dalam sistem.

2.      Penjelasan Prosedur dan Proses adalah Pernyataan formal menggunakan teknik dan bahasa yang memperkenankan analis menjelaskan kegiatan-kegiatan penting dalam sistem.
3.      Aturan adalah Standar untuk menjelaskan dan mendokumentasikan     sistem secara benar dan lengkap.  

2.7    Analisa Kebutuhan Perangkat Lunak
   Dalam pembuatan perangkat lunak ini, tujuan utama yang harus dicapai yaitu menerapkan suatu text dikonversikan ke morse. Berdasarkan tujuan tersebut, maka ada beberapa fasilitas atau pertimbangan yang harus diikutsertakan dalam perangkat lunak ini yaitu :

1.   Fasilitas untuk membuka file yang akan diproses dan menyimpan file hasil proses.

2. Mengkonversikan text asal ke morse, dengan menggunakan sound, dan tidak menggunakan sound, maka hasil dari pengkonversiaannya akan berbeda

2.8    Bentuk Masukan dan Keluaran
  Bentuk masukan yang akan dipakai :

1. Keyboard dengan menulis text asal dan,  morse.

2. Microphone untuk merekam suara.

  Bentuk keluaran yang akan dipakai :

1. Layar monitor

2. File sound dengan format *.Wav

3. Speaker 
2.9    Lingkungan Pengembangan
         Perangkat lunak morse ini dikembangkan di lingkungan perangkat keras dengan spesifikasi sebagai berikut :

1. Intel Pentium Celeron 

2. Monitor SVGA 

3. Harddisk 20 GB

4. Memory 256 MB

5. keyboard
          Lingkungan perangkat lunak yang dipergunakan pada saat pengembangan adalah :

1. Sistem operasi XP

2. Borland Delphi 6.0

2.10  Borland Delphi 6.0

Borland Delphi 6.0, untuk selanjutnya disebut Delphi saja, adalah paket bahasa pemrograman yang bekerja pada sistem operasi Windows. Delphi merupakan bahasa pemrograman yang mempunyai cakupan kemampuan yang luas dan sangat canggih. Berbagai aplikasi dapat dibuat dengan Delphi, termasuk aplikasi untuk mengolah teks, grafik, database, dan aplikasi web. Secara umum, kemampuan Delphi adalah menyediakan komponen-komponen dan bahasa pemrograman yang andal, sehingga memungkinkan untuk membuat program aplikasi sesuai keinginan dengan tampilan dan kemampuan yang canggih.


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

2.10.1   Interface Delphi 6.0
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Gambar 2.10.1 Interface Delphi 6.0
Keterangan :
1. Jendela utama Delphi. Jendela ini berisi baris menu, toolbar, dan component palette.

2. Component palette, berisi ic on-icon yang mewakili komponen tertentu.

3. Jendela Object TreeView yang berisi hirarki objek dengan root adalah form yang sedang aktif.

4. Jendela Object Inspector yang berisi tab Property dan Event dari objek yang sedang aktif (terpilih).

5. Jendela Editor yang digunakan untuk menulis kode program.

6. Form yang digunakan untuk mendesain tampilan program.
2.10.2 Tipe Data Delphi

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

Pemilihan tipe data yang digunakan secara tepat akan sangan berguna, misalnya dalam hal menghemat memory, kecepatan proses, ketelitian perhitungan, dan lain-lain. Berikut ini disajikan pertimbangan pemilihan tipe data :

1. 
Penggunaan memory dan rentang data

Ada perbedaan pengalokasian atau pemakaian memory untuk satu tipe data dengan tipe data lainnya. Tentu saja yang paling baik adalah sebisa mungkin menggunakan tipe data yang menggunakan memory paling kecil. Misalnya jika memproses data nilai yang mempunyai range 0 sampai 100 tanpa desimal (pecahan), maka yang paling tepat adalah menggunakan tipe data byte (perlu memory 1 byte), dibandingkan kalau menggunakan tipe data word (2 byte) atau integer (4 byte).
2. 
Ketelitian perhitungan


Meskipun penghematan memory penting, tetapi kebenaran hasil perhitungan jauh lebih penting. Oleh karena itu, jika ketelitian perhitungan sangat diperlukan, maka digunakan tipe data dengan ketelitian (presisi) paling tinggi. Sebagai contoh tipe data double mempunyai ketelitian yeng lebih baik dibandingkan tipe single, tetapi menggunakan memory lebih besar.
2.10.2.1 Tipe Data Integer
         Tipe data integer digunakan untuk menyatakan bilangan yang tidak mempunyai dangka desimal (pecahan). Tipe data integer terdiri atas beberapa tipe lagi, yang sebagian berbeda rentang nilai dan penggunaan memory-nya.
	Tipe
	Rentang nilai
	Jumlah Byte

	Byte
	0..255
	1

	Word
	0..65535
	2

	LongWord
	0..4294967295
	4

	ShortInt
	-128..127
	1

	SmallInt
	-32768..32767
	2

	LongInt
	-2147483648..2147483647
	4

	Integer
	-2147483648..2147483647
	4

	Cardinal
	0..4294967295
	4

	Int64
	-263..263-1
	8


Tabel 2.1 Tipe data Interger dalam Delphi

2.10.2.2 Tipe Data Real
         Tipe data real merupakan floating-point (ditulis dalam a x 10b) yang digunakan untuk menyatakan bilangan yang mempunyai angka desimal (pecahan). Tipe data real ini terdiri atas beberapa tipe lagi yang sebagian berbeda rentang nilai dan ukuran penggunaan memory-nya.

	Tipe
	Rentang nilai
	Jumlah Byte

	Real48
	2,9 x 10-39 .. 1,7 x 1038
	6

	Single
	1,5 x 10-45 .. 3,4 x 1038
	4

	Double
	5,0 x 10-324 ..1,7 x 10308
	8

	Extended
	3,6 x 10-4951 .. 1,1 x 104932
	10

	Comp
	-263+1 .. 263-1
	8

	Currency
	-922337203685477,5808 .. 

922337203685477,5807
	8


Tabel 2.2 Tipe data Real dalam Delphi

2.10.2.3 Tipe Data Boolean
         Tipe data Boolean dipakai untuk menyatakan data logika, yaitu True (benar) dan False (salah). Delphi mempuyai empat tipe data Boolean seperti berikut :
	Tipe
	Jumlah Byte

	Boolean
	1

	ByteBool
	1

	WordBool
	2

	LongBool
	4


Tabel 2.3Tipe data Boolean dalam Delphi

2.10.2.4 Tipe Data Character
          Tipe data character digunakan untuk menyatakan karakter satu huru. Delphi menyediakan tiga tipe data character, seperti berikut ini.

	Tipe
	Isi
	Jumlah Byte

	Char
	1 karakter ANSI
	1

	AnsiChar
	1 karakter ANSI
	1

	WideChar
	1 karakter Unicode
	2


Tabel 2.6 Tipe data Character dalam Delphi

2.10.2.5 Tipe Data String
         Tipe data string dipakai untuk meyatakan sederetan karakter yang membentuk satu kesatuan, misalnya nama, alamat, kode barang, dan lain-lain. Tipe data string bias juga diisi karakter kosong atau satu karakter. Delphi mempunyai tiga tipe data string, seperti berikut ini.
	Tipe
	Jumlah byte
	Isi maksimum

	ShortString
	2 s/d 256
	256 karakter

	AnsiString
	4 s/d 2GB
	231 karakter

	WideString
	4 s/d 2GB
	230 karakter


Tabel 2.7 Tipe data String dalam Delphi

2.10.2.6 Tipe Data Array
         Array adalah variabel tunggal yang dapat dipakai untuk menyimpan sekumpulan data sejenis. Untuk membedakan tempat penyimpanan satu data dengan yang lainnya, array menggunakan nomor elemen di sebelah kanan nama array. Berikut ini contoh penulisan array :

var

Bulan : array[1..12] of AnsiString;

begin

Bulan[1] := ‘Januari’;

Bulan[2] := ‘Februari’;

. . .

. . .

end;
2.10.2.7 Tipe Data Record
         Tipe data record dipakai untuk menyimpan sekumpulan yang mungkin berbeda tipe tetapi saling berhubungan. Contoh tipe data record misalnya untuk menampung data barang yang tiap satu data record berisi data kode barang, nama barang, dan harga satuan. Berikut ini contoh penulisan record :

type


Recbrg = record




Kode
: AnsiString[6];




Nama
: AnsiString[30];




Hrg
: Currency;



  end;

var

Barang : RecBrg;

Begin
Barang.Kode
:= ‘BG.001’;

Barang.Nama
:= ‘Barang 1’;

Barang.Hrg
:= 10000;

end;

2.10.2.8 Tipe Data Terenumerasi dan Subrange
         Tipe data terenumerasi dan tipe data subrange dipakai untuk menyatakan data berurutan yang bertipe sama. Contoh deklarasi tipe data terenumerasi seperti berikut :

type


warna
= (Merah, Biru, Hijau, Kuning, Orange, Hiam, Putih);

var


WarnaCat : warna;

Contoh deklarasi tipe subrange :


type



warnaku
= Biru .. Orange;

HurufBesar
= ‘A’..’E’;

Nilai

= 0..100;


var



WarnaCar
: warnaku;



NilaiUjian
: Nilai;



IndexNilai
: HurufBesar;

2.10.2.9 Tipe Data Ordinal
         Tipe data ordinal terdiri atas tipe integer, character, Boolean, enumerated, dan subrange. Tipe ordinal mempunyai sifat terurut. Tiap anggota ordinal, kecuali urutan pertama, akan mempunyai “nilai sebelumnya” atau n - 1 dan tiap anggota, kecuali yang terakhir, akan mempunyai “nilai sesudahnya” atau n + 1.

Data bertipe ordinal akan dapat dioperasikan dengan beberapa function yang dirancang pada tipe ordinal. Tabel dibawah ini menunjukkan contoh penggunaan function pada tipe ordinal.

	Function
	Hasil
	Keterangan

	Ord(n)
	N
	Misal n=2, hasil=3

	Pred(n)
	n-1
	Misal n=3, hasil=2

	Succ(n)
	n+1
	Misal n=3, hasil=4

	High(n)
	Nilai tertinggi tipe data n
	Misal n adalah integer, maka hasil = 

2147483647

	Low(n)
	Nilai terendah tipe data n
	Misal n adalah integer, maka hasil = 

-2147483648


Tabel 2.8 Tipe data Ordinal dalam Delphi

2.10.3 Konstanta Delphi

Konstanta adalah suatu nilai yang bersifat tetap. Konstanta dapat diwakili oleh suatu nama. Misalnya, jika dalam program terdapat nilai konstanta 0.1 untuk mewakili nilai diskon dan angka 0.15 untuk mewakili diskon tunai, maka dapat dituliskan sebagai berikut :

const


DiscAng
= 0.1;


DiscTunai
= 0.15;

var


TtlDisc,Jumlah  : currency;

Begin
. . .


TtlDisc

:= Jumlah * DiscAng + Jumlah * 




   DiscTunai;

end;
Keuntungan penggunaan konstanta antara lain :

1. Program lebih mudah dimengerti (dibaca).

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

3. Jika dalam satu program nilai konstanta dipakai berulang kali, maka jika ada perubahan data nilai konstanta, cukup yang diubah adalah pada deklarasi konstanta saja.

2.10.4 Variabel Delphi

Variabel adalah suatu tempat yang dialokasikan dalam memory yang diberi nama (sebagai pengenal) untuk menampung suatu data. Perbedaan antara variable dan konstanta adalah seperti berikut :

1. 
Konstanta dipergunakan pada saat kompilasi program, sedangkan variabel digunakan pada saat pelaksanaan program. Jadi, pada saat kompilasi Delphi akan mengganti semua konstanta dengan nilai konstantanya, sehingga hasil kompilasi sudah berupa nilai konstantanya. Sedangkan variabel tidak diganti, pada hasil kompilasi tetap berupa nama variabelnya. Saat program dijalankan, barulah Delphi dapat mengambil nilai dari suatu variabel.

2. 
Konstanta tidak berubah saat program berjalan, sedangkan variabel dapat berubah atau diubah nilainya. Untuk mengubah nilai konstanta, maka harus diubah dalam kode program dan harus dikompilasi lagi.
2.10.4.1 Nama Variabel

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

Berikut ini beberapa aturan yang berlaku pada penggunaan nama variabel dalam Delphi:

1. Harus diawali dengan karakter alphabet (huruf) atau garis bawah

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

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

4. Beberapa karakter tidak diperbolehkan dipakai, misalnya karakter yang dipakai sebagai operator (+, -, *, /, <, > dan lain-lain), titik dua, koma, dan lain-lain. Nama variabel juga tidak boleh sama dengan nama procedure atau function yang terdapat dalam Delphi (reserved words).

2.10.4.2 Ruang Lingkup Variabel

         Ruang lingkup variabel (variable scope) adalah ruang atau daerah dimana variabel yang dibuat dapat dikenali (dapat dipakai). Ruang lingkup variabel biasanya juga berhubungan dengan umur (waktu hidup) variabel. Ada variabel yang dapat dikenal diseluruh bagian program (project) dan hidup selama program masih berjalan, ada juga variabel yang hanya dikenal pada saat procedure atau function tempat variabel tersebut dideklarasikan dan hidup selama procedure atau function tersebut sedang berjalan.

         Secara umum, suatu variabel dapat dikenali pada bagian variabel tersebut dideklarasikan. 
2.10.5 Operator Delphi

Operator dipakai untuk memanipulasi dan mengolah data. Delphi menyediakan bermacam-macam operator. Setiap operator mempunyai tingkat hirarki, yaitu urutan pelaksanaan jika ada beberapa operator dalam satu proses. Sebagai contoh, jika terdapat ekspresi X+Y*Z, maka akan dilaksanakan terlebih dahulu operasi Y*Z, baru setelah itu hasilnya ditambah X. Hal ini disebabkan operator perkalian hirarkinya lebih tinggi dari operator penjumlahan.

         Jika dalam satu ekspresi terdapat beberapa operator dengan tingkat hirarki yang sama, maka pelaksanaanya didahulukan mulai dari paling kiri. Untuk mendahulukan suatu operasi, dapat dilakukan dengan memberi tanda kurung. Jika terdapat tanda kurung dalam tanda kurung, maka didahulukan yang paling dalam. Sebagai contoh, jika terdapat ekspresi (X+Y)*Z, maka yanh dilaksanakan pertama kali adalah operasi X+Y, kemudian hasilnya dikali dengan Z.

Hirarki operator dalam Delphi adalah sebagai berikut :

	Operator
	Hirarki

	@, not first
	Tertinggi

	*, /, div, mod, and, shl, shr, as
	Kedua

	+, - , or, xor
	Ketiga

	=, <>, < , >, <= , >=, in, is
	Keempat


Tabel 2.9 Hirarki operator Delphi

2.3.5.1
Operator Penugasan (Assignment)

         Operator penugasan (assignment) disimbolkan dengan tanda titik dua diikuti tanda sama dengan (:=). Operator penugasan berfungsi untuk memasukkan suatu data dalam suatu variabel. Bentuk penulisannya seperti berikut ini :

<variabel>
:= <ekspresi>;

Contoh :

Nama

:= ‘holimah’;

Harga

:= 500;

Banyak

:= 5;

Total

:= banyak * harga;
         2.3.5.2
Operator Aritmatika


Operator aritmatika digunakan untuk melakukan operasi aritmatika, Delphi mempunyai beberapa operator aritmatika, yaitu seperti pada table dibawah ini :

	Operator
	Operasi
	Tipe diproses
	Tipe hasil

	*
	Perkalian
	Intger

Real
	Integer

Real

	/
	Pembagin
	Integer

Real
	Real

Real

	Div
	Pembagian bulat
	Integer
	Integer

	Mod
	Sisa pembagian
	Integer
	Integer

	+
	Penambahan
	Integer

Real
	Integer

Real

	-
	Pengurangan
	Integer

Real
	Integer

Real


Tabel 2.10 Operator aritmatika Delphi

2.3.5.3
Operator Relasi

          Operator relasi atau perbandingan digunakan untuk membandingkan suatu ekspresi atau data dengan ekspresi atau data lain. Hasil penggunaan operator relasi adalah data logika (boolean) banar atau salah. Tentu saja, antara dua ekspresi atau data yang dibandingkan harus mempunyai tipe yang sama. Operator relasi yang disediakan Delphi adalah sebagai berikut :

	Operator
	Keterangan

	=
	Sama dengan

	<>
	Tidak sama dengan

	<
	Lebih kecil

	>
	Lebih besar

	<=
	Lebih kecil atau sama dengan

	>=
	Lebih besar atau sama dengan


Tabel 2.11 Tipe data Interger dalam Delphi
2.3.5.4 Operator Logika

          Operator logika digunakan untuk mengekspresikan satu atau lebih data atau ekspresi logika (boolean), meghasilkan data logika (boolean) baru. Tabel operator logika dengan hirarki dari atas ke bawah adalah seperti berikut :

	Operator
	Keterangan

	Not
	Tidak

	And
	Dan

	Or
	Atau

	Xor
	Excluseive Or


Tabel 2.12 Tipe data Interger dalam Delphi

2.10.6 Kontrol Program

Kontrol program dipakai untuk mengatur jalannya program, satu persatu. Satu perintah dalam Delphi tidak haris berupa satu baris, dan satu baris bisa berisi beberapa pernyataan yand dipisahkan dengan titik koma (;). Normalnya, pernyataan-pernyataan akan dilaksanakan secara sekuensial (terurut), mulai dari urutan pertama sampai terakhir. Namun, dengan kontrol program bisa diatur apakah suatu pernyataan harus dijalankan atau tidak, apakah pelaksanaan program dilanjutkan ke pernyataan berikutnya atau mengulang tertentu, dan sebagainya.
2.10.6.1 Pengulangan While…do
         While…do digunakan untuk melakukan pengulangan satu pernyataan atau satu blok pernyataan jika atau selama (while) suatu kondisi (syarat) bernilai True. Bentuk penulisannya seperti berikut :

while <kondisi> do <pernyataan>;

Contoh :


while i < 100 do


inc(i);

Pada contoh diatas, nilai I akan terus bertambah selama nilai I kurang dari 100. Jika nilai I = 100, maka penggalan program diatas akan keluar dari blok while..do.
2.10.6.2 Pengulangan Repeat…until
          Pengulangan ini hamper sama dengan pengulangan while…do. Perbedaannya antara lain adalah sebagai berikut :

1.     Dapat melakukan lebih dari satu pernyataan, baik berupa kumpulan pernyataan tunggal atau blok pernyataan. Jadi, yang diulang adalah segala sesuatu yang berada diantara pernyataan repeat...until.

2.      Pasti melaksanakan (minimal satu kali) segala sesuatu yang berada diantara pernyataan repeat…until, karena pengujian terletak dibagian bawah pernyataan, yaitu pada pernyataan until.

Bentuk penulisan struktur repeat…until adalah sebagai berikut :


repeat 

       
<pernyataan1>;

...;

<pernyataanX>;

until<kondisi>;

Contoh :


repeat



K  := I mod J;



I  := J;



J  := K;


until J = 0;
2.10.6.3 Pengulangan For
         Digunakan untuk melakukan pengulangan (iterasi) satu pernyataan atau satu blok pernyataan, selama beberapa kali, yang ditentukan oleh suatu nilai awal dan nilai akhir. Bentuk penulisannya adalah sebagai berikut :

for <pencacah> := <awal> to <akhir> do <pernyataan>

atau

for <pencacah> := <awal> downto <akhir> do <pernyataan>

<pencacah> adalah variabel bertipe ordinal, yaitu variabel yang mempunyai nilai yang pasti jika dinaikkan atau diturunkan satu satuan, misalnya tipe integer atau subrange. 

         Jika menggunakan bentuk pertama, maka pengulangan for… akan mengulang <pernyataan> dan akan berhenti kalau nilai <pencacah> sudah melebihi nilai akhir.


Jika menggunakan bentuk kedua, maka pengulangan for… akan mengulang <pernyataan> dan akan berhenti kalai nilai <pencacah> sudah lebih kecil dari nilai akhir.

Contoh :

for I := 2 to 100 do



if Data[I] > Max then



Max := Data[I];


for X := 10 downto 0 do 
 

Data[X] := X;
2.10.6.4 Percabangan Bersyarat If…then…else
          Percabangan bersyarat if...then...else digunakan uuntuk mencabang ke pilihan tertentu berdasar pengujian suatu nilai logika. Bentuk penulisannya adalah sebagai berikut :

if <kondisi> then 
<pernyataan>;

atau

if <kondisi> then 

<pernyatan1>

else 

<pernyataan2>;
Pernyataan if yang pertama akan menguji <kondisi> disebelah kanannya, jika <kondisi> bernilai true, maka <pernyataan> disebelah kanannnya akan dilaksanakan, jika <kondisi> bernilai false, maka <pernyataan> disebelah kanannya tidak dilaksanakan. 

Bentuk if yang kedua akan menguji <kondisi> disebelah kanannya, jika <kondisi> bernilai true, maka <pernyataan1> akan dilaksanakan, jika <kondisi> bernilai false, maka <pernyataan2> yang akan dilaksanakan.

Contoh :


if  J <> 0 then



Hasil := I/J


else



Hasil := 0;
2.10.6.5 Percabangan Bersyarat Case
         Percabangan bersyarat case digunakan untuk mencabang ke pilihan tertentu berdasar pengujian suatu nilai. Struktur pencabangan ini biasa dipakai jika alternative pencabangannya cukup banyak. Bentuk ipenulisannya adalah sebagai berikut :

case <ekspresi_pilihan> of


<daftar1>
: <pernyataan1>;


<daftar2>
: <pernyataan2>;


...


<daftarX>
: <pernyataanX>;

else


<pernyataan_lain>

end;
Contoh :

case I of

1..5

: Nilai := ‘Rendah’;


6..10

: Nilai := ‘Tinggi’;


0,11..99
: Nilai := ‘Tidak sah’;

else


Nilai
:= ‘’;

end;

2.10.6.6 Percabangan Tak Bersyarat Goto
          Percabangan goto dipakai untuk melakukan percabangan tak bersyarat ke sebuah label. Jadi, jika program menemui pernyataan goto, maka tanpa syarat program akan mencabang label yang mengikuti pernyataan goto. Labe ini hanya sebagai tempat pengenal saja, jadi dapat ditempatkan disembarang tempat dalam blok program. 

Contoh :


begin


label Awal;



A
:= A*2;



B
:= B/A;



if (A<100) then




goto Awal;



...


end;
2.10.6.7 Pernyataan Break
         Pernyataan break dapat dipakai untuk memaksa pengehentian pengulangan; baik pengulangan dengan while...do, repeat...until, maupun pengulangan for. Jika program menemui pernyataan break pada suatu pengulangan, maka program akan langsung melompat ke pernyataan setelah struktur blok pengulangan.

2.10.6.8 Pernyataan Exit
         Pernyataan exit dipakai untuk keluar dari suatu blok program. Jika pernyataan exit berada pada suatu procedure atau function, maka pernyataan exit akan menyebabkan proses dalam procedure atau function dihentikan dana kontrol program kembali kepada pernyataan sesudah pernyataan pemanggil procedure atau function. Jika pernyataan exit berada pada program utama, maka program akan berheti.

2.10.6.9 Percabangan Try…except
          Percabangan try...except dipakai untuk percabangan yang memiliki kemungkinan kesalahan operasi atau pelaksanaan program. Bentuk penulisannya adalah sebagai berikut :


try



<pernyataan1>;


except



<pernyataan2>;


end;

Pertama kali program akan menjalankan satu atau lebih pernyataan yang berada dibawah pernyataan try. Jika tidak ada kesalahan, program akan melaksanakan sapai pernyataan sebelum pernyataan except kemudian melompat ke pernyaan end. Jika terdapat kesalahan pada pernyataan dibawah try, maka program akan langsung melompat ke pernyataan except dan melaksanakan pernyataan dibawahnya.

Contoh :


try



X := Y/Z;


except



on EZeroDivide do HandleZeroDevide;


end;

2.10.6.10 Percabangan Try…Finally
         Percabangan try...finally hamper sama dengan struktur try...except, bentuk penulisannya adalah sebagai berikut :

try


<pernyataan1>

finally


<pernyataan2>

end;

Perbedaan dengan try...except adalah bahawa dalam struktur try...finally, daftar pernyataan yang berada dibawah finally akan selalu dilaksanakan, baik jika ada kesalahan pada daftar pernyataan dibawah try ataupun tidak.

Contoh :


Reset(F);

try


...

finally


CloseFile(F);

end;















3





4





6





5





1





2





Desain Global





Analisis





Detail Design





Unit Test





Integration Test





Sistem Test





Coding 








Analisis





Desain





Coding �





Testing








PAGE  
7

