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ABSTRAK

Keharusan untuk menyelesaikan pekerjaan dengan effektif dan effesian
menuntut kita untuk selalu mengikuti perkembangan teknologi informasi baru
yang senantiasa menampilkan aneka kecanggihan dan kemudahan. Salah satu
jenis perkembangan teknologi informasi tersebut diantaranya adalah
perkembangan program database . Database yang tadinya disimpan dalam bentuk
buku yang jumlahnya sangat banyak dan memerlukan banyak tempat untuk
_ menyimpannya serta memakan banyak waktu untuk mengelolahnya, . dengan
adanya perkembangan program database, maka database tersebut dapat
disimpan dan dikelolah dengan praktis dan mudah. Berkaitan dergan hal ini maka
penulis berniat menulis tugas akhir yang diberi judul “Pemrograman Database
Konstruksi Mesin Perontok Jagung dengan Bantuan Micrososft Visual Basic 6.0
dan  AutoCAD 2000”, penulisan ini dimaksudkan untuk membuat program
aplikasi komputer yang dapat mempercepat dan mempermudah pekerjaan dalan
pembuatan prototype database konstruksi Mesin Perontok Jagung.

Dengan program DKMP]J ini, database yang berupa data tekstual dan data
grafis dari setiap komponen Mesin Perontok Jagung dapat diakses, dicetak dan di-
Update dengan cepat, sehingga menambah effektifitas dan effesiansi kerja kita.

Program DKMPJ ini masih sangat sederhana, tetapi sudah cukup untuk
dibuat sebagai program pengelolah database konstruksi suatu mesin, karena

bukan hanya data tekstual saja yang ditampilkan tetapi juga data grafis dan data
multimedia.



BAB I
PENDAHULUAN

Teknologi yang digunakan oleh manusia selalu mengalami perubahan
seiring dengan perkembangan zaman. Perubahan teknologi tersebut semakin hari
semakin lbertambah canggih dan semakin kompleks, lebih-lebih setelah
ditemukannya komputer. Sebelum ditemukannya komputer penyelesaian suatu
pekerjaan biasanya memerlukan banyak tenaga dan menyita banyak waktu,‘
akibatnya efektifitas dan efesiensi pekerjaan sangatlah kecil. Sekarang dengan
adanya komputer bukan hanya satu atau dua pekerjdan melainkan beberapa
pekerjaan dapat diselesaikan sekaligus dalam waktu yang singkat. Perkembangan
teknologi komputer ini sendiri tidak lcpas dari perkembangan software komputer
dan perkembangan program-program pendukung komputer, beberapa diantaranya
adalah program AutoCAD dan program Visual Basic.

1.1. Latar Belakang

Keharusen untuk menyelesaikan pekerjaan dengan cepat dan efisien
menuntut kita untuk selalu mengikuti perkembangan teknologi informasi baru
yang senantiasa menampilkan aneka kecanggihan dan kemudahan. Program
Visual Basic dan AutoCAD merupakan sebagian  kecil contoh dari
program yaig mendukung perkembangan teknoiogi informasi baru tersebut.

Dengan program AutoCAD kita bisa membuat gambar secara grafis
yang memiliki ketelitian serta kesempurnaan yang tinggi. Dan dengan program
ini pula kita dapat membuat simulasi serta animasi gambar suatu objek déngan
menggunakan beraneka ragam wama yang berguna untuk membedékan setiap
bagian komponen dari objek yang kita rancang atau kita konsep. Akibatnya
penyampaian informasi mengenai objek tersebut dapat kita lakukan dengan
lebih mudah  dan lebih sempurna.

Berbeda dengan program AutoCAD yang diproduksi oleh perusahaan

yang bernama Autodesk yang hanya terbatas untuk membuat gambar simulasi dan
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g BAB I Pendahuluan

animasi, prograin Visual Basic yang diproduksi oleh Microsoft memberikan

kemudahan bagi kita untuk merancang suatu program aplikasi yang sangat luas

yang tidak hanya terbatas pada gambar tetapi juga untuk merancang program-
program lain yang lebih kompleks, diantaranya seperti :

1. Membuat program multimedia untuk menjalankan suatu lagu baik dari MP3,
VCD z;taupun dari video, merancang game dan lain sebagainya.

2. Membuat program pengolahan data seperti ; data daftar karyawan suatu
perusahaan, data daftar harga suatu barang, data mahasiswa suatu perguruan
tinggi dan lain sebagainya.

3. Membuat program perhitungan atau konversi suatu besaran dan lain-lain. '

Berbeda dengan program-program UnderDos Program AutoCAD dan

Program Visual Basic ini merupakan ~ program yang dijalakan secara
Underwindows, yaitu program yang dapat dijalankan secara langsung melalui
sistem operasi Windows dan hasil dari setiap perintah dapat langsung kita lihat
di 1nouitor. Fasilitas yang memberikan kemudahan bagi kita dalam inenjalankan
program-program Underwindows adalah adanya serangkaian toolbars yang
metnuai bayak sekali fungsi dan satu sama lainnya dibedakan dengan bentuk
gambar icon yang berbeda, yang dapat kita tampilkan di monitor pada saat kita
butuhkan dan dapat kita sembunyikan bila tidak kita perlukan lagi. Selain dari
foolbars  ada juga serangkaian menu editor yang juga sangat berguna dalar

menjalankan suatu program.

Dengan demikian pendataan dan pencarian  informasi yang tadinya
berupa setumpuk buku-buku tebal yang menyita baryak tempat dan memerlukan
banyak waktu untuk mengelolahnya serta berat membawahnya, maka dengan
adanya perkembangan komputer yang semakin canggih dan kompleks ini
akibatnya informasi data dapat dibuat semakin efektif dan efesien serta lebih
sempurna karena tidak memerlukan banyak ruang scrta mudah untuk dibawah
kemana-mana.

Berdasarkan latar belakang tersebut diatas maka penulis mencoba untuk

membuat suatu aplikasi program windows mandiri yang berguna untuk membantu
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mempermudah dan mempercepat suatu proses pekerjaan perencanaan mesin
dengan menggunakan rekayasa bahasa pemrograman Microsoft Visual Basic versi
6.0 dan AutoCAD 2000 dibawah sistem operasi Microsoft Windows 98 yang
diberi judul “ Pemrograman Database Konstruksi Mesin Perontok Jagung
dengan Bantuan Microsoft Visual Basic 6.0 dan AutoCAD 2000 ” yang
disingkat dengan “DKMPJ”.

Dengan program ini database Mesin Perontok Jagung yang dibuat lebih
significant  untuk digunakan sebagai acuan dalam suatu proses pekerjaan
dibanding dengan katalog tentang Mesin Perontok Jagung yang dibuat secara

manual dalam bentuk tertulis.

1.2. Perumusan Masalah
Untuk mempermudah pembahasan dalam skripsi ini maka penulis

merumuskan beberapa rumusan masalah sebagai acuan pembuatan skripsi ini.

Adapun beberapa rumusan tersebut antara lain :

1. Bagaimana membuat program Database Konstruksi Mesin Perontok Jagung
(DKMPJ) pada program Visual Basic 6.0.

2. Bagaimana menghubungkan database dengan User interface pada program
Visual Basic 6.0.

3. Bagaimana pembuatan gambar komponen Mesin Perontok Jagung dengan
program AutoCAD 2000 untuk source program Visual Basic.

4. Bagaimana proses menghubungkan program AutoCAD dengan program
'Visual Basic 6.0.

5. Bagaimana Membuat File.exe (Aplikasi Mandiri) Program Database
Konstruksi Mesin Perontok Jagung (DKMPJ ) ini.

1.3. Tujuan Penulisan

Adapun tujuar dari penulisan skripsi yang berjudul Pemrograman
Database Konstruksi Mesin Perontok Jagung depgan Bantuan Microsoft
Visual Basic 6.0 dan AutoCAD 2000 ”, ini adalah : Untuk membuat prototype
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database konstruksi alat-alat pertanian atau alat-alat home industry yang dapat

compatible dengan database lainnya dan dapat dikembangkan lebih lanjut.

1.4. Metode Pembahasan
Untuk mempermudah pembahasan. dan penyelesaian penulisan skripsi
ini, makal penulis menggunakan beberapa metode pembahasan yang dapat
digunakan untuk mempercepat proses penyelesaian skripsi ini, diaantaranya
adalah sebagai berikut:
1. Metode Referensi/Pustaka.
Metode ini dilakukan dengan menggunakan beberapa buku pedoman yang
ada kaitanya dengan program Visual Basic, AutoCAD dan dengan Mesin
Perontok Jagung serta buku tentang menggambar teknik yang digunakan
untuk memperoleh data secara tertulis.
2. Metode Wawancara/Interview.
Meiode ini dilakukan untuk mendapatkan data tamibahan yang digunakn
sebagai data pendukung untuk melengkapi data-data yang sudah ada yang
dalam praktiknva dilakukan sccara interview dengan serangkaian pertanvaan
berkaitan dengan skripsi ini.
3. Metode Running Test (Uji Coba).
Metode ini dilaksanakan dengan melakukan serangkaian uji coba terhadap
prograin yang tclah dibuat berdasarkan rumusan masalah yang tersebut diatas

dengan tujuan untuk penyempurnaan program ini.

1.5. Ruang Lingkup Penulisan

Agar dalam penulisan skripsi ini mudah untuk diselesaikan sesuai dengan
rumusan dan tujuan yang tersebut diatas maka penulis membatasi penulisan
skripsi ini hanya pada pemrograman database berdasarkan pengukuran
komponen Mesin Perontok Jagung dan bukan pada perhitungannya, yang dalam

proses pembuatannya menggunakan Program AutoCAD 2000, Paint Shop Pro 6
dan Program Visual Basic 6.0.
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1.6. Sistematika Penulisan
Adapun sistematika dan skripsi yang  berjudul “ Pemrograman

Database Mesin Perontok Jagung dengan Bantuan Microsoft Visual Basic

6.0 dan AutoCAD 2000 “, adalah sebagai berikut :

BAB I, Merupakan bagian Pendahuluan yang berisi tentang : Latar
Belakang Masalah, Perumusan Masalah, Tujuan Penulisan,
Metodologi Penulisan, Ruang Lingkup Penulisan serta Sistematika
penulisan.

BAB II, Merupakan bagian Tinjauan Pustaka yang berisi tentang :
Database yang menguraikan tentang Definisi Database dan Database
Management System, Kegunaan Database dan Abstraksi Data :
Program AutoCAD 2000 yang menguraikan tentang Definisi
AutoCAD dan keuntungan menggunakan AutoCAD ; Program Visual
Basic 6.0 yang menguraikan tentang Defini Microsoft Visual Basic,
Sejarah Singkat Visual Basic, Persyaratan Software untuk Program
Visual Basic, Langka-langka Membuat Suatu Program dan Tampilan
Layar Visual Basic 6.0 ; Mesin Perontok Jagung menguraikan tentang
Spesifikasi Mesin Perontok Jagung, Prinsip Kerja Mesin Perontok
Jagung, dan Susunan Komponen Mesin Perontok Jagung ; CIMS
yang menjelaskan tentang manfaat dan komponennya.

BAB III, Merupakan bagian Pembahasan yang menjelaskan tentang :
Bagaimana membuat, menambah, memodifikasi, dan menghubungka
database dengan  form. Bagaimana mengkompilasi program,
bagaimana membuat file exe, dan bagaimana membuat file setup
aplikasi.

BAB 1V, Merupakan bagian Aplikasi Prugram yang berisi tentang : Spesifikasi
PC yang digunakan untuk Program DKMPJ, installasi program,
menjalankan program melalui windows explorer, mengisi database,

mencetak database, mencetak gambar, serta meng-Update data dan
gambar.
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BAB V, Merupakan bagian Penutup, yang berisi mengenai : Kesimpulan dan

Saran.





