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BORLAND DELPHI

BAB 1
PENGENALAN BORLAND DELPHI

BORLAND DELPHI

Borland Delphi adalah sebuah alat pengembangan aplikasi-aplikasi untuk sistem operasi Microsoft
Windows. Delphi sangat berguna dan mudah digunakan untuk membuat suatu program berbasis GUI
(Graphical user interface) atau console (mode teks).

Borland Delphi mempunyai “saudara” bernama Borland Kylix yaitu versi Delphi yang digunakan untuk
membuat aplikasi pada sistem operasi Linux. Dengan dipasangkannya Borland Delphi dengan Borland
Kylix maka pengembang software dapat membuat aplikasi berbasis Windows yang dapat dengan mudah
dikompilasi ulang pada Linux.

Delphi merupakan bahasa pemrograman pertama yang memecahkan batasan antara bahasa tingkat
tinggi, pengembangan aplikasi dengan cepat (Rapid Application Development/RAD).

Ketika membuat aplikasi GUI dengan Delphi, pengembang perangkat lunak akan mendapatkan bahasa
pemrograman (dalam hal ini Object Pascal) yang dibungkus dalam lingkungan RAD. Semua user
interface seperti form, tombol (button), dan objek list-list telah disertakan dalam Delphi dalam bentuk
komponen atau control. Pengembang dapat dengan mudah menempatkan komponen-komponen
tersebut ke dalam form. Pengembang dapat juga menempatkan control ActiveX pada form untuk
membuat program-program khusus seperti Browser Web dalam waktu yang cepat. Delphi
memungkinkan pengembang untuk merancang keseluruhan interface secara visual, dan dengan cepat
dapat diimplementasikan sebuah kode perintah berbasis event (event driven) dengan mengklik mouse.
Dengan Delphi, pengembang perangkat lunak dapat membuat program Windows dengan lebih cepat
dan lebih mudah dari sebelumnya.

KELEBIHAN MENGGUNAKAN BORLAND DELPHI

Kelebihan-kelebihan yang dapat diambil ketika seorang pengembang perangkat lunak menggunakan
Borland Delphi adalah :

- Delphi mendukung Pemrograman Berorientasi Objek (Object Oriented Programming/OOP)

- Pengembangan aplikasi secara cepat (Rapid Application Development/RAD)

- Menggunakan bahasa tingkat tinggi

- Hasil dari proses kompilasi berupa sebuah file yang dapat dieksekusi (executable file) sehingga
mempermudah dalam pendistribusian program dan mengurangi banyaknya file pendukung DLL
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- Delphi menyediakan banyak sekali komponen yang dapat digunakan. Selain itu banyak juga
komponen yang bersumber dari pihak ketiga yang biasanya disertai dengan dokumentasi,
source code dan lain-lain. Komponen dari pihak ketiga bisa yang komersil atau free.

- Mendukung banyak database server (MySQL, SQL Server, Interbase, Oracle dll) sehingga dapat
mempermudah dalam membuat aplikasi database.

APLIKASI YANG TELAH DIBANGUN DENGAN MENGGUNAKAN DELPHI
Dengan kemudahan yang diberikan oleh Borland Delphi, telah banyak aplikasi-aplikasi terkenal yang
dibangun dengan menggunakan Borland Delphi’, diantaranya:

- Produk Borland : Borland Delphi, Borland C++ Builder, Borland JBuilder versi 1 dan 2

- Perangkat Lunak Akunting Panggilan : PhoneControl

- Game : Astral Masters, Astral Tournament, Smugglers series, Soldat, Quake conversion from the
C source, Space Rangers, Space Rangers 2: Dominators

- Management Database : Tool MySQL (Administrator, Query Browser, Migration Toolkit)

- Internet Messaging : Skype (VolP and IM), The Bat! (e-mail client), PopTray (e-mail check tool),
FeedDemon (RSS/Atom feed viewer), XanaNews (newsgroup reader), Xnews (newsgroup
reader)Customer relationship management: Sage SalesLogix

- Produksi Musik : FL Studio

- Pengembangan Software : : Dev-C++ (IDE), DUnit, Help & Manual (help system authoring), Inno
Setup (installer engine), ConTEXT (Programmers editor)

- Pengembangan Web : Macromedia HomeSite (HTML editor), TopStyle Pro (CSS editor),
Macromedia Captivate (screencast)

- Browser Web : Avant Browser, Netcaptor

- Utility : Spybot - Search & Destroy, Ad-Aware (anti-spyware), Total Commander (file manager),
Copernic Desktop Search, PowerArchiver, ASuite

! http://en.wikipedia.org/wiki/Borland_Delphi
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BAB 11
DASAR-DASAR OOP DENGAN DELPHI

OBJECT ORIENTED PROGRAMMING (OOP) DENGAN DELPHI
Object Pascal merupakan bahasa dasar yang digunakan oleh Delphi. Object Pascal merupakan bahasa
pemrograman yang berorientasi objek. Artinya bahwa bahasa ini membolehkan programmer untuk
membuat dan memanipulasi objek. Lebih lanjut, ini artinya bahwa bahasa tersebut dapat
mengimplementasikan 4 prinsip dasar dari pemrograman berorientasi objek? yaitu :

Abstraksi Data (Data Abstraction)
Enkapsulasi (Encapsulation)
Pewarisan (Inheritance)

P wnNhe

Polimorpisme (Polymorphism)

Object Oriented Programming merupakan cara membuat program dengan memanipulasi objek. Delphi
(begitu juga C++ dan Java) merupakan bahasa berorientasi objek. Prinsip pemrograman berbasis objek
pada semua bahasa tersebut sebenarnya sama. Perbedaannya hanya pada bagian sintaknya saja. Sekali
anda menguasai prinsip tersebut maka tanpa memandang bahasa yang dipakai pun anda akan dapat
memahaminya dengan baik. Konsep seperti inheritance dan abstraksi data semuanya sama pada Delphi,
C++, Java. Sekali lagi perbedaannya hanya pada sintak bahasanya saja.

DEFINISI CLASS

Ketika anda menggunakan bahasa pemrograman berorientasi objek, maka anda akan banyak
mendengar istilah Class dan Object.

Sebuah Class mendefinisikan karakteristik abstrak dari sebuah benda (obyek), termasuk karakteristik
benda (atribut atau ciri benda) dan perilaku benda tersebut (sesuatu yang bisa dilakukan oleh benda
tersebut atau dikenal dengan method atau operasi). Banyak juga yang mendefinisikan class sebagai
cetak biru yang menjelaskan tentang sesuatu. Contoh adalah obyek manusia. Manusia mempunyai
atribut tinggi, berat badan, nama, warna rambut serta memiliki method atau operasi seperti manusia
bisa melakukan makan, minum, berbicara dan lain-lain. Properti atau attribut dan method yang
mendefinisikan suatu Class disebut dengan member (anggota).

Contoh pembuatan/pendeklarasian sebuah Class dengan Delphi adalah :

TManusi a=cl ass  {atau TManusi a=cl ass(Tobj ect) }
Nama: String;

2 http://www.webtechcorp.co.uk/web-developer-training-delphi-article-oop.htm, 11 Februari 2008
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Ti nggi : | nt eger;

Ber at : Doubl e;
procedure UcapNang;
end;

{1 mpl enent asi met hod UcapNana}
procedure TManusi a. UcapNamg;
begi n

writeln(“Saya adal ah “+nama);
end;

Pada contoh di atas, kita mempunyai sebuah kelas yang bernama TManusia yang mengabstraksikan
benda manusia. Dalam class Tmanusia terdapat attribut berupa Nama, Tinggi dan Berat manusia
tersebut. Setiap benda diabstraksikan dengan Nama, Tinggi, dan Berat. Sedangkan perilaku yang bisa
dilakukan ole benda itu (method) adalah UcapNama. Dapat dilihat bahwa atribut dan perilaku(method)
digabungkan dalam sebuah class. Itulah yang namanya enkapsulasi.

DEFINISI OBJECT

Object adalah sebuah instansiasi (instance) khusus dari sebuah class. Contoh : objek yang bernama Irma
merupakan sebuah instansiasi dari sebuah class TManusia.

Untuk lebih jelas mengenai Object, perhatikan source code di bawah ini.

var
O ang: TManusi a;
| rma: TManusi a;

Pernyataan di atas berarti kita mempunyai 2 buah object yang mempunyai kelas Tmanusia. Objek-objek
tersebut adalah Orang dan Irma. Objek-objek tersebut masih belum bisa dipergunakan, karena objek
harus dibuat / dihidupkan terlebih dahulu.

ILUSTRASI DATA ABSTRACTION

Abstraksi adalah penyederhanaan dari kenyataan yang kompleks dengan memodelkan class sesuai
dengan masalah yang dihadapi. Jadi astraksi data bisa berarti bahwa memodelkan suatu benda dengan
mewakilkan karakteristiknya dengan suatu data. Contoh : Benda seperti manusia bisa diabstraksikan
dengan memiliki beberapa atribut seperti tinggi badan, berat badan, warna rambut dan lain-lain.

Contoh data abstraction dalam pendefinisian sebuah class adalah :

TManusi a=cl ass  {atau TManusi a=cl ass(Tobj ect) karena senua obj ek adal ah keturunan TQbj ect}
Nama: Stri ng;
Ti nggi : | nt eger;
Ber at : Doubl e;
end,

TMahasi swa=cl ass( Toj ect)
NIM String;
Narma: St ring;
Tenpat Lahir: String;
Tanggal Lahi r: TDat e;
end;
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ILUSTRASI ENCAPSULATION

Enkapsulasi berarti membungkus atribut dan method yang digunakan ke dalam class. Contoh : Manusia
mempunyai method/operasi makan. Proses makan suatu objek mungkin berbeda dengan proses makan
pada objek yang lain.

Contoh encapsulation dalam pendeklarasian sebuah Class dengan Delphi adalah :

TOr angl ndonesi a=cl ass {atau
TManusi a=cl ass(Tobj ect) }
Nana: String;
Ti nggi : | nt eger;
Ber at : Doubl e;
procedure UcapNarma; { A Method disisipkan bersama atribut dal am sebuah

cl ass}
end,

{1 mpl enent asi met hod UcapNana}
procedure TOrangl ndonesi a. UcapNang;
begi n

writeln(“Saya adal ah “+nama);
end;

Potongan program di atas merupakan suatu potongan untuk mendefinisikan sebuah class. Dalam kelas
tersebut diabstraksikan bahwa seorang Manusialndonesia mempunyai atribut berupa Nama,Tinggi dan
Berat Badan. Manusialndonesia juga memiliki perilaku/method dengan nama UcapNama yang akan
mengucapkan kalimat berupa “Saya adalah Andri” (jika nama orang tersebut adalah Andri). Dapat
dilihat bahwa atribut dan method disatukan dalam sebuah class. ltulah yang namanya encapsulation
(enkapsulasi/pengkapsulan).

ILUSTRASI INHERITANCE

Kemampuan suatu class untuk mewariskan atribut dan perilakunya kepada anak classnya (sub class).
Class anak boleh direstruktur programnya sehingga mempunyai atribut dan perilaku tambahan sehingga
tidak persis dengan class induknya.

Contoh encapsulation dalam pendeklarasian sebuah Class dengan Delphi adalah :

Type
TOr angl ndonesi a=cl ass( TObj ect)
Nama: Stri ng;
Ti nggi : | nt eger;
Ber at : Doubl e;
procedure UcapNang;
end,

TOrangBet awi =cl ass( TOr angl ndonesi a) { OrangBet awi adal ah turunan dari O angl ndonesi a}
end;
TOrangSunda=cl ass( TOr angl ndonesi a) {OrangSunda adal ah turunan dari Orangl ndonesi a}
procedure UcapNama;
end;
TOrangJawa=cl ass( TOr angl ndonesi a) {OrangJawa adal ah turunan dari Orangl ndonesi a}
procedure UcapNamg;
end;

Procedure TOrangl ndonesi a. UcapNama;
begi n
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Witel n(' Nama Saya ' +Nama) ;
end,

procedure TOrangSunda. UcapNans;
begi n

Witel n(' Nam Kuring '+Nama);
end,

procedure TOrangJawa. UcapNans;
begi n

Witeln('Nam Kulo '+Namm);
end,

Pada potongan program di atas, selain kita mempunyai class Torangindonesia, kita juga memiliki class
lain yang merupakan turunan dari TOranglindonesia yaitu TOrangBetawi, TOrangSunda dan Toranglawa.
Class TOrangBetawi merupakan turunan murni dari class TOranglndonesia tanpa mengubah atribut atau
methodnya sama sekali. Ini dikarenakan diasumsikan bahwa pengucapan nama menggunakan bahasa
yang dipakai oleh orang betawi cenderung identik dengan pengucapan nama dalam bahasa Indonesia.
Sedangkan untuk class TOrangSunda dan TOranglawa method UcapNama akan diganti dengan
pengucapan dalam bahasa Sunda atau Jawa. Oleh karena itu procedure UcapNama dideklarasikan lagi
dalam class turunannya, sehingga kalau kita menggunakan class TOrangSunda maka method UcapNama
akan menampilkan pesan “Nami Kuring Andri” (Jika atribut Nama berisi Andri).

ILUSTRASI POLIMORPHISM

Polimorpisme memperbolehkan anda untuk memperlakukan anggota(member) suatu class yang
merupakan class turunan sebagai anggota class induknya.

Contoh polimorphism dalam OOP dengan Delphi adalah :

var
Orangl: TOrangl ndonesi a;
Sundal: TOrangSunda;
Jawal: TOr angJawa;
begin
Orangl: =TOr angl ndonesi a. Cr eat €;
Orangl. Nama: =' Andri ' ;
Orangl. UcapNans; { Menghasil kan : Nama Saya Andri}

Sundal: =TOr angSunda. Cr eat e;
Sundal. Nama: =' Cecep' ;
Sundal. UcapNama; { Menghasil kan : Nam Kuring Cecep}

Jawal: =TOr angJawa. Cr eat e;
Jawal. Nana: =' Bej o' ;
Jawal. UcapNansg; Menghasi | kan : Nanmi Kul o Bej o}
Orangl: =Sundal;
Orangl. UcapNang;

Orang Sunda berpolinmorp nenjadi Orang | ndonesi a}
Menghasi | kan : Nana Saya Cecep}

Orangl: =Jawal;
Orangl. UcapNama;

Orang Jawa berpolinmorp nenjadi Orang | ndonesi a}
Menghasi | kan : Nama Saya Bej o}

mm . -

end.
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MENGHIDUPKAN OBJEK

Ketika sebuah object dideklarasikan (Contoh Sundal:TOrangSunda) bukan berarti objek tersebut bisa
digunakan. Agar suatu objek dapat digunakan, maka objek tersebut harus dihidupkan terlebih dahulu.
Jika sebuah objek digunakan tanpa dihidupkan terlebih dahulu maka akan menghasilkan error.

Contoh penggunaan objek tanpa dihidupkan terlebih dahulu :

var
Orangl: TOrangl ndonesi a;
begi n
Orangl. UcapNang;
end.

Perintah di atas akan menghasilkan error seperti berikut :

Contoh pesan kesalahan ketika objek tidak dihidupkan terlebih dahulu :

Exception EAccessViol ation in nodul e Project?2.exe at 0000825D.
Access violation at address 0040825D in nodul e ' Project2.exe'. Read of address 00000004.

Menghidupkan sebuah objek adalah dengan memanggil method khusus yang disebut constructor.
Constructor yang digunakan untuk menghidupkan suatu objek adalah constructor Create.

Contoh cara menghidupkan sebuah objek :

var
Orangl: TOrangl ndonesi a;

begi n
Orangl: =TOr angl ndonesi a. Create; { Hi dupkan objek }
{ Menggunakan Obj ek setel ah di hi dupkan }
Orangl.Nama:="Andri’;
Orangl. UcapNama;

end.

MEMATIKAN OBJEK

Sebuah objek membutuhkan alokasi di memori. Jika kita banyak membuat objek maka alokasi memori
yang digunakan juga besar. Oleh karena itu ada baiknya jika sebuah objek yang sudah tidak digunakan
lagi untuk dimatikan sehingga akan mengembalikan memori yang dipakainya. Untuk mematikan sebuah
objek maka metode yang digunakan merupakan metode khusus yang disebut destructor. Destructor
yang digunakan adalah destructor Destroy. Tetapi Borland sendiri menyarankan untuk mematikan
objek adalah dengan menggunakan metode/procedure Free.

Contoh cara mematikan sebuah objek :

var
Orangl: TOrangl ndonesi a;
begin
Orangl: =TOr angl ndonesi a. Create; { Hi dupkan objek }

déngl. Free; { Matikan Qbjek / Hapus dari Menori }
end.
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BAB III

PENGENALAN IDE DELPHI

Untuk memulai mempelajari Borland Delphi, langkah pertama yang biasa dilakukan adalah dengan
mempelajari lingkungan pengembangan terintegrasi (Integrated Development Environment) dari
Borland Delphi itu sendiri. Untuk memulai Borland Delphi, cara yang dilakukan adalah dengan mengklik
tombol Start /£ Programs A Borland Delphi 7 A& Delphi 7.

dihadapkan pada layar seperti di bawah ini.

Ketika Delphi dimulai, maka anda akan
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IDE Delphi seperti yang terlihat di gambar 3.1 memiliki beberapa windows yang mempunyai fungsi

Gambar 3.1 IDE Delphi

tersendiri. Windows-windows itu adalah :

Window Utama
Component Palette
Object Inspector
Object TreeView
Form Designer
Code Editor
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fo KBEREY 0mm
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WINDOW UTAMA

Window utama berada pada posisi atas dari layar. Window utama terdiri dari menu utama, toolbar dan
component palette. Kotak judul diatas pada windows utama berisi nama dari project yang sedang
dikerjakan. Kotak menu terdiri dari menu-menu drop-down. Pada bagian Toolbar terdapat sekumpulan
shortcut/tombol untuk operasi-operasi yang sering digunakan (seperti menjalankan program,
menambahkan form ke sebuah proyek, menyimpan unit dan lain-lain). Untuk melihat fungsi dari tiap-
tiap tombol yang ada, dapat dilihat dengan meletakan cursor mouse di atas tombol tersebut. Tak lama
kemudian akan muncul hint yang menampilkan fungsi dari tombol tersebut. Window utama dapat
dilihat seperti pada gambar 3.2 di bawah ini.
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Gambar 3.2 Window Utama

COMPONENT PALETTE

Pada program-program yang berjalan pada sistem operasi Windows, pengguna disajikan dengan aplikasi
yang terdiri dari layar dan objek-objek yang berbeda, seperti tombol, textbox, radiobutton, check box
dan lain-lain. Dalam pemrograman Delphi, istilah objek-objek tersebut disebut dengan control atau
komponen. Komponen adalah blok-blok bagian yang akan membentuk suatu aplikasi Delphi.
Komponen-komponen tersebut dapat dilihat pada window Component Palette. Untuk menempatkan
sebuah komponen ke sebuah windows, cukup dengan mengklik komponen dari component palette
kemudian mengklik lokasi tempat penempatan komponen tersebut di dalam form. Setiap komponen
mempunyai atribut tertentu yang memungkinkan bagi pengembang untuk mengatur aplikasi ketika
waktu desain (design time) atau waktu dijalankan (run time). Component palette dapat dilihat pada
gambar di bawah ini.

Standard I.-’-‘«dditionall ‘Win32 | Sustem | Data Access | Data Controls | dbExoress | DataSnan | BDE LI.L

 OF S Amgwr ¢ A@=15 | §

Gambar 3.3 Component Palette

Komponen-komponen pada component palette dikelompokkan berdasarkan fungsi yang dapat
dilakukannya. Setiap halaman tab pada component palette menampilkan sekumpulan icon yang
mewakili komponen yang digunakan untuk mendesain interface aplikasi.

OBJECT INSPECTOR

Setiap komponen dan setiap form mempunyai sekumpulan properties (seperti warna, ukuran, posisi,
judul (caption) yang dapat dimodifikasi pada IDE Delphi atau dalam kode program anda), dan
sekumpulan event (seperti klik mouse, penekanan tombol) dimana anda dapat menentukan beberapa
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perilaku tambahan. Objek Inspector menampilkan properties dan event untuk komponen yang sedang
dipilih dan memperbolehkan anda untuk mengganti nilai properti atau memilih respon terhadap suatu
event yang terjadi.

Object Inspector dapat dilihat pada gambar 3.4 di bawah ini.
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Gambar 3.4 Object Inspector

Sebagai contoh, setiap form mempunyai Caption (judul yang terlihat pada kotak judul). Untuk
mengubahnya judul tersebut, caranya adalah dengan mengaktifkan form dengan mengklik form
tersebut. Kemudian pada Object Inspector carilah properti Caption (pada kolom kiri), kemudian ganti
isinya yang ada pada bagian kanan dengan mengisi Caption/judul yang diinginkan. Jangan lupa tekan
tombol Enter jika telah yakin caption baru tersebut akan digunakan.

Mirip dengan properti, event juga dapat dipergunakan. Misalnya kita akan membuat menampilkan
suatu pesan ketika form diklik, maka caranya adalah dengan aktifkan form dengan mengklik formnya
kemudian di Object Inspector klik tab Event. Kemudian cari event OnClick dan kemudian double klik di
bagian kanan atau isi nama metode yang akan digunakan ketika event klik terjadi.

OBJECT TREEVIEW

Di bagian atas Object Inspector anda akan melihat window Object TreeView. Awalnya window ini hanya
terdiri dari nama Form. Tetapi ketika anda menambahkan sebuah komponen ke form tersebut, maka
object baru tersebut akan terdaftar di dalam Object TreeView di bagian bawah form. Object TreeView
akan menampilkan diagram pohon yang mencerminkan hubungan parent-child dari komponen-
komponen.

Object TreeView dapat dilihat pada gambar 3.5 di bawah ini.
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Gambar 3.5 Object TreeView

Object TreeView, Object Inspector dan Form Designer bekerja secara bersama. Jika sebuah objek dalam
sebuah form diklik maka properti dan eventnya ditampilkan dalam Object Inspector dan komponen
akan focus pada Object TreeView.

FORM DESIGNER

Setiap anda memulai Delphi, sebuah project dibuat yang terdiri dari sebuah window kosong. Umumnya
aplikasi Delphi terdiri dari beberapa window. Window tersebut di Delphi disebut sebagai form. Awalnya
form pertama akan diberi nama Forml. Kita bisa menganti namanya, melakukan perubahan ukuran
atau mengatur posisinya. Window biasanya mempunyai caption/judul dan tiga tombol standar yaitu
minimize, maximize dan tutup window.

Form designer merupakan suatu objek yang dapat dipakai sebagai tempat untuk merancang program
aplikasi. Form berbentuk sebuah lembar kosong yang dapat diisi denagn komponen-komponen yang
diambil dari Component Palette. Pada saat anda memulai Delphi, Delphi akan memberikan sebuah
form kosong yang diberi nama Form1, seperti pada gambar 3.6 di bawah ini.

=0l x|

Gambar 3.6 Form kosong

Dalam sebuah form terdapat titik-titik yang disebut grid yang berguna untuk membantu pengaturan
tata letak objek yang dipasang pada form.
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CODE EDITOR

Code Editor merupakan tempat di mana anda dapat menuliskan kode program. Pada bagian ini anda
dapat menuliskan pernyataan-pernyataan dalam Object Pascal. Keuntungan bagi pemakai Delphi adalah
bahwa anda tidak perlu menuliskan kode-kode sumber, karena Delphi telah menyediakan kerangka

penulisan sebuah program seperti tampak pada gambar 3.7.

Window ini akan menampilkan kode program yang sedang dibuat. Anda dapat membuka lebih dari
sebuah file dalam Code Editor. Setiap file dibuka pada sebuah halaman baru dari Code Editor, dan setiap

halaman diwakili dengan sebuah tab di atas window.

gl

————————— -

— 1 S -
-~y Thoemd I =
1=1- ([ wariaskes/Constanls unit Tnitl; -

(SRR

inkeTTArR

ueee
MinAaws, Wessages, S¥a1nd s, Wariaana, Classes, Graphina, oon
Dialocs:

1¥pe
TFozwl = class (TTormw)
private
Yobpipste aeclarstions

public o
f Tuplic declzrationa }
FIIA:
var
Fcrml: TForml:
implementaktion
T§R 7. dEn
end.
] =
10 B0 [Medfed  [neat [\ ade L ragrar =

Gambar 3.7 Layar Code Editor
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BAB IV
FORM DAN KOMPONEN

MEMBUAT PROGRAM PERTAMA

MEMBUAT APLIKASI BARU
Dalam Delphi, sebuah aplikasi/program dibangun berdasarkan project. File project berisi referensi
kepada semua form dan unit yang digunakan dalam project.

Untuk membuat suatu aplikasi baru, Klik menu File £ New A Application yang akan membuat suatu
project baru dengan sebuah form. Gambar 4.1 memperlihatkan tampilan ketika sebuah project baru
dibuat.

7 Delphi 7 - Project1 i !Elli”
I Filz Edt Search diew Projed Run  Component  Database Tools  ModelMaker  Window  Help ¥ |§_j f}|
Cale = = =H “ & || Standard | rtettineal | win3? | Sustem | Mats doress | NstaRontels | dbe srress | DalaGnan| ROE A

e =Er-N:e s CHEAMEwr @ 8= E[] &

| <M ones

Eﬁy i _ﬁ _g]l(.l
tada |+ ¢
(] Fomil :

PropcrlcelEmr[SI
Atinr = | et e e s e e e e e s e
ActiveControl

Align allone

AlphaBlend  |Falke

AlphaBlendal] 255
Edrchors  [lak

121 |l uadifiend |-l

| MoK AHHG czan

Gambar 4.1 Tampilan project baru

Pada gambar 4.1 dapat dilihat ketika membuat suatu aplikasi baru, maka akan muncul sebuah project
baru dengan sebuah form dengan nama Form1.
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MENYIMPAN APLIKASI

Penyimpanan suatu aplikasi baru, memerlukan 2 langkah yaitu menyimpan file-file unit dan file project.
Cara paling sederhana untuk menyimpan suatu aplikasi baru adalah dengan klik icon Save All ( g) atau
File /E Save All atau dengan menekan tombol Shift+Control+S. Save All berguna untuk menyimpan
semua file yang sedang dibuka. Jadi Save All akan menyimpan file unit dan file projectnya. Perhatikan
judul dialog penyimpanan file. Jika judulnya menyatakan : “Save Projectl As”, itu artinya dialog
penyimpanan project. Tetapi jika judulnya menyatakan : “Save Unitl As” itu berarti dialog penyimpanan
unit.

Menyimpan File Unit

Jika hanya ingin menyimpan file unitnya saja, langkah yang dilakukan adalah mengklik icon Save ( )
atau File ZE Save. Tapi harus diingat kalau file yang aktif di Code Editor merupakan file project, maka
Save akan bekerja sebagai Save Project. File unit akan mempunyai ekstensi .pas.

Tampilan dialog penyimpanan Unit seperti pada gambar 4.2 di bawah ini.

Saveunikias 2l x|
Save jh; I[E}F'rn:ngﬂ j 4= £ E-

X,

Dezkio p
My Diocuments
-
"
My Computer
File name: |Urit1 pas <] e
Save as lype: IDEIphi unit [*. paz) j oot

Help

Pl

Gambar 4.2 Tampilan dialog penyimpanan Unit

Jika project yang dibuat merupakan project baru, sangat disarankan agar sebelum anda menyimpan file,
buat dulu folder baru. Klik tombol Save untuk menyimpan file unit tersebut.

Untuk mempermudah mengingat isi dari unit, sebaiknya setiap file unit diisi dengan nama sesuai dengan
nama formnya dan umumnya dimulai dengan huruf U. Misalnya UTambahData.Pas untuk unit / form
yang berguna untuk menambah data.
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Contoh pemberian nama unit dapat dilihat pada tabel 4.1.

Tabel 4.1 Contoh pemberian nama unit dan form

| Nama Unit Nama Form Kegunaan Unit

| UCalculator FCalculator Form yang berisi kalkulator

| ULapBulanan  FlLapBulanan Form yang berisi pembuatan laporan bulanan

| UEditData FEditData Form yang berguna untuk mengedit data
Menyimpan File Project

Setelah unit disimpan, langkah selanjutnya adalah menyimpan file project. File project akan mempunyai
ekstensi .dpr (Delphi project). File inilah yang akan dikompilasi menjadi suatu file executable (file exe).

Untuk menyimpan file project caranya adalah dengan mengklik menu File /£ Save Project As. Tampilan
dialog penyimpanan file project dapat dilihat pada gambar 4.3.

2%
Save jn; IE}F‘ngﬂ j = ¥ El-

by B
DrocLm

.

Dezkio p

4

My Diocuments

o

by Computer

File name: IF'ru:uiEn:H .dpr j Save
j Caricel

Save as lype; IDeIphi project [*.dpr]

Help

Pl

Gambar 4.3 Tampilan diaog penyimpanan fle project

MENGEKSEKUSI APLIKASI

Untuk mengeksekusi aplikasi, cara yang dilakukan adalah dengan mengkompilasi project yang sedang
dibuat dan kemudian menjalankannya.
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Untuk menjalankan project langkah yang dilakukan adalah mengklik tombol Run A Run atau mengklik

icon Run ( b ) atau dengan menekan tombol F9. Jika tidak ada kesalahan dalam program, maka Delphi
akan mengeksekusinya. Lihat contoh di di bawah ini pada gambar 4.4.

_loix

Gambar 4.4 Contoh eksekusi aplikasi

Dapat dilihat walaupun aplikasi yang dibuat masih kosong, tetapi sudah mempunyai fungsi window yang
lengkap seperti dapat diresize, dipindahkan, diminimize, dimaximize dan tersedia pula tombol close.
Pada bab-bab selanjutnya kita akan menempatkan komponen-komponen untuk melengkapi form
tersebut.

Untuk kembali ke lingkungan IDE Delphi, klik tombol close ( .’ﬂ).

MEMODIFIKASI FORM

Aplikasi yang buat sebelumnya masih merupakan aplikasi yang paling sederhana yang bisa dibuat
dengan Delphi. Langkah selanjutnya adalah coba memodifikasi form. Form memiliki banyak properti dan
event. Properti mendefinisikan atribut dari suatu object, sedangkan event adalah kejadian apa yang
dapat terjadi pada suatu object.

Untuk melihat properti dari suatu object, klik object tersebut, kemudian lihat di bagian Object Inspector.
Jika anda melihat properti dari object Form, maka yang anda dapatkan adalah seperti pada gambar 4.5
di bawah ini.
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Gambar 4.5 Properti dari object Form

Dari seluruh properti milik objek Form, ada beberapa properti yang sering dimodifikasi. Properti dari
Form yang banyak dimodifikasi dapat dilihat pada tabel 4.2.

Tabel 4.2 Properti dari Form yang sering dimodifikasi

Properti Kegunaan

Bordericons Menentukan tombol apa yang muncul pada kotak judul form (maximize, minimize,
close, dan help).

BorderStyle Menentukan tampilan dan perilaku border (sisi) form.

Caption Menentukan judul dari form yang akan dilihat pada kotak judul bagian atas form.

Color Menentukan warna latar dari form

Font Menentukan font standar yang akan dipakai dalam form ini. Form ini akan dipakai oleh
komponen-komponenyang dipasang dalam form.

Height Menentukan tinggi dari form. Jika properti ini diubah, maka tinggi form juga akan
berubah.

Hint Menentukan pesan apa yang akan muncul ketika form berada di atas form.

Icon Menentukan icon apa yang muncul di atas form.

Left Menentukan lokasi koordinat kiri dari form.

Name Menentukan nama dari object.

Position Menentukan lokasi form.

Top Menentukan lokasi koordinat atas dari form.
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Width Menentukan lebar dari form.

Menentukan status windows dari form ketika dijalankan. (Normal, Minimize,
Maximize).

WindowState

MEMODIFIKASI FORM DENGAN OBJECT INSPECTOR
Cara memodifikasi form ketika mendesain form adalah dengan menggunakan object inspector.

Contoh-contoh mengubah properti dari Form

1. Menggantijudul (Caption)

| T i
Form TForm? S D R S
Properties | Evenis |
. biystemMer Tne
. bMaximize | True
 bidp  [Falie
_ BorderStyle | EsSizeable

Bordera/dth  |C
Caption Progiam Pertamal ¢

_ ClientHeighw 257
_Coor |[JciBtnFace
G Constrarts | [TSs

|8l shown

Gambar 4.6 Mengubah properti Caption

2. Mengganti Warna

Dbject Inspector k|
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Gambar 4.7 Mengubah properti Color
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Untuk memberikan warna khusus yang tidak tersedia pilihan warna adalah dengan mendoubleklik

pada properti Color. Lihat gambar 4.8.

B azic colors:

I i FF

N T ErEN

EFfFEETEN !

EMrAEEEEn

EEEEEEEER

EREENENT .

Cuztomn colors;

EEEEEEEN =

EEEEEEEE OO M

Define Eustom Calors =2 | Colorfalid |y Iﬁ Elue: IF

k. I Cancel | Help | Add to Cugtom Colors |

Gambar 4.8 Pengaturan warna khusus

3. Mengganti properti Font

Eont: Faont ztyle;
Agency FB IHeguIar
() @dnal Unicode M5 -
H @M5 Mincho [talic
Hr Academy Engraved LE Eold
BT oo o
Algerian
() &iial
() sl Black =1
—Effectz — Sample
[ Stikeout
[ Undeiline | Ath‘ﬁiz
LCalar:
I- EBlack j Script;
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Gambar 4.9 Pengaturan Font

Pengaturan font mungkin tidak terlihat perubahannya di form. Font ini adalah font standar yang
akan digunakan oleh objek-objek yang ada dalam form tersebut.
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MEMODIFIKASI FORM DENGAN KODE PROGRAM

Memodifikasi properti suatu object tidak selalu menggunakan object inspector. Sangat dimungkinkan
bagi kita untuk mengedit suatu properti dari suatu object untuk dimodifikasi ketika program sedang
dijalankan. Oleh karena itu maka modifikasi yang dilakukan harus dengan menggunakan kode program
delphi. Untuk melakukan hal tersebut, maka kita harus memanfaatkan event yang dimiliki oleh object
tersebut.

Contoh misalnya : “kita ingin membuat form diubah warnanya menjadi merah ketika form diklik ”. Dari
pernyataan di atas dapat diambil beberapa hal yang harus diperhatikan:

- Kalau form diklik (Event OnClick digunakan)
- Warna form akan menjadi merah (Properti Color diisi merah)

Langkah yang dilakukan adalah :

1. Klik di form untuk mengaktifkan form di object inspector
2. Klik tab Event

]
Farm1 TFarm1 -

Properties  Ewvents |

OnCank esize - |
OnClick |
OnCloze J
OnClozeluen

OnConstrained
OnContextF op

OnCreate

OnDbBIChick

OnDeactivate |
&1l shown i

Gambar 4.10 Pemilihan Event di Object Inspector

3. Double klik di OnClick atau dengan mengisi nama metode di bagian OnClick kemudian tekan Enter.
Dengan melakukan hal tersebut, maka akan muncul layar Code Editor.

EBumipes =

A Unin | -
= s e
- TForml
[“_'| " anables/Constants procedure TForml.FormClick(3ender: TObjecot): ;I
F-[] Uses begin

end; J
end. =
A | _>I_I

| |21 |Modiied Insert Cade >

Gambar 4.11 Mengisi kode program di code editor
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4. Isi kode program yang akan mengubah properti Color menjadi merah dengan perintah berikut.

B Unitl.pas =101 x|
it =
= = e
ﬂ TFarmm I

D W aniables/Constants procedure TForml.FormClick(3ender: TCbject): ;I

F-[] Uses begin
Color:i=ClRed; // Properti Color diisi Merahk
end; J
end. >
1 I I 4
| | 29 12 |Mndified |Insert '-,l:l:u:le}{Diagram,-' -

Gambar 4.12 Mengisi kode program

Pada kode sumber program di atas berarti bahwa properti milik Form yaitu Color diisi (di Delphi

penugasan/assignment menggunakan

:= bukan =) dengan warna CIRed (Konstanta warna Red).

5. Setelah kode program diisi, jalankan program dengan menggunakan tombol Run atau F9. Jika tidak

ada kesalahan, maka akan menampilkan tampilan seperti gambar 4.13.

i x

=101 x|

Latihan :

Sebelum diklik Setelah diklik
Gambar 4.13 Contoh Run program sebelum dan setelah diklik

Modifikasi program tersebut sehingga ketika form didoubleklik, maka judul dari form akan menjadi
“Program Pertamaku dengan Delphi”. Event yang digunakan adalah OnDbIClick.

Kode yang digunakan untuk hal tersebut adalah :

procedure TForml. FornDbl A i ck( Sender: TObj ect);

begi n

end;

Capti on: =' Program Pert anaku dengan Del phi';
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MENAMBAHKAN OBJEK LAIN KE DALAM FORM

Aplikasi yang dibangun tentunya bukan hanya form saja. Tentu banyak komponen yang dapat digunakan
dalam form tersebut. Komponen-komponen yang dapat digunakan ada dalam komponen palette. Salah
satu tab yang ada dalam component palette adalah tab Standard. Dalam tab Standard berisi komponen-
komponen yang sangat umum ada dalam suatu aplikasi. Komponen yang ada dalam tab standar ada
dalam Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Komponen di tab Standard

Nama Komponen lcon Kegunaan

Frame Membuka sebuah kotak dialog yang akan menampilkan daftar frame yang
ada dalam project yang sedang dibuka.

MainMenu Membuat kotak menu pada suatu form

PopupMenu % Membuat menu popup yang akan muncul ketika pengguna mengklik
kanan mouse

Label A Menampilkan text yang tidak bisa diedit oleh user. Jadi teksnya bersifat
statis.

Edit W Menampilkan sebuah wilayah pengeditan dimanauser dapat memasukan
sebaris text.

Memo =| Displays an editing area where the user can enter or modify multiple lines of
text.

Button Membuat tombol yang dapat digunakan oleh pengguna untuk melakukan
suatu aksi/proses.

CheckBox X Menampilkan sebuah pilihan dimana user dapat melakukan perubahan
antara Ya/Tidak atau True/False. Checkbox digunakan untuk menampilkan
sekumpulan pilihan dimana pengguna boleh memilih lebih dari satu
pilihan.

RadioButton @ Menampilkan sebuah pilihan dimana user dapat mengganti nilainya
dengan True atau False. Radiobutton digunakan untuk menampilkan
sekumpulan pilihan dimana user hanya boleh memilih satu pilihan saja.

ListBox EE Menampilkan sebuah daftar pilihan yang dapat digulung.

ComboBox =L Menampilkan daftar pilihan yang ditampilkan berbentuk kombinasi antara

Listbox dan Edit. Pengguna dapat mengisi data dalam kotak Edit atau
memilih sesuai dengan daftar yang ada.

ScrollBar erm  Menyediakan cara untuk mengubah bagian yang akan ditampilkan pada
suatu list atau form.

GroupBox ['_ Menyediakan sebuah kontainer (wilayah yang dapat diisi dengan
komponen lain) untuk mengelompokkan pilihan-pilihan yang berelasi
pada sebuah form.

RadioGroup ['_:j Membuat sebuah groupbox yang berisi sekumpulan radio button.

Panel D Membuat panel-panel yang dapat diisi dengan komponen lain.

ActionList =R Membuat sekumpulan aksi-aksi yang memusatkan respon aplikasi anda

Ek terhadap aksi user.
Penjelasan lebih lanjut dari komponen-komponen tersebut akan dijelaskan pada bab-bab berikutnya,

sejalan dengan perkuliahan.
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Untuk menempatkan sebuah komponen ke dalam sebuah form caranya sangat sederhana yaitu dengan
mengklik icon komponen yang ingin ditambahkan ke form diikuti dengan mengklik posisi komponen

tersebut akan disimpan dalam form.

Contoh : “Kita diminta dibuat sebuah program yang akan menginputkan judul untuk form pada sebuah
edit dan jika tombol Ganti Judul diklik maka judul tersebut akan terupdate di judul Form, dan jika
tombol Keluar diklik maka program akan ditutup”.

Perhatikan gambar 4.14 yang akan memperlihatkan proses penempatan komponen pada sebuah form.

Standard I.-'l'-.dditicunall wind2 | Sustem | DataAccess | Data Contrals | dbExoress | DataSnan | BLALY
Ol=1 Swr e HE=DE0H -

Kondisi component palette sebelum sebuah komponen dipilih
dard I.-'l'-.u:lu:litinnall ; | Susteml Data .-’-'-.u:u:essl Diata I:::untru:-lsl l:":IE:-:I:IrESSI DataSnanl B[.ﬂ_'.

S fAa)prd wr ¢ EF==E[] &

Kondisi comp_onent palette setelah sebuah komponen palette dipilih

=[of x|

Kondisi form setelah disisip beberapa komponen
Gambar 4.14 Urutan penempatan komponen ke form
Setelah komponen ditempatkan, aturlah properti dari tiap komponen tadi, misalnya :

1. Objek Labell
- Ganti properti Caption dengan Judul Baru
- Silahkan atur Font, warna dan yang lainnya, dipersilahkan.
2. Object Edit1
- Ganti properti Text dengan string kosong (dikosongkan)
- Ganti properti Name dengan EJudul (Editbox Judul)
- Silahkan atur Font, warna dan yang lainnya.
3. Object Buttonl
- Ganti properti Caption dengan Ganti Judul
- Ganti properti Name dengan ThlGantiJudul (Tombol Ganti Judul)
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4. Object Button2
- Ganti properti Caption dengan Keluar
- Ganti properti Name dengan TblKeluar (Tombol Keluar)
5. Langkah 1 sampai 4 harus menampilkan form seperti pada gambar 4.15

F‘_-_.Furml . ;lglil

Gambar 4.15 Form contoh

6. Isi method pada event OnClick milik TblGantiJudul dengan kode berikut :

procedure TFornil. Thl Ganti Judul A i ck(Sender: TCbject);
begi n

Caption: =EJudul . Text; // isikan isi Ejudul (text) ke judul (Caption) form
end;

7. Isi method pada event OnClick milik TblKeluar dengan kode berikut :

procedure TFornil. Thl Kel uar d i ck( Sender: TObj ect);
begi n

Close; // Tutup form
end;

Atau

procedure TFornil. Thl Kel uar d i ck( Sender: TObj ect);
begi n

Application. Termnate; // Tutup Aplikasi
end;

8. Run program dengan menekan tombol F9

TE—>

Judul B aru ||

[Zant Judul | F.eluar |

Kondisi form sebelum mengeksekusi Ganti Judul

7 Judul Baruku I =10 x|

dJudul Bar IJ udul B aruku

K.eluar

Kondisi form setelah mengisi judul baru dan menekan tombol Ganti Judul
Gambar 4. 16 Hasil run program
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Pada object Editl, Buttonl, Button2 anda diminta untuk mengganti Name dari sebuah
object. Ini sangat diperlukan karena ketika object yang diada dalam sebuah form hanya
menggunakan penomoran, maka akan sulit untuk mengingat fungsi dari sebuah object.
Oleh karena itu gantilah Name dari sebuah object sesuai dengan kegunaannya.
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BAB V
PERCABANGAN

(If, I Else, Case Of)

Perintah if digunakan untuk menentukan perintah mana yang akan dikerjakan ketika suatu

kondisi terjadi.

Bentuk baku perintah if adalah sebagai berikut :

i f (kondisil) then

perint ah Kondis 1, Kondisi 2 adalah suatu pernyataan yang
el se menghasilkan kondisi benar (true) atau salah(false).
i f (kondisi?2)
begi n Contoh kondisi :

perint ah; if (a>=5) then

perint ah; begin
end peri nt ah;
el se end
begi n el se

perint ah; i f (a<5)t hen

peri nt ah; begi n
end; peri nt ah;

end;

Aturan-aturan penulisan program yang menggunakan perintah IF :
1. Jikasuatu kondisi tercapai (bernilai benar), maka If hanya mengenal satu perintah

berikutnya.

2. Kalau suatu perintah if ingin mengerjakan lebih dari 1 perintah, maka gunakan perintah

Begin dan End;

3. Sebelum Else jangan memakai titik koma. Karenatitik koma merupakan tanda akhir dari

suatu perintah.
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Contoh kasus:

Sebuah toko mempunyai tabel harga dan diskon seperti berikut :

Kode Nama Barang

Harga Barang

AOL Speaker

50000

B0O2 Mouse

25000

C03 Harddisk

750000

D04 Mouse Pad

5000

Sub total

Diskon

>=100000

15%

>=50000

10%

>=25000

5%

<25000

0%

- Buatlah Form

- Tempatkan buah ComboBox E
Isi properti sebagai berikut :
Items : A0l
BO2
Co03
D04
Text

Name : CBKode

5% Perhitungan Barang

[EqTy

L el S b T otal
o FEm
Tatal Bapar. - - IETDtaI

: { dikosongkan saja}

Kemudian tambahkan komponen lain sehingga terbentuk form seperti berikut :

Catatan :

Untuk tombol gunakan BitBtn yang
ada di Component  Palette
Additional.

Untuk mengisikan gambar pada
tombol, gunakan properti Glyph
kemudian pilih Load dan pilih file
gambar yang ada di folder :

C:\Program Files \ commonFiles\
BorlandShared \ Images \ Buttons

Contoh Kasus :

Tombol Hitung : Calculate.omp
Tombol Ulang : Retry.bmp
Tombol Keluar : Picture.bmp

Tulislah program pada event onclick tombol Hitung

i f CBKode. Text ='
begi n

BO2'

procedure TForml. THi tungd i ck(Sender:

then // Kal au Kode

t hen {Kal au Kode =

TObj ect) ;

= A01

/Il Pengisian String diapit ' '

/1 Pengi si an Harga

var
NamaBar ang: Stri ng;
Quantity:integer;
Har ga, Tot al , Subt ot al , Di skon: real ;
begi n
| f CBKode. Text =" A01'
begin
NamaBar ang: =' Speaker' ;
Har ga : =50000;
end
el se

B02}




PEMROGRAMAN KOMPUTER

BORLAND DEL PHI

NamaBar ang: =' Mouse' ;

Har ga : =25000;
end
el se
i f CBKode. Text ="' C03' then {Kalau Kode = CO03 }
begin
NamaBar ang: =' Har dDi sk’ ;
Har ga : =750000;
end
el se
i f CBKode. Text ="' D04' then {Kal au Kode = D04}
begin
NamaBar ang: =' Mobuse Pad' ;
Har ga : =5000;
end
el se // jika kode tidak diketahui
begin
NamaBar ang: =' Ti dak Ada';
Har ga : =0;
end;
Quantity: =StrTol nt (EQTY. Text);// Anmbil Quantity dari EQYy
SubTot al : =Har ga* Quantity; /1 Hitung Subt ot al
i f SubTotal >=100000 t hen /1 Jika Subtotal >= 100000
maka
Di skon: =0. 15* SubTot al /1 diskon = 15%
el se
i f SubTot al >=50000 t hen /1 Jika subtotal >=50000
maka
Di skon: =0.10 * SubTotal // diskon = 10%
el se
i f SubTot al >=25000 t hen /1 Ji ka subt ot al >=25000 maeka
Di skon: =0.05 * SubTotal // diskon = 5%
el se /1 jika subtotal < 25000
Di skon: =0; /1 diskon = 0%
Total : =SubTotal - Di skon; /1 hitung total
ENana. Text : =NamaBar ang; /1 tanpil kan nama barang

EHar ga. Text: =Fl oat ToStr(Harga); // tanpil kan harga

ESubTot al . Text : =Fl oat ToSt r (SubTotal ); // tanpilkan
subt ot al

EDi skon. Text: =Fl oat ToSt r (Di skon); //tanpil kan di skon

ETot al . Text: =Fl oat ToStr(Total ); // tanpil kan total
end;

Untuk event Onclick pada tombol Ulang, silahkan diisi perintah berikut :

procedure TForml. TU angCl i ck( Sender: TObject);
begin

CBKode. Text:="";

ENama. Text: ="";

EHar ga. Text: ='0";

ESubTot al . Text:="";

EDi skon. Text:="";

ETotal . Text:="";

CBKode. Set Focus;
end;

Untuk event OnClick padatombol Tutup isilah dengan perintah:

procedure TForml. TKel uard i ck(Sender: TObject);
begin

Cl ose;
end;
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Oper ator-operator boolean :

Simbol Keterangan Contoh

= Sama dengan (a=7)

>= Lebih besar sama dengan (a>=7)

> Lebih besar (a>7

<= Lebih kecil sama dengan (a<=7)

< Lebih kecil (a<?)

<> Tidak sama dengan (a<>7)

Not Tidak / Invers Not (a<>7)

And Operator dan (a=7)And(b =5)
Or Operator (a=7) Or (b =5)

K omponen RadioButton (")

Radiobutton adalah suatu komponen yang digunakan untuk pemilihan suatu kondis dari
beberapa kondisi yang ada. Kondisi yang bisa dipilih hanya ada 1 buah.
Properti yang menandakan bahwa suatu radiobutton dipilih adalah properti Checked. Jika
properti checked suatu Radiobutton berisi true, maka berarti Radiobutton tersebut dipilih.
Contoh kasus :
1. Buatlah form seperti berikut :
Caranya adalah sebagai berikut :

- Tempatkan sebuah group box ([J)

- Tempatkan 3 buah radiobutton kemudian ganti namanya sesuai dengan keperluan. Contoh
untuk radiobutton Jakarta beri namanya RBJakarta untuk mempermudah dalam program.

- Tempatkan sebuah Button.

Form1 |

Juruzan

T “Yogyuakarta
" Surabaya

Juruzan |

2. s event onclick dari button sebagai berikut :

Procedure TForml. Buttonld i ck(Sender: Toj ect)
begin
i f (RBJakarta. Checked=true) then
ShowMessage(“Jurusan yang dipilih adalah jakarta”)
el se
i f (RBYogya. Checked=true) then
ShowMessage(“Jurusan yang dipilih adalah Yogyakarta?)
el se
i f (RBSurabaya. Checked=true) then
ShowMessage(“Jurusan yang dipilih adalah Surabaya’);

End;
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ShowM essage adalah suatu perintah untuk menampilkan pesan dengan ketentuan adalah
sebagai berikut :

Showivessage( Pesan: Stri ng)
Contoh:

ShowMessage(“Jurusan yang dipilih adalah jakarta’);

Hasilnya adalah sebagai berikut :
Project2

Juruzan vang dipilih adalah jakarta

3. Cobarun progam.

Komponen Radiogroup ([g)

Radiogroup adalah suatu komponen yang digunakan untuk memilih sebuah option dari beberapa
pilihan (sifatnya seperti radiobutton) hanya dengan satu buah komponen radiogroup sgja.
Tabel Properti dari RadioGroup

Properti K eterangan
Columns Pilihan mau dibuat berapa kolom
Items Daftar pilihan yang akan ditampilkan
Iteml ndex Item ke berapa yang dipilih. Jika Itemindex beris 0 maka yang dipilih

adalah pilihan ke-1, jika Itemindex berisi 1 maka yang dipilih adalah
pilihan ke-2 dan seterusnya. Jika Itemindex berisi dengan -1 maka
berarti tidak ada yang dipilih.

Pada program sebelumnya, kita membuat suatu pemilihan dengan membuat sebuah group box
dan 3 buah radiogroup. Sekarang kita akan membuat suatu pemilihan hanya dengan menggunakan
sebuah radiogroup saja.

Caranya:
1. Buat form seperti berikut
- Tempatkan sebuah radiogroup, kemudian ganti namanya menjadi RGKelas dan
captionnya diisi dengan Kelas.
- |si properti Items dengan

Eksekuti f
Bi sni s
Ekonomi
- Isi properti Itemindex dengan 0 agar pilihan default adalah Eksekutif.
Form1 |
—Kela

' Ekonomi

F.elaz |
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2. Isi tombol Oncliknya dengan perintah berikut :

Procedure TForml. Button2C i ck(Sender: TChj ect)
begi n
if (RGKel as.|tem ndex=0) then
ShowMessage(“Kelas adalah Exekutif”)
el se
if (RGKelas.|tem ndex=1) then
ShowMessage(“Kelas adalah Bisnis?”)
el se
if (RGKel as.|tem ndex=2) then
ShowMessage(“Kelas adalah Ekonomi”);
End,;

Atau :

Procedure TForml. Button2C i ck( Sender: TCbj ect)

begi n
case RCGKel as. | tem ndex of
0:ShowMessage(“Kelas adalah Exekutif”);
1:ShowMessage(“Kelas adalah Bisnis”);
2:ShowMessage(“Kelas adalah Ekonomi~”);
end;

end,

3. RunProgram

Contoh Kasus:

Sebuah Perusahaan angkutan “Jalan Terus” memiliki ketentuan harga seperti berikut :

Eksekutif Bisnis Ekonomi
Jakarta 70000 40000 10000
Solo 80000 50000 20000
Surabaya 90000 60000 30000

Karena ada masa promosi maka khusus untuk Surabaya Ekonomi atau Solo Eksekutif

terdapat diskon 10%.

1
2.
3

Untuk lebih jelasnya, ikutilah cara berikut :
Buat suatu aplikasi baru dengan File-New Application
Tempatkan sebuah Groupbox kemudian ganti property Caption dengan Jurusan.
Tempatkan tiga buah RadioButton pada GroupBox tersebut kemudian ganti properti-propertinya

seperti berikut :
RadioButtonl Name . RBJakarta
Caption . Jakarta
RadioButton2 Name : RBSolo
Caption : Solo
RadioButton3 Name . RBSurabaya
Caption . Surabaya
Tempatkan sebuah RadioGroup kemudian gan'u propertinya seperti berikut :
Name RGKelas
Items . Eksekutif
Bisnis
Ekonomi
Iteml ndex 0

Tempatkan 2 buah Edit untuk pengisian data banyaknya tiket dan untuk menampilkan hasil dari
perhitungan. Gantilah properti-propertinya seperti berikut :

Editl Name . ETiket
Edit2 Name . ETotal
Tempatkan 3 buah tombol untuk tombol perhitungan, reset, dan tombol keluar. Kemudian atur
form seperti form berikut :
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- rluruzan ~kela
GroupBox e (8 e o Ekzekuti
5ol ™ Bisnis \
- i Al " Ekonami N—— [ RedioGroup
RadioButton | == i

Untuk program selengkapnya dari kasus diatas adalah sebagai berikut :

procedure TForml. THi tungCl i ck(Sender: TObject);

var
jmtiket, harga:integer;
total :real

begi n

jmtiket:=StrTolnt(ETi ket.text);

i f (RBJakarta. Checked=true)and(RGKel as. |tenm ndex=0) then
har ga: =70000

el se

i f (RBJakarta. Checked=true)and(RGKel as.|ten ndex=1) then
har ga: =40000

el se

i f (RBJakarta. Checked=true)and(RGKel as. |tem ndex=2) then
har ga: =10000

el se
i f (RBSol 0. Checked=true) then
begi n
i f RCGKel as.|tem ndex=0 then
har ga: =80000
el se
i f RGKel as.|tem ndex=1 then
har ga: =50000
el se
i f RCKel as. |tem ndex=2 then
har ga: =20000;
end
el se
i f (RBSurabaya. Checked=true) then
begi n

case RCGKel as. |tem ndex of
0: Har ga: =90000;
1: Har ga: =60000;
2: Har ga: =30000;
end;
end;
total : =harga*jnm tiket;
ETot al . Text : =For mat Fl oat (' Rp #, ##0. 00" ,total);
end;
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8. Untuk perhitungan diskon, sisipkan program berikut setelah perhitungan total :

i f ((RBSurabaya. checked=true)and

(RGKel as. | t em ndex=2)
) /1 Surabaya Ekonom
or /1 atau
((RBSol 0. Checked=t rue) and

(R&Kel as. | t em ndex=0)
) then //Solo Bisnis

total :=0.9*total ;

9. Untuk event OnClick dari tombol Reset, programnya adalah sebagai berikut :

procedure TForml. TReset O i ck(Sender: TObject);
begin

RBJakart a. Checked: =t r ue;

RGKel as. | t eml ndex: =0;

ETi ket . Text:='0";

EJm Total . Text:='0";

end;

10. Run Program.
K omponen Check Box ([E)

CheckBox ( adalah komponen untuk pemilihan option dimana option yang dipilih bisa
lebih dari satu buah.
Properti-properti CheckBox

Property K eterangan
Caption Tulisan yang ada di Checkbox
Checked Jika berisi true berarti checkbox yang bersangkutan dipilih.

Contoh kasus:

Rental Internet “Surf The World” mempunya harga rental perjam Rp. 3500, dan juga
menyediakan fasilitas pemesanan makanan dan minuman. Daftar yang bisa dipesan adalah sebagai
berikut :

Menu Harga
Nas goreng 3500
Coca Cola 1250
Teh Botol 1000

Buatlah program untuk menghitung berapa yang harus dibayar.
Form yang dibuat :

*Form1

Lama IELama Jam

[T Masi Gareng IENasGDr Porsi
[T CocaCola |EEDc:a Eotal ﬂ
n i
[~ TehBotal IETEh Batal Keluar ;

Biava Fental Biava t al.antdinum Tatal
|ERental [EMakan [ETotal




Catatan :
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Untuk Kotak, gunakan komponent Panel yang ada di Standar dan untuk Gambar gunakan
komponen I mage yang ada di additional.

Properti-properti dari Pandl :

Properti K eterangan
Caption Tulisan yang ada di Panel
Alignment Peletakan dari Caption, di kiri, tengah atau kanan
BorderWidth Lebar bingkai panel antara kotak luar dengan kotak dalam
Bevellnner Bentuk kotak dalam
Bevel Outer Bentuk kotal luar
Color Warna Panel

Properti-properti dari Image :

Properti Keterangan
AutoSize Jika berisi true maka bidang gambar mengikuti besarnya gambar.
Picture Isi gambar yang ada di image
Stretch Jika berisi true maka seluruh gambar akan tampil dalam bidang yang ditentukan,
besar gambar menyesuaikan besarnya bidangnya.
Center Jika berisi true maka gambar akan ditampilkan di tengah bidang gambar.

Program untuk hitung onclick adalah seperti berikut :

procedure TFornmil. THi tungd i ck(Sender: TObject);
const // membuat suatu nilai konstanta
Har gaRent al =3500;
Har gaNas Gor =3500;
Har gaCocaCol a=1250;
Har gaTehBot ol =1000;
var
| ama: real ;
Tot al Rent al , Tot al MakanM num GrandTot al : Real ;
Tot al Nasgor, Tot al CocaCol a, Tot al TehBot ol : real ;

begin
Lama: =St r ToFl oat (ELana. Text);
Tot al Rent al : =Lama * Har gaRent al ;
i f CBNasgor.checked=true then
Tot al Nasgor: =St r Tol nt (ENasCGor.text) * HargaNasgor
el se
Tot al Nasgor : =0;
i f CBCoca.checked=true then
Tot al CocaCol a: =Str Tol nt (ECoca.text) * HargaCocaCol a
el se
Tot al CocaCol a: =0;
i f CBTeh. checked=true then
Tot al TehBot ol : =Str Tol nt (ETeh. text) * HargaTehBot ol
el se
Tot al TehBot ol : =0;
Tot al MakanM num =Tot al NasGor + total CocaCol a + Tot al TehBot ol ;
GrandTot al : =Tot al Rental + Tot al MakanM num
ERent al . t ext: =Fl oat ToStr ( Tot al Rent al ) ;
EMakan. Text : =Fl oat ToSt r ( Tot al MakanM num ;
ETot al . Text: =Fl oat ToStr (G andTot al ) ;
end;
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Program untuk tombol Ulang :

procedure TForml. TU angd i ck( Sender: TObject);

begi n
ELama. TexT: ="'1";
ENasGor.text:="0";
ECoca.text:='0";
ETeh.text:='0";
CBNasGor . checked: =f al se;
CBCoca. checked: =f al se;
CBTeh. checked: =f al se;
ETotal . TexT: ='0';
EMakan. text:='0";
ERent al . Text:="0";
ELana. Set Focus;

end;
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BAB VI
PERULANGAN

(For To Do, For Down to Do, Repeat Until, While Do)

Perulangan adalah suatu cara untuk mengulang satu atau sekumpulan perintah sampai mencapai
kondisi tertentu.
Dalam Delphi terdapat beberapa perulangan yaitu :
Perulangan menggunakan For To Do
Perulangan menggunakan For DownTo Do
Perulangan menggunakan Repeat Until
Perulangan menggunakan While Do
Perulangan menggunakan Label
Perulangan tersarang (perulangan dalam perulangan)
. Perulangan dengan banyak kondisi
Untuk lebih jelasnya, buatlah form seperti berikut dengan mengunakan 1 buah memo dan 7 buah
BitBtn. Memo digunakan sebagai tempat untuk melihat hasil perulangannya.

m Perulangan

NogakrwhpE

For To Do

For DownTo do] |

; / Hepeat Until

Memo /: While Do

Lahel

Mested Loop

Multi Condition

Catatan :

Komponen Memo () umumnya digunakan untuk pemasukan data string yang bisa menampung
data dalam bentuk beberapa paragraf (banyak baris). Komponen ini dapat kita sasmakan dengan Notepad.
Isi dari komponen ini ada di properti Lines.

M ethod-method yang banyak dipakai yang dimiliki oleh memo adalah :

-  Clear, gunanya untuk mengosongkan memo.
Contoh :
Menol. C ear;
- Lines.Add, gunanya untuk memasukan/menambahkan baris di Memo.
Inputan untuk method add harus berupa string. Jika yang ingin ditampilkan berupa angka, maka harus
dikonversikan dulu.
Contoh :

Memol.Lines.Add(“Text Yang Ditambahkan?);

A: =100;

Memol.Lines.Add(“Nilai A adalah : “+inttostr(A));

- Lines.Delete, gunanya untuk menghapus suatu baris.
Contoh :
Menol. Li nes. Del ete(0); // Menghapus baris ke-1



PEMROGRAMAN KOMPUTER

BORLAND DEL PHI

Perulangan ini berjalan dengan menggunakan suatu variabel counter yang akan bertambah secara
otomatis ketika perintah yang diulang telah selesai dikerjakan.
Bentuk umum dari perulangan ini adalah :

For counter :=nilai awal To Nilai akhir Do
Begin

Perintah;

Perintah;
End;

Perulangan ini akan berulang selama nilai variabel counter masih lebih kecil atau sama dengan nilai
akhir.
Contoh Program yang ditulis dalam event OnClick dari tombol For To Do

procedure TForml. Bit Bt n1Cl i ck(Sender: TObject);

var
i :integer;
c: char;
begi n
Menol. Cl ear;
for i:=1 to 10 do
Menol. Li nes. Add(I nt ToStr (i));
for c:='A to 'Z do
Menol. Li nes. Add(c) ;
end;

For DownTo Do

Perulangan ini sama seperti perulangan dengan menggunakan For To Do tetapi arah isi counternya
berkurang (mundur/turun).

Bentuk umum dari perulangan ini adalah :

For counter := nilaianal DownTo Nil ai akhir Do
Begi n

Peri nt ah;

Peri nt ah;
End;

Perulangan ini akan berulang selama nilai variabel counter masih lebih besar atau sama dengan nilai
akhir. Nilai awal suatu counter harus lebih besar atau sama dengan daripada nilai akhirnya.
Contoh Program yang ditulis dalam event OnClick dari tombol For To Do

procedure TForml. Bi t Bt n2Cl i ck( Sender: TObj ect);

var
i :integer;
c: char;
begi n
Mermol. C ear;
for i:=10 downto 1 do

Menol. Li nes. Add(I nt ToStr(i));
for c:="Z" downto 'A" do
Menol. Li nes. Add(c) ;
end;
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Perulangan ini bekerja sampai kondisi yang diinginkan tercapai. Perulangan ini bisa digunakan sebagai
perulangan yang menggunakan banyak kondisi keluar (multi condition loop).
Bentuk umum :

Repeat
Perintah;
Perintah;

Until Kondisi;

procedure TFornml. Bi t Bt n3Cl i ck(Sender: TObject);

var
i:real;
begi n
Menpl. Cl ear;
i :=0;
r epeat
i :=i+0.5;
Menol. Li nes. Add( Fl oat ToStr (i));
until i=10;
end;

Perulangan ini berulang sampai kondisi yang ada setelah until mempunyai nilai true. Jadi repeat until
berjalan selama kondisi salah sampai kondisi benar.

Pengecekan kondisi berada di bagian bawah yaitu setelah until sehingga semua program yang
memakai perulangan ini akan melakukan minimal 1 kali proses perulangan.

While Do

Perulangan ini mirip dengan perulangan Repeat Until tetapi pengecekannya berada di awa sebelum
melakukan proses yang berulang. Perulangan ini berjalan selama kondisi pengecekan bernilai true. Jika
kondisi telah mempunyai nilai false maka perulangan tidak dilakukan lagi.

Bentuk umum dari While Do adalah seperti berikut :

While kondisi do
Begin
Perintah;
Perintah;
End;

Contoh program while do yang ditulis pada event onclick dari tombol While Do.

procedure TForml. Bit Bt n4Cl i ck( Sender: TObject);

var
i:real;
begi n
Mermol. C ear;
i :=0;
while i <10 do
begi n
i :=i+0.5;
Menol. Li nes. Add( Fl oat ToStr(i));
end;

end;
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Label adalah suatu perintah untuk memandai suatu baris program. Untuk pindah ke posisi yang
ditandai oleh label, maka digunakan perintah Goto.

Untuk lebih jelasnya lihatlah program berikut yang ditulis dalam event OnClick dari tombol
Label.

procedure TForml. Bi t Bt n5CI i ck( Sender: TObj ect);
| abel
A
var
i :integer;
begi n
Menol. Cl ear;
i:=0;
A
i:=i+1;
Menol. Li nes. Add(I nt ToStr(i));
if i<10 then
Goto A

End;

Perulangan Tersarang (perulangan dalam perulangan)

Perulangan tersarang (nested loop) adalah suatu perulangan dimana di dalam perulangan tersebut
ada perulangan lain. Perulangan yang di ada di bagian terdalam, maka akan dikerjakan dulu sampai
selesai baru mengerjakan perulangan yang ada diluarnya.

Nested loop bisa merupakan kombinasi antara For To Do, For DownTo Do, Repeat Until, While
Do.

Contoh Program

procedure TForml. Bi t Bt n6Cl i ck( Sender: TObj ect);
var
i,j:integer;
begi n
Menol. d ear;
for i:=1to 5 do
begin
j:=0;
while j<5 do
begi n
=+
Menol. Li nes. Add(IntToStr(i)+ X '"+IntToStr(j)
+ = "+IntToStr(i*j));
end;
Menol. Lines. Add("' ------------------- s
end;
end;
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7. Perulangan dengan banyak kondisi
Perulangan dengan banyak kondisi adalah suatu perulangan dimana berjalannya suatu perulangan tidak

hanya berdasarkan suatu kondisi saja tetapi bisa lebih dari satu kondisi. Operator yang bisa digunakan
biasanya seperti And, Or, Not dan lain-lain.

Contoh Program :

procedure TForml. BitBtn7Cl i ck(Sender: TObject);

var
i :integer;
total :integer;
begi n
Menol. O ear;
tot al : =0;
i:=0;
r epeat
i:=i+1;
Total : =Tot al +i ;
Menol. Lines. Add('Isi | = "+IntToStr(i));
Menol. Li nes. Add('Isi Total = '+IntToStr(Total));
until (total >150)or(i>25);
end;
Kasus:

1. Buat suatu program untuk menentukan faktorial dan jumlah deret sampai ke N. Buat form sebagai

berikut :

M I| Hitung |

Hasil
F aktarial I
Jumlak I

2. Buat suatu program untuk menghitung saldo akhir dari suatu tabungan dengan bunga dan jangka

waktu tertentu :

Contoh hasi| :
Sal do
Bunga : 10
Waktu : 3

100000

K etika user menekan tombol Hitung, maka akan muncul hasil seperti berikut di memonya.

Sal do Bulan 1 = Rp. 110000
Sal do Bulan 2 = Rp. 121000
Sal do Bulan 3 = Rp. 133100

Ferhitungan Bunga

Data Input

Bunga

Wakiu

Saldo sl |1 00000

o
|3— Bulan

Hitung |
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3. Mirip dengan program ke-dua hanya input yang diberikan adalah : Saldo awal, bunga dan saldo
akhir. Dari ketiga input tersebut maka akan didapatkan lamanya jangka waktu yang diinginkan
agar saldo mencapai saldo akhir.

Contoh :
Sal do Awal : 100000
Bunga 10

Sal do Akhir : 150000
Maka hasil pada memonya adalah :

Saldo Bulan 1 = Rp. 110, 000
Sal do Bulan 2 = Rp. 121, 000
Sal do Bulan 3 = Rp. 133,100
Sal do Bulan 4 = Rp. 146, 410
Saldo Bulan 5 = Rp. 161, 051
Form yang diinginkan :
+/f Form1 M= B

‘ Ferhitungan Bunga

[ ata lnput

Saldo dwal |1 00000

Bunga |-||:|— b4

Saldo akhir |1 soood

Hitung |
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BAB VII
BEKERJA DENGAN DATA

TIPE DATA

Tipe data pada dasarnya merupakan nama untuk sejenis data. Ketika kita mendeklarasikan sebuah
variabel, maka variabel tersebut harus mempunyai sebuah tipe data, yang akan menentukan nilai-nilai
yang dapat dimuat dan dioperasikan pada variabel tersebut. Ada beberapa tipe data yang telah
disediakan oleh Delphi.

TIPE DATA UNTUK BILANGAN
Tipe data untuk bilangan bulat merepresentasikan sebagian dari seluruh bilangan yang ada. Tipe data
bilangan terdiri dari 2 bagian yaitu tipe data bilangan bulat dan bilangan pecahan.

Bilangan Bulat
Tipe data bilangan bulat adalah tipe data yang dapat digunakan untuk variabel yang akan menyimpan
data bilangan bulat. Tabel 5.1 berisi tipe data yang berguna untuk data berbentuk bilangan.

Tabel 5.1 Tipe Data Bilangan Bulat

Tipe Memori Jangkauan Nilai
‘ (dalam byte) ‘

Byte 1 0..255
Word 2 0..65535
Shortint 1 -128 .. 127
Smallint 2 -32768 .. 32767
Integer 4 -2147483648 .. 2147483647
Cardinal 4 0..4294967295
LongWord 4 0..4294967295
Longint 4 -2147483648 .. 2147483647
Int64 8 2%.2%1

Bilangan Pecahan (Real)

Sebuah tipe data real mendefinisikan sekumpulan bilangan yang dapat direpresentasikan dalam notasi
pecahan (floating-point). Tabel 5.2 berisi tipe data yang dapat digunakan untuk varibel yang
menampung bilangan nyata (real).
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Tabel 5.2 Tipe Data Bilangan Pecahan

Memori Jangkauan Nilai Digit Signifikan
(dalam byte)
Real48 6 2.9x107-39..1.7 x 10738 11-12
Single 4 1.5x 10745 .. 3.4 x 10”38 7-8
Double 8 5.0x107-324..1.7 x 10”308 15-16
Extended 10 3.6 x107-4951 .. 1.1 x 1074932 19-20
Real * 8 5.0x107-324 .. 1.7 x 107308 15-16
Currency 8 -922337203685477.5808 .. 19-20
922337203685477.5807

* Paling banyak digunakan

TIPE DATA UNTUK TEKS

Tipe data untuk teks berguna untuk menyimpan data karakter yang bisa alphabet, numerik, tanda baca,
atau huruf lainnya. Ada dua jenis data yang digunakan untuk menampung data teks yaitu karakter
(hanya menampung sebuah karakter) dan String (menampung banyak karakter).

Karakter
Tipe data ini hanya dapat menampung sebuah karakter saja. Tipe data karakter yang dapat digunakan
dapat dilihat pada tabel 5.3.

Tabel 5.3 Tipe Data Karakter

Tipe Memori Karakter yang dapat
‘ (dalam byte) disimpan ‘
ANSIChar 1 1 karakter ANSI
WideChar 2 1 karakter Unicode
Char * 1 1 Karakter ASCI

* Paling banyak digunakan

String
String adalah tipe data yang dapat digunakan untuk menyimpan sekumpulan karakter (1 atau lebih
karakter). Tabel 5.4 memperlihatkan tipe data string yang dapat digunakan.

Tabel 5.3 Tipe Data String

Tipe Panjang Maksimum Memori yang digunakan
‘ (karakter) ‘
ShortString 255 2 ..256 bytes
AnsiString 2! 4 byte .. 2GB
WideString 2%° 4 byte .. 2GB
String * Bisa berperan sebagai ShortString atau AnsiString

* Paling banyak digunakan. Standarnya mengacu AnsiString
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TIPE DATA BOOLEAN
Tipe data boolean digunakan untuk menyimpan nilai logika (benar/salah, true/false). Tipe data boolean
yang dapat digunakan, dapat dilihat pada tabel 5.4.

Tabel 5.4 Tipe Data Boolean

Tipe Memori ‘
(byte)
Boolean * 1
ByteBool 1
Bool 2
WordBool 2
LongBool 4

* Paling banyak digunakan

VARIABEL

Variabel adalah sebuah pengenal (identifier) yang nilainya dapat berubah ketika program dijalankan.
Sebuah variabel juga berarti sebuah nama untuk sebuah lokasi dalam memori. Anda dapat
menggunakan nama tersebut untuk membaca dan menulis ke suatu lokasi memori. Variabel-variabel
berperan sebagai penampung data dan karena setiap variabel mempunyai tipe data, maka kompiler
(Delphi) akan mengerti bagaimana menginterpretasikan data yang ditampung variabel tersebut.

DEKLARASI VARIABEL

Sebelum suatu variabel dapat digunakan, variabel harus dapat dideklarasikan terlebih dahulu.
Pengertian deklarasi di sini adalah menyebutkan nama variabel dan juga tipe datanya. Variabel
dideklarasikan pada bagian yang diawali dengan kata var.

Contoh pendeklarasian variabel

var
Paj ak: Real ;
Jeni sKel ami n: Char;
Narma: St ring;
Jum ahAnak: Byt e;
Gaji: Currency;
PunyaAnak: Bool ean;

MENGISI NILAI KE VARIABEL

Setiap variabel dapat menampung data sesuai dengan jangkauan nilainya. Cara pengisian data untuk
tiap jenis tipe data juga berbeda-beda. Ada beberapa aturan yang harus diperhatikan ketika pengisian
data ke variabel, diantaranya :

- Selalu menggunakan operator penugasan ( :=)
- lJika tipe data variabel berupa bilangan, maka bilangan tersebut ditulis secara langsung. Jika
pecahan, gunakan tanda baca titik (.) sebagai pemisah pecahannya.
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- Jika tipe data berupa teks, maka harus dimulai dengan tanda baca apostrop (petik satu/’)

- Variabel bertipe data bilangan bulat tidak bisa menerima tipe data bilangan pecahan. Solusinya
adalah dengan membulatkan bilangan pecahan tersebut. Tetapi tipe data bilangan pecahan bisa
diisi dengan bilangan bulat.

- Variabel bertipe data bilangan tidak bisa menerima tipe data teks walaupun isi teksnya berupa
bilangan. Solusinya adalah dengan mengkonversi data teks tersebut ke tipe data yang sesuai
dengan variabelnya (lihat sub bab Fungsi-Fungsi Konversi Data).

Contoh pengisian variabel dapat dilihat dalam potongan program di bawah ini.

Paj ak: =0.1; // 10%

Jeni sKel amin: ='L';

Nama: ="' Susi | awati';

Jun ahAnak: =3;

Gaj i : =1500000;

i f Junml ahAnak > 0) then // Sama dengan perintah A& PunyaAnak:=(Jum ahAnak > 0);
PunyaAnak: =Tr ue

el se
PunyaAnak: =Fal se;

KONSTANTA

Konstanta adalah suatu nilai yang tetap yang terdapat dalam program. Konstanta tidak dapat diganti
nilainya. Jika ada perintah yang mengubah nilai konstanta, maka program tersebut tidak akan dapat
dikompilasi dan akan menampilkan pesan error. Cara menuliskan konstanta pada berbagai tipe data
dapat dilihat di bawah ini.

Contoh pendeklarasian konstanta dapat dilihat dalam potongan program di bawah ini.

const
Judul =" Program dengan Del phi';
Ter keci | =0;
Ter besar =100;
Pi =3. 17,
Mer ah: I nt eger=cl Red; // konstanta bertipe data
Bi ru: TCol or=cl Blue; // konstanta bertipe data
Benar =t r ue;
Sal ah=f al se;
Ya="Y";
Ent er =#13;

OPERATOR

Operator menyatakan operasi apa yang akan digunakan dalam suatu operasi. Ada beberapa jenis
operator yang banyak dipakai dalam Delphi yaitu operator aritmatika, operator boolean, operator
logika, operator relasional dan operator string.

OPERATOR ARITMETIKA
Operator digunakan untuk mengolah data-data bertipe bilangan (bilangan bulat dan pecahan). Ada
beberapa operator yang dapat digunakan, dapat dilihat di tabel 5.5.
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Tabel 5.5 Operator-Operator Aritmetika

| Operator Operasi Tipe Operand Tipe Hasil |
Operator Aritmetika Binary (Membutuhkan 2 operand)
+ Penambahan integer, real integer, real
- Pengurangan integer, real integer, real
/ Pembagian integer, real real
* Perkalian integer, real integer, real
div Pembagian Bulat integer integer
mod Sisa Pembagian integer Integer
Operator Aritmetika Unary (Membutuhkan 1 operand)
+ Penanda positif
- Penanda negatif

Ada aturan-aturan yang berlaku dalam pengoperasian operator aritmatika, yaitu :

- Nilai dari operasi X / Y akan bertipe Extended, tanpa mempedulikan tipe data dari X dan Y. Jika
salah satu operand bertipe real maka hasil akan bertipe Extended. Jika salah satu dari operand
bertipe Int64 maka hasil akan bertipe Int64 jika tidak maka hasil akan bertipe Integer. Jika sebuah
operand bertipe bagian dari tipe bilangan bulat, maka akan diperlakukan sebagai tipe integer.

- Hasil operasi X div Y adalah nilai pembagian X/Y dibulatkan menuju arah nol ke integer terdekat.

- Akan terjadi kesalahan runtime ketika Y bernilai 0 dalam ekspresi X/Y, X divY atau X mod Y.

- Jangan melakukan perhitungan yang melebihi jangkauan nilai. Jika suatu perhitungan melebihi nilai
maksimal jangkauan nilainya maka nilai akan berputar ke nilai terkecil dari variabel tersebut. Jika
suatu perhitungan menghasilkan nilai lebih kecil dari jangkauan terkecilnya, maka nilai akan
berputar ke nilai terbesar dari variabel tersebut.

OPERATOR BOOLEAN

Operator-operator boolean digunakan untuk mengoperasikan variabel bertipe Boolean, dan akan
menghasilkan hasil bertipe Boolean pula. Operator boolean dapat dilihat di tabel 5.6, dan aturan operasi
boolean dapat dilihat pada tabel 5.7.

Tabel 5.5 Operator-Operator Aritmatika

Operator Operasi
| Operator  Operasi |

NOT Negasi

AND Operator DAN

OR Operator ATAU
XOR Operator ATAU Eksklusif
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Tabel 5.7 Aturan Operasi Boolean

A ) NOTA AANDB  AORB AXORB |
| TRUE TRUE FALSE TRUE TRUE FALSE |
| TRUE FALSE FALSE FALSE TRUE TRUE |
| FALSE TRUE TRUE FALSE TRUE TRUE |
| FALSE FALSE TRUE FALSE FALSE FALSE |

OPERATOR LOGIKA (BIT)

Operator logika adalah operator yang digunakan untuk melakukan operasi terhadap bilangan bulat pada
level bit. Ada enam operator yang tergolong sebagai operator logika. Operator-operator ini dapat dilihat
pada tabel 5.8.

Tabel 5.8 Operator-Operator Logika

| Operator Operasi |
NOT Negasi
AND Operator DAN
OR Operator ATAU
XOR Operator ATAU Eksklusif
SHL Operator penggeseran bit ke arah kiri
SHR Operator penggeseran bit ke arah kanan

Tabel 5.9 Aturan Operasi Logika NOT, AND, OR, dan XOR

A B NOTA AANDB __AORB __ AXORB |
1 1 0 1 1 o |
| 0 0 0 1 1
0 1 1 0 1 1
0 0 1 0 0 o |
Tabel 5.10 Contoh Penggunaan Operasi Logika SHL dan SHR
A B BINERA _ ASHLB ___ ASHRB

10 2 1010 101000 =40 10=2

8 3 1000 1000000 = 64 1=1

5 1 101 1010=10 10=2

25 1 11001 110010=50 1100=12

@ Operator-operator logika banyak digunakan dalam banyak hal seperti pengontrolan
perangkat keras, kompresi data, security data (steganografi), pengolahan gambar.
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OPERATOR RELASIONAL
Operator relasional adalah operator yang digunakan untuk membandingkan dua buah nilai dan

menghasilkan nilai berupa True (benar) atau False (salah). Operator-operator yang dapat digunakan
dapat dilihat pada tabel 5.11 di bawah ini.

Tabel 5.11 Operator-Operator Relasional

| Operator ___ Operasi |

> Lebih dari

< Kurang dari

>= Lebih besar atau sama dengan
<= Lebih kecil atau sama dengan
<> Tidak sama dengan

= Sama dengan

OPERATOR STRING

Operator string adalah operator-operator yang dapat digunakan untuk mengoperasikan variabel bertipe
data string. Semua operator relasional (>, <, >=, <=, <>, =) dapat digunakan untuk mengoperasikan
string. Adapula operator + yang berguna untuk operasi konkatenasi (penggabungan suatu string dengan
string lain sehingga menghasilkan string gabungan).

ATURAN PENGERJAAN OPERATOR
Sejumlah operator telah diperkelankan.
digabungkan ke dalam sebuah ekspresi. Urutan pengeksekusian operator dapat dilihat pada tabel 5.12.

Dalam prakteknya, berbagai macam operator dapat

Tabel 5.12 Urutan Operasi Operator

| opeator _____ _ Prioitas |

Not Pertama (tertinggi)
* /,div, mod, shl, shr Kedua
+, -, or, xor Ketiga

=, <>, <, >, <=, >5, Keempat (terendah)

FUNGSI-FUNGSIUNTUK KONVERSI DATA

Ada waktunya kita membutuhkan untuk mengisikan sebuah string yang berisi angka. Tetapi jika sebuah
angka masih disimpan dalam variabel string, maka variabel tersebut tidak dapat dioperasikan sebagai
angka. Solusi untuk kasus tersebut adalah dengan menggunakan fungsi-fungsi yang mengkonveriksan
data menjadi nilai yang mempunyai tipe data lain. Tabel 5.13 berisi fungsi-fungsi yang dapat digunakan
dalam mengkonversikan data.
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Nama Fungsi Kegunaan |

StrTolnt Mengkonversikan data bertipe String yang berisi angka menjadi
data bertipe Integer
IntToStr Mengkonversikan data bertipe Integer menjadi data bertipe
String
StrTolnt64 Mirip StrTolnt, tetapi menghasilkan data bertipe Int64
Int64ToStr Mirip IntToStr, tetapi data yang dikonveri harus bertipe Int64
StrToFloat Mengkonversikan data bertipe String yang berisi angka menjadi
data bertipe Extended (pecahan).
FloatToStr Mengkonversikan data pecahan menjadi data bertipe String.
StrToBool Mengkonversikan data bertipe String yang berisi nilai TRUE,
FALSE, atau angka menjadi data bertipe boolean. StrToBool
akan bernilai TRUE jika data bersisi nilai bukan 0 atau string
‘TRUE’
BoolToStr Mengkonversikan data bertipe Boolean menjadi String.
StrToCurr Mengkonversi data bertipe String menjadi Currency
CurrToStr Mengkonversi data bertipe Currency menjadi String

CONTOH PROGRAM MENGOLAH DATA

Untuk lebih memahami cara pengolahan data dengan menggunakan Delphi, perhatikan contoh kasus di
bawah ini.

“Buat sebuah program yang akan melakukan perhitungan penjualan barang. Data yang diinputkan
adalah Nama Barang, Harga Barang, dan Quantitas penjualan. Dari data tersebut akan didapatkan data
Sub Total, Diskon dan Total dengan ketentuan Sub Total adalah Harga Barang * Quantitas, Diskon
adalah 10 % dari Sub Total, dan Total adalah Sub Total dikurangi Diskon. Perhitungan dilakukan ketika
user menekan tombol Hitung”.

Dari pernyataan di atas dapat disimpulkan beberapa hal, yaitu :

- Datayang diinputkan adalah Nama Barang, Harga Barang, dan Quantitas
- Datayang dikeluarkan adalah Sub Total, Diskon dan Total
- Perhitungan dilakukan ketika user menekan tombol Hitung
- Peraturan perhitungan adalah :
+ Sub Total = Harga Barang * Quantitas
+ Diskon = 10% * Sub Total
+ Total = Sub Total — Diskon

Dari kesimpulan di atas, maka didapatkan layout form seperti form di bawah ini.
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J#Penjualan Barang

: - Hit :
; Quantitas. - - - - [E_duy Ak | :

Gambar 5.1 Form Penjualan Barang

Adapun untuk method yang akan dieksekusi ketika tombol Hitung diklik adalah :

procedure TForml. Thl _Hi tungd i ck( Sender: TObject);
var
Qy : Integer;
Harga, SubTotal, Diskon, Total : Currency;
begi n
Har ga: =St r ToCur r (E_Har ga. Text) ;
Qy:=StrTolnt (E_Qy. Text);
SubTotal : = Harga * Qy;
E SubTotal . Text: = CurrToStr(SubTotal);
Di skon:= 0.1 * SubTotal ;
E_Di skon. Text: =Curr ToSt r ( Di skon);
Total : = SubTotal - Diskon;
E Total . Text: =CurrToStr(Total);
end;

Jika dijalankan, maka akan menghasilkan tampilan seperti di bawah ini.

ol

Mama Barang |Buku Tulis

Harga |5E|IJD

Guantitas Im— :
Sub Total ISDDDD—
Digkon [10%] IEDDD—
Total T

Gambar 5.2 Hasil eksekusi program penjualan barang
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LATIHAN-LATIHAN
Buatlah program untuk menghitung Nilai Akhir suatu matakuliah yang diambil oleh seorang
mahasiswa. Data yang diinputkan adalah Nilai Tugas, Persentase Absensi, Nilai UTS, dan Nilai UAS.
Perhitungan dilakukan ketika user mengklik tombol Hitung NA. Aturan perhitungan untuk NilaiAkhir

adalah 10% Absensi + 20% Tugas + 30% UTS + 40% UAS.
Contoh Tampilan adalah:

Buatlah program yang dapat mendemokan operator aritmatika dan operator logika yang

menginputkan dua buah data. Hasil yang ditampilkan harus sesuai dengan tombol yang diklik.

Tombol yang disediakan adalah +, -, /, *, div, mod, shl, shr.
Contoh tampilan adalah :

?‘ Forml

Bilangan 1 G Bilangan 2

Buatlah program untuk memecahkan suatu bilangan ke dalam bentuk pecahan uang. Contoh dapat

dilihat pada gambar di bawah ini.

i

Uang |4?55m]

Pecahkan

Rp. 100.000 |4 Lembar
Rp. 50.000 |1 Lembar
Rp. 20.000 Iz Lembar
Rp. 10.000 |1 Lembar

Rp. 5.000 |1 Lembar
Rp. 1.000 Iu Lembar
Hp. 500 |1 Keping
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Buatlah program yang berguna untuk menghitung gaji karyawan. Data yang diinputkan adalah
Nama, Banyak Anak, dan Gaji Pokok. Jika tombol Hitung diklik, maka akan melakukan perhitungan
yang menghasilkan data Tunjangan Istri, Tunjangan Anak, Total Tunjangan, Gaji Kotor, Pajak, dan

Gaji Bersih. Adapun ketentuan perhitungannya adalah :

Tunjangan Istri = 20% Gaji Pokok

Tunjangan Anak = 5 % Gaji Pokok untuk setiap anak
Total Tunjangan = Tunjangan Anak + Tunjangan Istri
Gaji Kotor = Gaji Pokok + Total Tunjangan

Pajak = 10 % Gaji Kotor

Gaji Bersih adalah Gaji Kotor sesudah dikenai pajak

Untuk design form, silahkan berimprovisasi.

Buatlah program untuk menghitung biaya pemakaian komputer di sebuah rental. Data yang
diinputkan adalah data waktu masuk dan waktu keluar. Ketika tombol Hitung di klik, hitunglah
berapa biaya pemakaian komputer jika biaya pemakaian per jam adalah Rp. 5000. Data yang

dihasilkan adalah lama pakai dan biaya pakai.

Tampilan form harap didesign sendiri.



