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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1. Konsep Dasar Sistem, Informasi dan Sistem Informasi


Sistem merupakan suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu sasaran tertentu. Sistem terdiri dari elemen-elemen yang berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu.
2.1.1. Karakteristik Sistem


Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu yaitu mempunyai :

1.  
Komponen-komponen (Component)

Komponen-komponen sistem atau elemen-elemen sistem dapat berupa suatu subsistem atau bagian-bagian dari sistem. Setiap subsistem merupakan bagian dari suatu sistem yang lebih besar, dan disebut dengan supra sistem.

2.  
Batas sistem (Boundary)

Merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas sistem merupakan batasan dari kemampuan komputer atau tenaga manusia (user) yang mengoperasikannnya.

3.  
Lingkungan luar sistem (Environment) 

Lingkungan luar (environment) dari suatu sistem adalah apapun diluar dari sistem  yang  mempengaruhi  operasi  sistem. Lingkungan  luar  sistem  dapat bersifat

menguntungkan dan dapat juga bersifat merugikan sistem tersebut.

4.  
Penghubung (Interface)

Merupakan media penghubung antara satu subsistem dengan subsistem yang lainnya. Dengan penghubung, satu subsistem dapat berintegrasi dengan subsistem yang lainnya membentuk satu kesatuan.

5.  
Masukan (Input)


Merupakan bagian dari sistem yang bertugas untuk menerima data masukan.

6.
Keluaran (Output)

Merupakan elemen sistem komputer yang bertugas menghasilkan keluaran atau tujuan akhir dari sistem.

7. 
Pengelola (Process)

Merupakan bagian dari sistem komputer yang tugas-tugasnya memproses data masukan menjadi data keluaran (informasi) sesuai dengan keinginan.

8.
Sasaran (Objectives) atau tujuan (Gool)

Merupakan tujuan dari sistem tersebut yaitu mengurangi tugas-tugas yang dilakukan oleh manusia dalam melakukan pengolahan data.

2.1.2. Klasifikasi Sistem


Sistem dapat dikalsifikasikan dari beberapa sudut pandang, diantaranya adalah sebagai berikut :

1.
Sistem abstrak (Abstract System)

Adalah sistem yang berupa pemikiran atau ide-ide yang tidak tampak secara fisik. Sedangkan sistem fisik (physical system) adalah sistem yang ada secara fisik.

2.
Sistem Alamiah (Natural System)

Adalah sistem yang terjadi melalui proses alam, tidak dibuat manusia. Sedangkan sistem buatan manusia (human made system) adalah sistem yang dirancang oleh manausia yang melibatkan interaksi antara manusia dengan mesin.

3.
Sistem tertentu (Deterministic System)

Adalah sistem yang beroperasi dengan tingkah laku yang sudah dapat diprediksi. Sedangkan sistem tak tentu (probabilistic system) adalah sistem yang kondisi masa depannya tidak dapat diprediksi karena mengandung unsur probabilitas.

4.
Sistem tertutup (Closed System)

Merupakan sistem yang tidak berhubungan dan tidak terpengaruh dengan lingkungan luarnya, sistem ini bekerja secara otomatis tanpa adanya campur tangan dari pihak luar. Sedangkan sistem terbuka (open system) adalah sistem yang berhubungan dan terpengaruh dengan lingkungan luarnya. Sistem ini menerima masukan dan menghasilkan keluaran untuk lingkungan luar atau sub sistem lainnya.

2.1.3. Sistem Ideal

Menentukan kriteria sistem Ideal dapat dilihat dari beberapa aspek. Hal-hal yang perlu diperhatikan untuk menghasilkan sistem yang sesuai dengan yang diinginkan diantaranya adalah :

1.
Kegunaan

Sistem harus menghasilkan informasi yang tepat pada waktunya dari relevan untuk proses pengambilan keputusan manajemen dan personel operasi didalam organisasi.

2.
Ekonomis

Semua bagian dari sistem termasuk laporan-laporan, pengawasan dan lain-lain, harus menyumbangkan suatu nilai tambah sekurang-kurangnya sebesar biayanya.

3.
Keandalan

Keluaran (output) sistem harus mempunyai tingkat ketelitian yang tinggi.  Sistem harus mampu beroperasi secara efektif dan efisien dalam pengambilan keputusan manajemen atau personel operasi di dalam organisasi.

4.
Kapasitas

Sistem harus mempunyai kapasitas yang memadai untuk menangani periode-periode operasi puncak seperti pada saat normal.

5.
Kesederhanaan

Sistem hendaknya cukup sederhana, sehingga struktur dan operasinya dapat dengan mudah dimengerti dan prosedurnya gampang diikuti.

6.
Fleksibilitas

Sistem harus cukup fleksibel untuk menampung atau menerima perubahan-perubahan.

2.1.4.  Konsep Perancangan Sistem


Sebelum suatu sistem informasi dikembangkan, umumya terlebih dahulu dimulai dengan adanya suatu kebijaksanaan dan perencanaan untuk mengembangkan sistem. Tanpa adanya sistem yang baik, pengembangan sistem tidak akan dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Perencanaan sistem merupakan pedoman untuk melakukan pengembangan sistem yang baru. 


Pada DBMS (database management system) dikenalkan penyusunan rancangan aplikasi sistem yang berorientasi pada data, sehingga program aplikasi yang menggunakan basis data tidak perlu diubah bila basis data mengalami perubahan (edit, tambah, hapus). Kumpulan data dalam basis data harus dapat digunakan oleh beberapa pemakai.

2.1.4.1. Analisis System


Analisis sistem (System Analysis) dapat didefinisikan sebagai berikut :

Penguraian dari 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.  Langkah-langkah dalam analisis sistem adalah sebagai berikut:

1.
Mengidentifikasi masalah

Mengidentifikasi (mengenal) masalah merupakan langkah pertama yang dilakukan dalam tahap analisa sistem. Masalah (problem) dapat diidentifikasikan sebagai suatu pertanyaan yang diinginkan untuk diselesaikan.

2. Mengidentifikasi penyebab masalah

Mengidentifikasi penyebab masalah merupakan suatu tugas yang dimulai dengan mengkaji ulang terlebih dahulu subyek-subyek permasalahan yang telah diperiksa oleh manajer.

3. Mengidentifikasi titik keputusan.

Titik keputusan menunjukkan suatu kondisi yang menyebabkan sesuatu terjadi.

4. Analisis yang dilakukan.
Analisis atas data yang dimiliki dan informasi yang dibutuhkan baik bentuk, isi, tipe, ukuran, sumber, dan lokasi.

2.1.4.2. Desain Basis Data
Basis data adalah pangkalan/kumpulan data yang direkam/dicatat berupa record berurutan dan terorganisir sehingga memudahkan dalam penggunaan data. Basis data merupakan salah satu komponen yang penting pada suatu sistem informasi bagi para pemakainya. Penerapan basis data dalam sistem informasi disebut sistem basis data. Pengertian sistem basis data (database system) adalah sebagai berikut :

Sistem basis data adalah suatu sistem informasi yang mengintegrasikan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya dan membuat tersedia untuk beberapa aplikasi yang bermacam-macam didalam suatu organisasi. Hierarki sistem basis data :

1. Field

Adalah data yang menunjukkan sifat-sifat tertentu.

2. Record

Merupakan segala sesuatu yang disimpan sebagai informasi, atau kumpulan dari beberapa field
3. Basis data (database)

Merupakan kumpulan dari berbagai record yang memiliki relasi antar record ataupun field.
4. Sistem basis data (database system)

Merupakan kumpulan dari basis data yang saling terpisah tetapi dikelola secara bersama-sama.

2.2. Sistem Informasi
2.2.1. Konsep Sistem Informasi

Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengelolaan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan.  Dengan demikian suatu informasi dapat diperoleh dari sistem informasi (Information System / Information Processing System / Information Generating System).

2.2.2. Komponen Sistem Informasi


Sistem informasi terdiri dari komponen-komponen yang diantaranya :

1. Blok masukan

Input yang mewakili data yang masuk kedalam sistem informasi.
2. Blok model

Terdiri dari kombinasi prosedur, logika dan model matematik yang akan memanipulasi data input dan data yang tersimpan di basis data dengan cara yang sudah tertentu untuk mengahasikkan  keluaran yang diinginkan.

3. Blok keluaran

Keluaran merupakan informasi berkualitas dan dokumentasi yang berguna untuk semua tingkatan manajemen serta semua pemakai sistem.

4. Blok 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, yaitu :brainware / humanware (sumber daya manusia), software (perangkat lunak), dan hardware (perangkat keras).

5. Blok basis data

Basis data adalah pangkalan/kumpulan data yang direkam/dicatat berupa record berurutan dan terorganisir sehingga memudahkan dalam penggunaan data.  Basis data yang diakses dan dimanipulasi dengan menggunakan perangkat lunak disebut dengan DBMS (database management system)

2.3. Informasi


Pengertian Informasi secara umum dalam pemakaian sistem informasi dapat didefinisikan sebagai data yang telah diolah menjadi suatu bentuk yang berarti bagi penerimanya dan bermanfaat dalam pengambilan keputusan saat ini atau saat mendatang. Sistem pengolah informasi mengolah data dari bentuk tak berguna menjadi berguna atau disebut informasi untuk penerimanya. Namun informasi bagi seseorang mungkin dapat dipandang sebagai data mentah yang perlu pengolahan lebih lanjut. Istilah data dan informasi sering saling tukar pemakaiannya, namun tetap ada perbedaan yaitu data adalah bahan baku yang diolah untuk menyediakan informasi. 


Nilai suatu informasi berhubungan dengan keputusan. Apabila tidak ada pilihan atau keputusan, informasi menjadi tidak diperlukan. Keputusan dapat berkisar dari keputusan yang berulang sederhana sampai keputusan strategis untuk jangka panjang. Kebutuhan akan informasi disebabkan keraguan karena adanya pilihan yang harus diambil dan dipilih mana yang paling tepat untuk dipastikan. Alasan untuk mendapat informasi adalah untuk mengurangi ketidakpastian agar pilihan setepatnya dapat diambil. 


Informasi yang baik sangat dibutuhkan untuk mendukung kerja suatu organisasi. Makin besar tingkat kerumitan permasalahan suatu organisasi, makin besar pula kebutuhan informasi yang baik, baik dalam arti benar dan mudah diperoleh.  Hal tersebut hanya mungkin dicapai kalau informasi disusun dengan baik, terpadu serta dijaga penggunaan dan masa berlakunya dalam bentuk sistem. 


Informasi bervariasi dalam mutunya karena adanya bias dan kesalahan. Apabila bias dari penyaji informasi, maka ia dapat melakukan penyesuaian. Pengadaan penyesuaian yang dilakukan biasanya tidaklah sulit, yang sulit adalah dalam mendeteksi bias tersebut. Persoalan yang lebih gawat lagi adalah kesalahan, karena terhadap masalah ini tidak dapat dilakukan penyesuaian sederhana. 


Kesalahan akibat bias dapat ditangani dalam pengolahan informasi melalui prosedur-prosedur untuk mendeteksi dan mengukur bias dan kemudian menyesuaiakannya.  Sedangkan kesulitan menghadapi kesalahan dapat diatasi dengan cara :

1. Menambah “batas-batas kepercayaan” pada data.

2. Instruksi pemakaian dalam prosedur pengukuran dan pengolahan agar pemakai. dapat menilai kesalahan yang mungkin terjadi.

3. pengendalian intern untuk mengetahui kesalahan.
4. pemeriksaaan intern dan ekstern.
Kedua cara pertama berusaha memberikan batas kepercayaan pada pemakai, sedangkan dua cara terakhir berusaha mengurangi ketidakpastian data. Pengendalian intern dan pemerikasaan dalam lingkup ini dapat dianggap menambah nilai informasi yang diberikan oleh sistem informasi dengan mengurangi keraguan akan kemungkinan adanya kesalahan.

Sistem informasi menerima masukan data dan instruksi, mengolah data tersebut sesuai dengan instruksi, serta mengeluarkan hasil. Fungsi  pengolahan informasi sering membutuhkan data yang telah dikumpulkan dan dioalh dalam periode waktu sebelumnya, karena itu perlu ditambah sebuah penyimpan data (file) kedalam model sistem informasi. Setelah ditambahkan penyimpan data, fungsi pengolah informasi bukan lagi hanya mengubah data menjadi informasi tetapi juga dapat menyimpan data untuk keperluan dikemudian hari.

Pemrosesan data dewasa ini ditunjang oleh teknologi komputer yang telah menjadi bagian penting bagi suatu organisasi karena kemampuannya dan volume data yang dapat diproses. Sistem informasi untuk manajemen dalam kaitannya dengan piranti komputer sangat berguna untuk menunjang pelaksanaaan tugas dalam suatu organisasi. Tanpa meninggalkan tujuan utama sistem informasi manajemen yaitu meningkatkan prestasi personil dalam menjalankan tugasnya.  Sistem informasi mengandung unsur-unsur yang berorientasi pada cara kerja komputer, yaitu :

1. obyek, yaitu data yang disusun dalam sebuah bentuk yang dapat diolah oleh komputer menjadi informasi. Susunan data semacam itu biasa disebut “Basis data”.

2. Pendekatan yang dipakai dalam merancang dan menyusun informasi, yaitu perancangan tatanan sistem yang dilakukan sistem analis.
3.  Kegiatan/proses, yaitu seluruh kegiatan yang dilakukan untuk mengolah data menjadi informasi yang mudah digunakan, termasuk pengumpulan data, penyimpanan, pemakaian, dan penyebaran informasi.

4. Peralatan, digunakan untuk melakukan kegiatan termasuk tenaga, mesin-mesin, dan piranti-piranti.

Model dasar pengolahan informasi berguna dalam memahami bukan saja keseluruhan sistem pengolahan informasi, tetapi juga untuk penerapan pengolahan informasi secara tersendiri. Setiap penerapan dapat dianalisis menjadi masukan, penyimpanan, pengolahan dan keluaran. Suatu sistem pengolahan informasi memiliki subsistem fungsional seperti sistem perangkat keras, sistem operasi, sistem komunikasi data dan sistem basis data.

2.4. Dasar Pengembangan Sistem Informasi

2.4.1. Basis Data

Sebuah sistem terpadu berdasarkan pada anggapan bahwa harus ada integrasi antara data dan pengolahan. Integrasi data diacapai melalui basis data. Pada sebuah sistem pengolahan informasi basis data terdiri dari semua data dijangkau oleh sistem. Pada Sistem Informasi Managemen berdasarkan komputer, istilah basis data biasanya dipakai khusus untuk data yang dapat dijangkau secara langsung oleh komputer. Manajemen sebuah basis data adalah sebuah sistem perangkat lunak komputer yang disebut sebagai sebuah “Sistem Manajemen Basis Data” (Database Management System - DBMS).  Sesuatu penerapan yang memakai sebuah item data akan mengambil item data yang sama, yang hanya sekali disimpan dan disediakan untuk semua penerapan. 

Basis data merupakan data yang diperlukan pada kegiatan sistem, baik yang berasal dari organisasi maupun dari luar, disusun dan disimpan dengan mempertimbangkan faktor kemudahan penggunaan, daya guna, serta penghematan tempat, sebagai bahan mentah untuk sajian pada semua perangkat pengambil keputusan dan kegiatan dalam organisasi. Basis data mempunyai kualitas dan keamanan yang tinggi.

Di dalam pembangunan basis data harus dirancang sedemikian rupa sehingga dapat digunakan dengan optimal serta diolah dengan mudah dapat menghasilkan informasi yang dibutuhkan untuk dapat memberikan keputusan yang tepat.

Penyusunan basis data harus memperhatikan hal-hal sebagai berikut :

1. Redudansi dan inkonsistensi data

Apabila file dan program aplikasi diciptakan oleh pemrogram yang berbeda pada waktu yang berselang cukup panjang, maka ada beberapa bagian data yang mungkin akan mengalami penggandaan (redudansi) pada file yang berbeda. Penyimpangan data yang sama berulang-ulang di beberapa file dapat mengakibatkan juga adanya data yang tidak konsisten. Hal ini terjadi bila suatu field pada satu record diubah tanpa mengubah field yang sama pada record yang lain.    

2. Kemampuan pengaksesan data

Saat pengaksesan data, dapat terjadi kesulitan karena pengolahan data yang kompleks dan dalam jumlah yang besar. Sementara belum tersedia program untuk mengatasi hal ini.  Dengan menggunakan DBMS yang mampu mengambil data secara keseluruhan dengan bahasa yang familier maka kesulitan dapat diatasi.

3. Isolasi data untuk standarisasi

Jika data tersebar dalam beberapa file dalam format yang tidak sama, maka akan menyulitkan dalam menulis program aplikasi untuk mengambil dan menyimpan data. Maka data harus dalam satu basis data dengan format yang sama, sehingga mudah disusun program aplikasinya.

4. Banyak pemakai (Multiple User)

Dalam rangka mempercepat semua daya guna sistem dan mendapatkan respon waktu cepat, beberapa sistem menginginkan banyak pemakai untuk meng-update data secara simultan. Untuk itulah maka basis data dibangun, karena suatu data nantinya akan dipakai oleh banyak pemakai dalam waktu yang bersamaan maupun berbeda. 

5. Masalah Keamanan

Tidak semua pemakai sistem basis data diberi hak untuk mengakses semua data. Keamanan ini dapat diatur lewat program yang dibuat oleh pemrograman atau fasilitas keamanan dari sistem operasi. 

6. Keterpaduan.

Basis data berisi file-file yang saling berkaitan, masalah utama adalah bagaimana kaitan antara file tersebut terjadi.

2.4.2. Data Flow Diagram (DFD)

Data Flow Diagram merupakan diagram yang menggunakan notasi-notasi untuk menggambarkan arus data sistem secara logika. DFD menggambarkan komponen-komponen sebuah sistem. Aliran-aliran data diantara komponen-komponen tersebut, asal, tujuan, dan penyimpanan dari data tersebut. DFD sebagai gambaran proses yang ditujukan kepada pemilik pekerjaan atau manajemen. Keuntungan menggunakan DFD adalah memudahkan pemakai yang kurang menguasai komputer untuk mengerti sistem yang akan dikembangkan

Tahapan dalam penulisan DFD untuk membuat desain sistem dilakukan dengan :

1. Mempelajari operasi dan proses yang telah ada di dalam sistem. Proses sistem ditinjau dari kesatuan luar dan kesatuan dalam unsur-unsur pembentuknya.

2. Melakukan identifikasi dari prosedur data proses dalam suatu transaksi.

3. Mengikuti aliran data yang terjadi dalam transaksi pada sistem.

4. Menggambarkan ke dalam diagram konteks yang berisi proses sistem yang dipelajari secara menyeluruh. Kemudian proses diperinci dengan overview diagram (Level-level yang lebih memperinci proses). Jadi secara bertahap pada kondisi ini menambahkan detail proses pada level yang lebih rendah. 

Level  0             =   proses global (keseluruhan)

Level 1,2,3,...    =   gambaran ringkas, detail proses dengan kontrol

DFD merupakan dokumnetasi grafik, yang menggunakan simbol penomoran didalam mengilustrasikan arus data yang saling berhubungan diantara pemrosesan data untuk diubah menjadi informasi. Dengan demikian proses didalam DFD adalah ditekankan pada informasi data.

2.4.3. Diagram Relasi Tabel  (E-R Diagram)

Diagram Relasi Tabel  Diagram menggambarkan hubungan antara berkas atau file basis data melalui field-field kuncinya dari sistem yang akan dikembangkan. E-R diagram ini dibuat sebagai gambaran data yang diperuntukkan bagi pemilik pekerjaan atau manajemen organisasi.

Hubungan antara dua file dapat dikategorikan menjadi 3 (tiga) macam yaitu :

1. Hubungan satu lawan satu ( one to one relationship). Hubungan antar file satu berbanding satu bisa terjadi bila satu record yang ada pada satu file hanya mempunyai satu relasi pada file lainnya. Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda panah tunggal.

2. Hubungan satu lawan banyak (one to many reationship). Hubungan antar file satu berbanding banyak (atau dapat pula dibalik banyak lawan satu) terjadi bila record dengan kunci tertentu pada satu file mempunyai banyak record pada file lain. Hubungan antara kedua file tersebut diwakilkan denagn tanda panah ganda untuk menunjukkan hubungan banyak tersebut.

3. Hubungan banyak lawan banyak (many to many relationship). Hubungan antar file adalah banyak berbanding banyak bila kedua file saling mempunyai relasi banyak record pada file yang lain.

2.4.4. Flow Chart System (Diagram Alir Sistem)

Flow Chart System merupakan alat bantu yang digunakan untuk menggambarkan sistem secara fisikal dengan menggunakan simbol yang sudah standar. Flow Chart System disusun sebagai gambaran proses sistem yang dikembangkan ditujukan bagi ahli/teknisi komputer (sistem analis atau pemrograman).

2.4.5. Kamus Data (Data Dictionary)

Kamus data merupakan gambaran data yang ditujukan untuk ahli/teknisi komputer (analis sistem/pemrogram). Kamus data dibuat pada tahap analisis sistem dan desain sistem untuk mendefinisikan isi dari DFD yang mengalir dari suatu sistem. Kamus data akan mendefinisikan keseluruhan data yang mengalir dalam sistem kebutuhan informasi pemakai sistem.  Lebih lanjut kamus data dipergunakan dalam merancang isi data dari perancangan input, merancang laporan dan merancang struktur basis data. Notasi yang digunakan dalam kamus data memungkinkan sistem analis untuk menyatakan data menjadi bagian yang lebih sederhana.

2.5. Pemrograman Visual FoxPro

Microsoft Visual Fox Pro adalah Software pengolahan Database baik secara interaktif/manual, maupun disusun dengan kode pemrograman berbasis visual.  Pada Fox Pro dikenal istilah Project, yaitu fasilitas yang disediakan Fox Pro untuk mengkoordinir elemen-elemen penunjang aplikasi yang akan disusun, sehingga memudahkan pembuatan program aplikasi tersebut.  Melalui Project ini pula akan lebih mudah dibuat program Executable (*.EXE) / program yang siap pakai. Elemen-elemen yang dapat dikoordinir Fox Pro antara lain Form, Report, Query, Table, dan sebagainya.
2.5.1.  Object / Control

Pada perancangan program visual akan melibatkan object-object. Istilah Object sering dipertukarkan dengan komponen atau control.  Object adalah elemen-elemen program visual untuk menyusun suatu aplikasi. Object yang dapat menampung object lain biasa disebut container, misalnya : Form atau Grid.  Sedangkan object yang tidak dapat menampung object lain, bahkan butuh melekat / ditampung object lain biasa disebut control, misalnya  Command Button, Label, Text Box, List Box, dan lain-lain. 

Object yang disediakan FoxPro dan yang akan dipakai pada form, dikelompokkan pada Form Controls Toolbar.  Form Controls Toolbar berisi ikon-ikon yang mewakili control visual. Kadang-kadang Form Controls Toolbar berada di bagian Toolbar, dan tampak memanjang. Gambar dua macam tampilan Form Control Toolbar  sebagai berikut :
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Gambar 2.1.  Form Control Toolbar
Form Controls Toolbar biasanya akan tampak saat kita masuk ke lingkungan Form Designer (saat membuka/merancang form).  Bila Form Controls Toolbar tidak tampak, kemungkinan tertutup jendela lain seperti jendela Properties, Command Windows, Form Desigener. Bila tetap tidak ada, berarti Form Controls Toolbar belum diaktifkan.  Cara mengaktifkannya melalui menu View - Form Controls Toolbar.


Pengaturan object lebih detail dapat dilaksanakan melalui jendela Properties. Properties adalah karakteristik atau sifat dari object yang dapat diatur, misalnya tinggi, lebar, warna, nilai, dan sebagainya.  Properti milik object/control dapat diatur melalui jendela Properties. Jendela Properties memiliki 5 tab halaman, yaitu : All, Data, Methods, Layout, Other  Keempat tab terakhir ini digunakan untuk mengelompokkan properti yang sejenis.  Misal properti yang berkaitan dengan tata letak terdapat pada tab Layout, sedangkan properti yang berkaitan dengan kode-kode program terletak pada tab Methods.  Sedangkan tab All berisi seluruh properti yang terdapat pada keempat tab lainnya. Gambar Jendela Properties sebagai berikut :

[image: image3.png]



Gambar 2.2.  Window Properties
Sebuah aplikasi yang disusun dengan Fox Pro minimal menggunakan sebuah form yang memuat beberapa object/komponen/control.  Form merupakan interface (bagian yang langsung berhadapan dengan pengguna komputer), dan di atasnya diletakkan control-control visual.  Form kira-kira dapat diibaratkan dengan areal tanah perumahan.  Pada areal tersebut dibangun rumah-rumah, klinik, mini market, instalasi listrik, jaringan telepon, dan sebagianya.  Semua yang dibangun di atas areal tanah dapat diibaratkan sebagai control visual.  Tanpa areal tanah tak mungkin dibangun perumahan.  Demikian pula dengan aplikasi, tanpa form tidak mungkin disusun suatu aplikasi. Jadi form merupakan bagian penting dan merupakan tulang punggung suatu aplikasi. Untuk merancang sebuah form, harus dibuat form baru, dapat melalui Project maupun langsung dari menu sehingga akan disediakan jendela untuk merancang form (Form Designer).   

Selanjutnya akan dijelaskan macam-macam object dan kegunaannya 

[image: image4.png]



1. Select Object            Penunjuk bila sebuah object/control sedang atau telah dipilih

[image: image5.png]



2. View Clases              Untuk menambah/menyisipi object baru dari lain aplikasi atau object turunan
3. [image: image6.png]


Label                 Berguna untuk membuat tulisan / teks.

[image: image7.png]





4. Text Box                  Berbentuk kotak pengisian sebagai alat input dan output data character / teks satu baris

[image: image8.png]



5. Edit Box               Sebagai alat input dan output data character / teks lebih dari satu baris, sehingga memungkinkan untuk menampilkan teks panjang yang berasal dari file text atau field memo.

[image: image9.png]



6. Command Button              Berupa tombol tekan / tombol eksekusi yang di atasnya memiliki label singkat.  Label ini untuk memberikan pengertian mengenai tindakan yang akan dilakukan jika tombol diaktifkan.

7. [image: image10.png]


Command Group             Digunakan untuk membuat tombol eksekusi / Command Button lebih dari satu buah dalam satu kelompok.  Tombol-tombol eksekusi tersebut dapat disusun secara vertikal maupun horisontal

8. [image: image11.png]


Option Group                 Berupa lingkaran untuk tanda pemilihan. Digunakan jika ada sejumlah kemungkinan pilihan, tetapi hanya ada satu pilihan yang dapat dipilih
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9. Check Box                Berupa kotak kecil untuk tanda pemilihan. Berbeda dengan Option Group, Check Box memungkinkan lebih dari satu pilihan dari sejumlah pilihan yang tersedia. Tanda check (( ) pada kotak menunjukkan bahwa Check Box dalam keadaan dipilih.

[image: image13.png]



10. Combo Box                Komponen ini berupa kotak daftar yang dapat ditampakkan dan disembunyikan isinya. Pemakai diijinkan mengisikan suatu data atau memilih data yang tersedia dalam daftar.

[image: image14.png]



11. List Box            Komponen ini berupa kotak daftar. Pemakai diijinkan mengisikan suatu data atau memilih data yang tersedia dalam daftar. Berbeda dengan Combo Box, Daftar pada List Box tidak dapat disembunyikan. (selalu ditampakkan).
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12. Spinner              Berupa kotak untuk memasukkan data numerik yang dapat dinaik-turunkan nilainya melalui tombol penaik-turun yang menyertainya.
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13. Grid                 Digunakan untuk menyajikan data tabel berupa kolom dan baris (seperti tampilan Browse)

14. [image: image17.png]


Image            Digunakan untuk menampilkan gambar pada form yang berasal dari file.
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15. Timer               Control yang digunakan untuk melakukan tindakan periodek, terus-menerus diulang, seperti pembuatan jam, animasi, dsb.

[image: image19.png]



16. Page Frame          Berguna untuk membuat kerangka (tab) halaman form.  Masing-masing halaman dapat memiliki control, atau informasi-informasi yang berbeda.
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17. ActiveX  Control (OleControl)               Untuk menyisipkan program aplikasi lain ke dalam form.

[image: image21.png]



18. ActiveX Bound Control (OLE Bound Control )        Control ini untuk manampilkan field tipe data General (suara,gambar,movie) ke form

[image: image22.png]



19. Line                 Digunakan untuk membuat garis-garis pada form.  Garis-garis ini biasanya untuk memperindah tampilan pada form
20. [image: image23.png]


Shape              Control untuk membuat kotak bingkai, kotak dengan sudut tumpul, lingkaran, dan ellipse.  Control ini juga untuk memperindah tampilan pada form.

21. [image: image24.png]


Container                  Merupakan control yang dapat menampung/menghimpun control lainnya.
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22. Separator                Digunakan untuk perancangan/pembuatan Toolbar pada sebuah program aplikasi.

[image: image26.png]



23. Hyperlink               Untuk mengarahkan ke alamat/folder tertentu

[image: image27.png]



24. Builder Lock                Untuk mengaktifkan/membuat tidak aktif fasilitas Builder.
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25. Button Lock                Untuk memilih sebuah control berkali-kali

2.5.2. Tabel dan Tipe Data

Fox pro adalah Program untuk pengolahan Database.  Database adalah pangkalan/kumpulan data yang direkam/dicatat berupa record berurutan dan terorganisir sehingga memudahkan dalam penggunaan data.

Pada Fox Pro, data dapat dipandang sebagai urutan record yang akan disajikan berupa tabel.  Sebagai contoh,  sebuah perusahaan memiliki banyak pegawai.  Identitas pegawai-pegawai tersebut akan dicatat dan disimpan sebagai arsip.  Tiap-tiap identitas seorang pegawai inilah yang akan menjadi sebuah record.  Ilustrasinya sebagai berikut :
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Gambar 2.3.  Kumpulan record

Saat disajikan Fox Pro, kumpulan record pegawai tersebut akan disusun menjadi tabel  berikut ini  :

Field

	Nopeg
	Nama
	Alamat
	Tglahir
	Gaji

	PG001
	Zakaria
	Jl. Melati 54
	20-6-1973
	1200000

	PG002
	Anisah
	Jl.  Solo 78
	20-12-1974
	750000

	PG003
	Agustin
	Jl. Perahu 90
	12-8-1979
	675000

	...........
	.................
	.........................
	..................
	..............


(   Record 1

(   Record 2

(   Record 3

Dan seterusnya

Gambar 2.4. Ilustrasi record yang disimpan ke tabel
Baris-baris pada tabel menggambarkan sebuah record.  Sedangkan Nopeg, Nama, Alamat, Tglahir dan Gaji disebut Field.  Jadi tabel pegawai tersebut memiliki 5 field. Tabel pegawai ini disimpan dalam sebuah file dan diberi nama dengan ekstensi .DBF (Database File).  Misalnya diberi nama PEGAWAI.DBF.

Setiap field memiliki sebuah tipe data. Tipe data yang disediakan Fox Pro adalah :

Character
:  untuk data teks/karakter/huruf. Maksimal mengandung 254



karakter

Currency
: 
untuk menyatakan mata uang

Date
: 
untuk data tanggal

DateTime
: 
untuk data tanggal sekaligus jam

Logical
: 
untuk menyatakan logika benar atau salah. Nilai  .T. menyatakan benar, nilai .F. menyatakan salah.  

Numeric
: 
untuk bilangan bulat dan pecahan desimal

Double
: 
untuk bilangan bulat dengan pecahan presisi ganda (ketelitian yang tinggi) mencapai ketelitian 307 angka 

Float


:
sama dengan Numeric dengan ketelitian mencapai 20 angka

General


:
untuk menampung dokumen Object Linking and Embedding, yaitu file/dokumen yang dapat dibuka dengan program aplikasi yang sudah diinstall pada komputer.  Misalnya gambar bitmap, suara, video, data Ms.Excel, Ms.Word, dan sebagainya.

Integer

: 
untuk bilangan bulat mencapai 10 angka.

Memo

: 
untuk data karakter yang sangat panjang (dapat lebih dari satu baris)

Character (Binary)
: 
sama dengan data Character hanya beda cara proses pengolahannya

Memo (Binary)
:  sama dengan data Memo hanya beda cara proses pengolahannya
Integer (Autoinc) 
:  bilangan bulat yang nilainya otomatis bertambah, misalnya untuk membuat nomor urut.

2.5.3.  Fungsi Pengambilan Keputusan 

Salah satu fungsi untuk pengambilan keputusan adalah fungsi IF.  Fungsi ini sering digunakan dalam kode program saat memilih lebih dari dua keadaan.
Bentuk umum fungsi IF adalah sebagai berikut :

IF  Kondisi


Perintah
ENDIF

Kondisi   : 
ekspresi logika yang bernilai benar ( .T. ) atau salah ( .F. )


Bila kondisi bernilai benar, maka perintah akan dikerjakan, namun bila kondisi bernilai salah, perintah tidak dikerjakan, langsung menuju  baris di bawah ENDIF.

Perintah :
kode-kode program.

Ada bentuk lain fungsi IF, yaitu :

IF  Kondisi


Perintah satu

ELSE


Perintah dua

ENDIF

Perintah satu akan dikerjakan bila Kondisi bernilai benar ( .T. )

Perintah dua akan dikerjakan bila Kondisi bernilai salah ( .F. )

Pada perintah dua, memungkinkan untuk diberikan lagi fungsi IF–ELSE, sehingga terjadilah IF bertingkat.

Contoh kasus logika yang membutuhkan fungsi IF adalah penentuan nilai berdasarkan suatu skor, misalnya sebagai berikut :

	Skor
	Nilai

	90 ( Skor ( 100
	A

	70 ( Skor < 90
	B

	60 ( Skor < 70
	C

	Skor < 60
	D


Bila disusun dengan fungsi IF maka kode programnya adalah :
IF Skor <= 100

     Nilai = “A”

ENDIF 


IF Skor < 90

     Nilai = “B”

ENDIF 


IF Skor < 70

     Nilai = “C”

ENDIF 


IF Skor < 60

     Nilai = “D”

ENDIF 


Penggunaan IF berkali-kali seperti di atas secara logika program sudah benar, namun ada hal yang dinilai kurang baik, yaitu isi variabel Nilai berubah-ubah isinya, meskipun pada akhirnya hasilnya benar. Hal tersebut dapat diatasi dengan menggunakan fungsi IF bersama ELSE, sehingga kode program menjadi sebagai berikut :
IF Skor >= 90

  Nilai = ”A”

ELSE

  IF Skor >= 70

    Nilai = “B”

  ELSE

    IF Skor >= 60

      Nilai = “C”

    ELSE

       Nilai = “D”

    ENDIF

  ENDIF

ENDIF    

Selain fungsi IF yang telah dijelaskan sebelumnya, ada lagi fungsi pengambil keputusan lainnya yaitu  DO CASE.  Fungsi ini cenderung lebih mudah dipahami saat menangani banyak kondisi yang harus dicek, sebagai pengganti IF bertingkat.  Bentuk umum fungsi ini adalah sebagai berikut :

DO CASE

       CASE kondisi 1


     Perintah 1

       CASE kondisi 2


     Perintah 2

       .

       .

       dst


       OTHERWISE


     Perintah n

 ENDCASE

Bila kondisi 1 bernilai .T. (memenuhi syarat), maka perintah 1 saja yang dikerjakan, bila .F. (tidak memenuhi syarat), akan  mengecek kondisi pada CASE berikutnya.

Bila kondisi 2 bernilai .T. (memenuhi syarat), maka perintah 2 saja yang dikerjakan, bila .F. (tidak memenuhi syarat), akan  mengecek kondisi pada CASE berikutnya, demikian seterusnya sampai pengecekan CASE terakhir.
Jika seluruh kondisi pada CASE tidak ada yang berilai .T. (tidak ada yang memenuhi syarat), maka perintah yang ada pada OTHERWISE (perintah n) yang akan dikerjakan.

Kode-kode program untuk menentukan Nilai berdasarkan skor saat membahas fungsi  IF sebelumnya dapat diganti dengan fungsi DO CASE sebagai berikut :
DO CASE

       CASE Skor >= 90

                   Nilai = “A”

       CASE Skor >= 70

                   Nilai = “B”

       CASE Skor >= 60`

                   Nilai = “C”

       OTHERWISE

                   Nilai = “D”

 ENDCASE
2.5.4.  Fungsi Statistik


Fungsi statistik CALCULATE dapat digunakan untuk melakukan beberapa perhitungan terhadap record.  Fungsi ini diikuti nama fungsi.  Beberapa nama fungsi yang sering digunakan adalah : AVG(), CNT(), MIN(), MAX(), SUM(). Contohnya sebagai berikut :
CALCULATE  AVG(Upah)
menghasilkan nilai rata-rata upah dari suatu field tabel

CALCULATE  CNT()
menghasilkan jumlah record suatu tabel.

CALCULATE  MIN(Upah)
menghasilkan nilai upah terkecil dari suatu field tabel

CALCULATE  MAX(Upah)
menghasilkan nilai upah terbesar dari suatu field tabel

CALCULATE  SUM(Upah)
menghasilkan jumlah total upah dari suatu field tabel



Ada beberapa perintah yang kegunaannya sama / hampir sama, namun tanpa diawali printah CALCULATE, yaitu : COUNT, SUM(), AVERAGE(), MIN, MAX

Kegunaan SUM() sama dengan CALCULATE SUM() 

Kegunaan AVERAGE() sama dengan CALCULATE AVG()

Kegunaan COUNT() sama dengan CALCULATE CNT()

Perbedaannya adalah tampilan di layar screen agak berbeda. Sedangkan khusus perintah COUNT(), untuk melihat hasilnya membutuhkan perintah mencetak (?), dan perlu disimpan dahulu ke suatu variabel.  Perintah MIN dan MAX digunakan untuk mencari nilai terkecil dan terbesar dua nilai yang dibandingkan. Nilai-nilai tersebut langsung diisikan kepada kedua perintah tersebut.  Untuk melihat hasilnya ke layar screen diperlukan pula perintah pencetakan (?) .  Contoh penggunaan :


?MIN(6,9)  menghasilkan nilai 6

?MAX(9,6) menghasilkan nilai 9


2.5.5.  Fungsi Matematika

INT 
: 
untuk menghasilkan/mengambil bagian bulat suatu bilangan real (peahan desimal).

ROUND
: 
untuk membulatkan bilangan dengan jumlah pecahan sesuai dengan angka kriteria yang diberikan.

MOD
: 
untuk menghasilkan sisa pembagian   

Ketiga fungsi ini juga memerlukan perintah mencetak (?) ke layar screen.

Contoh penggunaan :

?INT(7.9) menghasilkan angka 7 (pecahan desimal dihilangkan)

?ROUND(7.879,2) menghasilkan 7.88 (pembulatan 2 angka di belakang koma)

?ROUND(6.5878,3) menghasilkan 6.588 (pembulatan 3 angka di belakang koma)

?ROUND(3872,-1) menghasilkan 3870 (pembulatan pada angka puluhan)

?ROUND(3879,-2) menghasilkan 3900 (pembulatan pada angka ratusan)

?ROUND(3879,-3) menghasilkan 4000 (pembulatan pada angka ribuan)

?MOD(7,3) menghasilkan 1 (7 dibagi 3 hasilnya 2 dengan sisa 1. Angka 1 ini yang dihasilkan)
2.5.6. Fungsi Konversi

1. Fungsi VAL 

Digunakan untuk mengubah data karakter menjadi numerik. Contohnya, mengkonversi deretan karakter “2002” menjadi data angka bernilai 2002 :
?VAL(“2002”)  akan menghasilkan data numerik bernilai 2002

mengkonversi deretan huruf dan angka :
?VAL(“aku20”) akan menghasilkan data numerik bernilai 0,00 karena diawali huruf

?VAL(“1970saya”) akan menghasilkan data numerik bernilai 1970,00. Data huruf di belakang akan dihilangkan

2. Fungsi STR

Digunakan untuk mengubah data numerik menjadi data karakter

Misal  angka 14 akan dijadikan data karakter :
?STR(14,7) akan menghasilkan data karakter  “     14” (lebar medan data adalah 7, namun hanya diisi 2 karakter, yaitu karakter 1 dan 4, sehingga masih tersisa 5 di depan)

?STR(14,7,2) akan menghasilkan data karakter ”  14,00” (angka 2 paling belakang menyatakan 2 tempat untuk pecahan desimal
2.5.7. Fungsi Tanggal

1.   DATE( )

Fungsi ini untuk mendapatkan tanggal sistem komputer.

Contoh : ?DATE( ) 

bila batery komputer baik / seting tanggal benar, akan menghasilkan tanggal sekarang di layar screen.

2. CDOW( )

Fungsi ini untuk mendapatkan nama hari dari ekspresi tanggal 

Contoh :  ?CDOW(DATE( ) ) bila hari ini hari Jumat, maka akan dihasilkan kata Friday

3. DOW( )

Fungsi ini untuk mendapatkan angka urutan hari dari ekspresi tanggal (misal Minggu = 1, Senin = 2, dan seterusnya). Contoh : 

BROWSE FIELDS  NAMA, LAHIR, HARI = CDOW(LAHIR), NO_HARI = DOW(LAHIR)

Perintah di atas akan menampilkan record dengan field NAMA, LAHIR ditambah kolom baru bernama HARI yang berisi hari kelahiran.dan NO_HARI yang berisi urutan hari
4. DAY( )

Fungsi ini untuk memperoleh angka tanggal.  Contoh :

BROWSE FIELDS  NAMA, TGL = DAY(LAHIR)

Perintah di atas akan menampilkan record dengan field NAMA ditambah  kolom baru bernama TGL yang berisi angka tanggal kelahiran.
5. CMONTH( )

Fungsi ini untuk memperoleh nama bulan dari ekspresi tanggal.  Contoh :

BROWSE FIELDS  NAMA, LAHIR, BULAN = CMONTH(LAHIR)

Perintah di atas akan menampilkan record dengan field NAMA, LAHIR ditambah  kolom baru bernama BULAN yang berisi bulan kelahiran.
6. MONTH( )

Fungsi ini untuk menghasilkan angka bulan dari ekspresi tanggal.  Contoh :

BROWSE FIELDS  NAMA, BULAN = CMONTH(LAHIR), NO_BULAN = MONTH(LAHIR)

Perintah di atas akan menampilkan record dengan field NAMA ditambah  kolom baru bernama BULAN yang berisi bulan kelahiran dan field NO_BULAN yang berisi angka bulan kelahiran.
7. YEAR( )

Fungsi ini untuk mendapatkan angka tahun dari ekspresi tanggal.  Contoh :

BROWSE FIELDS  NAMA, TAHUN = YEAR(LAHIR)

Perintah di atas akan menampilkan record dengan field NAMA ditambah  field baru bernama TAHUN yang berisi tahun kelahiran.
2.5.8.  Fungsi String

1.  RTRIM
Fungsi ini untuk menghilangkan spasi di kanan data

Contoh : ?RTRIM(“SAYA     ”)  hasilnya  “SAYA”

2. LTRIM

Fungsi ini untuk menghilangkan spasi di kiri data

Contoh : ?LTRIM(“     SAYA     ”)  hasilnya  “SAYA    ”

3. ALLTRIM

Fungsi ini untuk menghilangkan spasi baik di kiri maupun kanan data

Contoh : ?ALLTRIM(“     SAYA     ”) hasilnya  “SAYA”
4. LEN

Fungsi ini untuk menghitung panjang data karakter

Contoh : ?LEN(“SAYA”) hasilnya  4
5. UPPER

Fungsi ini untuk mengubah data karakter menjadi huruf besar

Contoh : ?UPPER(“saya”) hasilnya  SAYA

6. LOWER

Fungsi ini untuk mengubah data karakter menjadi huruf kecil

Contoh : ?LOWER(“SAYA”)  hasilnya  saya 
7. RIGHT

Fungsi ini untuk mengambil sebagian karakter dari suatu data karakter mulai dari kanan sebanyak angka yang diberikan.

Contoh : ?RIGHT(“SAYA”,2) hasilnya “YA”

8. LEFT

Fungsi ini untuk mengambil sebagian karakter dari suatu data karakter mulai dari kiri sebanyak angka yang diberikan.

Contoh : ?LEFT(“SAYA”,2) hasilnya “SA”
9. SUBSTR

Fungsi ini untuk mengambil sebagian karakter dari suatu data karakter mulai dari tengah sebanyak angka yang diberikan.

Contoh : ?SUBSTR(“SAYA BELAJAR”,3,7) hasilnya “YA BELA”

10.  AT

Fungsi ini menghasilkan bilangan yang menunjukkan posisi karakter/string pada suatu data karakter.

Contoh : ?AT(“Y”,“SAYA”) hasilnya  3
2.5.9. Relasi Tabel


Pada kenyataannya, suatu program database tidak hanya membutuhkan satu tabel, tapi memnbutuhkan beberapa tabel. Sebagai contoh pada database kepegawaian, yang dikelola tidak hanya data pribadi pegawai saja, namun ada pula data tentang pelatihan pegawai. Masing-masing data tersebut akan dikelompokkan tersendiri dalam suatu tabel.  Pengelompokan dilakukan untuk menghindari terjadi duplikasi / kerangkapan data.  Selain itu data akan lebih mudah dipahami jika dikelompokkan menurut kriteria yang diinginkan. Beberapa tabel tersebut dapat dihubungkan (direlasikan) melalui kunci record /field kunci berupa sebuah field yang unik.  Sebagai contoh ada tiga tabel dengan kriteria sebagai berikut:
Tabel PEGAWAI :
Tabel LATIH :
Tabel MATERI :

Kode
Kode
Nomateri
Nama
Nomateri
Materi

Divisi
Tgl_mulai
Waktu

J_klm
Tgl_akhir
Ilmu

Lahir
Periode
Lembaga

Upah

Kota

Ijazah
 

Tabel PEGAWAI berisi data pegawai

Tabel LATIH berisi data pegawai yang mengikuti pelatihan

Tabel MATERI berisi data materi pelatihan yang diberikan kepada pegawai.

Tabel PEGAWAI dapat direlasikan dengan tabel LATIH melalui kunci record field kode. Sedangkan tabel LATIH sendiri dapat dihubungkan dengan tabel MATERI melalui kunci record field Nomateri.

Akibat hubungan antara tabel PEGAWAI dengan tabel LATIH melalui field kode, dapat diketahui kapan pegawai menerima pelatihan, dan periode keberapa pegawai yang bersangkutan mengikutinya. Demikian pula hubungan antara tabel LATIH dengan MATERI melalui field Nomateri mengakibatkan dapat diketahui pelatihan apa yang pernah diterima seorang pegawai. Jadi informasi yang membutuhkan ketiga tabel tersebut dapat dilayani secara bersamaan.



Sebelum membentuk suatu relasi (hubungan), perlu terlebih dahulu membuat / membagi area kerja untuk masing-masing tabel.  Perintah yang digunakan adalah SELECT area kerja (area kerja dimulai dengan angka 1 atau huruf A)

Sebagai contoh :
SELECT 1

USE PEGAWAI EXCLUSIVE

SELECT 2

USE LATIH EXCLUSIVE

SELECT 3

USE MATERI EXCLUSIVE

Artinya tabel PEGAWAI diletakkan pada area kerja ke 1, tabel LATIH diletakkan pada area kerja ke 2, dan tabel MATERI diletakkan pada area kerja ke 3.
Dari tiga area kerja yang dibuat, hanya satu area kerja yang aktif sekarang.  Area kerja yang aktif sekarang adalah area kerja yang terakhir disebutkan. Pada contoh di atas area kerja yang aktif sekarang adalah area kerja ke 3 milik tabel MATERI.  Dengan demikian bila saat itu ada perintah-perintah FoxPro seperti Browse misalnya, maka data yang disajikan adalah data milik tabel MATERI.

Untuk berpindah ke area kerja yang lain, ketik perintah SELECT diikuti nomor area kerja. Misal SELECT 2 (berarti pindah ke area kerja ke 2 milik tabel LATIH).

Pada saat suatu tabel dibuka oleh FoxPro, dengan sendirinya akan dibuat sebuah tabel lain yang isi dan namanya sama dengan tabel yang dibuka tersebut.  Tabel ini disebut dengan Alias.  Alias digunakan untuk menentukan area kerja relasi. Secara default nama Alias sama dengan nama tabel yang sedang dibuka/aktif.  Misalnya tabel PEGAWAI ketika diaktifkan dengan perintah USE, maka saat itu pula Fox Pro membuat alias bernana PEGAWAI pula.  

Contoh penggunaan alias sebagai area kerja :

SELECT 1

USE PEGAWAI EXCLUSIVE

SELECT 2 

USE LATIH EXCLUSIVE

Setelah perintah-perintah tersebut di atas, diinginkan pindah ke area kerja ke 1, maka dapat diberikan perintah sebagai berikut :

SELECT PEGAWAI    (Perintah ini digunakan untuk mengganti SELECT 1). 
Kata PEGAWAI adalah nama alias, bukan nama tabel). Nama Alias suatu tabel dapat diganti dengan nama lain saat membuka tabel.  Misalnya :

SELECT 1

USE PEGAWAI EXCLUSIVE ALIAS INDIVIDU

Dengan demikian bila suatu saat hendak berpindah ke area kerja  tabel PEGAWAI, dapat diberikan perintah  SELECT INDIVIDU

Aturan yang perlu dikerjakan untuk membentuk relasi sebagai berikut :

1. Sebelum membentuk relasi, sebuah tabel dibuka pada area kerja sekarang, sedangkan tabel lainnya ditempatkan pada area kerja lainnya.

2. Buat hubungan dengan perintah SET RELATION dengan bentuk : 

SET RELATION TO field kunci INTO Alias
3.  
Alias berkedudukan sebagai tabel anak (child table) dan harus diurutkan / index berdasarkan field yang menjadi kunci record.  Sedangkan tabel lainnya sebagai tabel orang tua (parent table) tidak harus diurutkan terlebih dahulu.

Berikut ini adalah contoh merelasikan tabel LATIH ke tabel PEGAWAI dan MATERI : 

SELECT 1

USE PEGAWAI 

SET ORDER TO KODE

SELECT 2

USE LATIH

SELECT 3

USE MATERI

SET ORDER TO NOMATERI

SELECT 2 

SET RELATION TO KODE INTO PEGAWAI  

SET RELATION TO NOMATERI INTO MATERI ADDITIVE 

Bila sebuah tabel direlasikan lebih dari satu kali, maka pada relasi kedua dan seterusnya perlu diberikan perintah ADDITIVE supaya relasi sebelunya tidak lepas.

2.5.10.  Program Multi User

Pembukaan tabel dapat dilakukan dengan dua cara, yaitu secara exlcusive dan shared.  Pembukaan secara exclusive berarti tabel hanya dapat digunakan oleh satu pengguna saja, sedangkan pembukaan secara shared memungkinkan tabel digunakan secara bersama, lebih dari satu pengguna. Dengan demikian bila suatu tabel agar dapat digunakan oleh lebih dari satu pengguna, maka tabel tersebut shared (berbagi). Sebagai contoh, bila hendak membuka tabel PEGAWAI.DBF secara shared perintahnya adalah : USE PEGAWAI SHARED.

Pemakaian tabel secara bersama, memungkinkan terjadinya perubahan data oleh sejumlah pengguna dalam waktu yang hampir bersamaan.  Bisa dibayangkan bila dalam waktu yang bersamaan sejumlah pengguna mengubah data pada record yang sama. Data yang mana yang akan disimpan ?  Bahkan kemungkinan akan terjadi kesalahan pemasukan data.  Sebagai gambaran, terdapat contoh sebagai berikut:

   
                         10 +20
     

  10+30
Gambar 2.5.  Ilustrasi penggunaan data oleh beberapa komputer
Data stok barang  yang  ada di komputer server dapat digunakan oleh Pengguna 1 dan Pengguna 2. (Pengguna 1 dan Pengguna 2 tempatnya berbeda ruangan, sehingga tidak saling tahu). Baik Pengguna 1 maupun Pengguna 2 diberi wewenang untuk memantau stok barang.  Bila stok barang tinggal 10, maka mereka berdua harus menambah barang, tetapi penambahan tidak boleh mengakibatkan stok barang melebihi 50 unit.  Pada suatu saat data stok barang tinggal 10. Baik Pengguna 1 maupun Pengguna 2 melihat keadaan tersebut.  Pengguna 1 segera menambah barang sebanyak 20, maka data yang ada di tabel menjadi 30 (10+20).  Namun secara bersamaan Pengguna 2 juga menambah barang sebanyak 30.  Akibatnya data stok barang yang terakhir disimpan adalah 60 (10+20+30).  Padahal stok barang tidak boleh melebihi 50, sehingga terjadilah kesalahan pemasukan data.

Kasus di atas dapat diatasi dengan cara memprotek / mengunci record tertentu ketika field tersebut sedang diedit (diperbaiki). Perintah untuk mengunci record adalah RLOCK( ).  Hasil perintah RLOCK( ) adalah  True (.T.) bila record berhasil dikunci, False (.F.) bila gagal mengunci. Dengan dikuncinya sebuah record oleh seorang pengguna pertama, maka pengguna tersebut dapat mengedit data dengan aman.  Ketika record tersebut sedang dikunci dan data diedit, pengguna lain hanya dapat melihat/membaca data saja, tidak dapat mengunci dan tidak dapat mengedit pula, sampai pengguna pertama melepas penguncian record. 

Ada kemungkinan ketika suatu record dikunci oleh seorang pengguna, pengguna lain juga akan memakai dan mengunci record tersebut.  Tentu saja pengguna terakhir ini tidak dapat mengunci dan mengedit. Ketika pengguna terakhir ini mencoba mengunci record dan gagal, Fox Pro akan mengulangi kembali usaha penguncian terus-menerus.  Saat pengulangan terus-menerus ini, akan ditampilkan kotak dialog yang memberitahukan bahwa record masih terkunci.  Fox Pro akan menghentikan usaha penuncian bila pengguna menekan tombol Esc pada kotak dialog tersebut.   Ada baiknya pengguna terakhir ini berusaha terus-menerus mencoba mengunci beberapa kali saja, dengan harapan saat mencoba kesekian kali, record sudah dilepas kuncinya oleh pengguna pertama.  Perintah untuk mencoba mengunci record/file secara beberapa kali adalah  SET REPROCESS TO. 

Misalkan hendak mencoba mengunci sampai 10 kali, perintahnya adalah  :
 SET REPROCESS TO 10

Perintah ini memiliki fungsi ganda, selain berusaha untuk mengulangi penguncian, sekaligus menghilangkan tampilan kotak dialog yang memberitahukan bahwa record masih terkunci.

Record yang dikunci dan selesai diedit, dapat dilepas kembali pengunciannya dengan perintah UNLOCK.  Bila yang dikunci lebih dari satu record, dapat digunakan perintah UNLOCK ALL.

nopeg	: PG003


nama	: Agustin


alamat	: Jl. Perahu 90 


tglahir	: 12-8-1979


gaji	: 675000





nopeg	: PG002


nama	: Anisah


alamat	: Jl Solo 78


tglahir	: 20-12-1974


gaji	: 750000





nopeg	: PG001


nama	: Zakaria


alamat	: Jl Melati 54


tglahir	: 20-6-1973


gaji	: 1200000








