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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 

Jems perkembangan teknologi infonnasi tersebut diantarnnya adaJah 

perkembangan program database . Database yang tadinya disimpan dalam bentuk 

buku yang jumlahnya sangat banyak dan memerlukan banyak. tempat untuk 

menyimpannya serta mt?makan banyak waktu untuk mcngelolalmya., . dengan 

adanya perkembangan program database., maka database tcrsebut dapat 

disimpan dan dikelolah dengan praktis dan rnudah. Berkaitan de.ngan ha! 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 mempennudah pekeijaan dalrun 

pembuatan prototype database konstruksi Mesin Peromok Jagnng. 

Dengan program DKMPJ ini, database yang bcrnpa data tekstual dan data 

gratis 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. 



BABI 

PENDAHULUAN 

Teknologi yang digunakan oleh manus1a selalu mengalami pembahan 

seiring dengan perkembangan zaman. Perubahan tek:nologi tersebut semakin hari 

semakin 1bertambah canggih dan semakin kompleks, lebib-lebih setelah 

clitemukannya komputer. Sebelum ditemukannya komputer penyelesaian suatu 

peke1jaan biasanya memerlukan banyak tenaga dan menyita banyak waktu, • 

akibatnya efektifitas dan efesiensi pekerjaan sangatlah kei:--11. Sekarang dengan 

adanya komputer bukan hanya saru atau dua pekerjaan melainkan beberapa 

pekerj2a..7 dapat di~elesaikan stka!igus dalam waktu yang singkat. Perkembangan 

teknologi komputer ini sencliri tidak lcpas dari perkembang~..n software komputer 

dan perkembangan progra..'li-pr9gram pendukw1g komputer, beb~apa diantaranya 

adalah program AutoCAD dan program Visual Basic. 

1.1. Latar Belakaog 

Keharn s;:: n un tuk menyeles2ikan pekerjB.ar. di:!ngan cepat dan efisien 

menu.atut kita untuk selalu mengikuti perkembangan teknologi informasi baru 

yang senantiasa menampilkan aneka kecanggihan dan kemudahan. Program 

Visual Basic dan AutoCAD mernpakan sebagian kecil contoh dari 

prob>Tam yang menduku.ng µerkerr. ba..,gan te:...'Uoiogi inforrnasi baru t0rsebut. 

Dengan program AutoCAD ki1a bisa membuat gambar secara grafis 

yang memiliki ketelitian serta kesempumaan yang tinggi . Dan dengan program 

ini pula ki ta dapat membuat simu!asi serta animasi gambar suatu objek dengan 

menggunaka.n beraneka ragam wama yang bergu.na untuk membedakan setiap 

bagian komponen dari objek yang kita rancang atau kita. konsep. Akibatnya 

penyampaian informasi mengenai objek tersebut dapat kita lakukan dengan 

lebih mudab dan lebih sempuma. 

Berb_eda dengan program AutoCAD yang cliproduksi oleh pernsabaan 

yang bemama Autodesk yang hanya terbatas untuk membuat gambar simulasi dan 
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animasi, program Visual Basic yang diproduksi oleh Microsoft memberikan 

kemudahan bagi kita untuk merancang suatu program aplikasi yang sangat Iuas 

yang tidak hanya terbatas pa.da gambar tetapi juga untuk merancang program

program lain yang Iebih kompleks, diantaranya seperti : 

1. Membuat program multimedia untuk menjalankan suatu lagu baik dari MP3, 
, 

VCD ataupun dari video, merancang game dan Iain sebagainya. 

2. Membuat program pengolahan data seperti ; data daftar karyawan suatu 

perusahaan, data daftar harga suatu barang, data mahasiswa suatu perguruan 

tinggi dan lain sebagainy~. 
-

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

Berbeda dengan program-program Under Dos Program AutoC AD dan 

Program Visual 'Basic ici merupakan program yang dijalakan secara 

Underwindows, yaitu program yang dapat dijalankan secara lmgsung melalui 

sistem operasi Windows dan basil dari setiap perintah dapat langsung kita lihat 

di monitor. Fasilitas yang rnemberikan kemudahan bagi kita dalam menjalankan 

program-program Underwindows ada!ah adanya serangkaian too/bars yang 

memuat bayak sekali fungsi dan satu S<lma lrunnya dibedakan denga'1 ben!uk 

gambar icon yang berbeda, ya11g dapat kita tampilkar. di monitor pada saat kita 

butuhkan dan dapat kita sembunyikan bila tidak kita perlukan Iagi. Selain dari 

too/bars ada juga serangkaian menu editor yang juga sangat berguna dalam 

menjalankan suatu program. 

Dengan demikian pendataan dan pencarian informasi yang tadinya 

berupa setumpuk buku-buku tebal yang menyita bar.yak tempat dan memerl ukan 

bany:lk waktu untuk mengelolahnya serta berat membawahnya, maka dengan 

adanya perkembangan komputer yang semakin canggih d3n komple!-:s iP.i 

akibatnya informasi data dapat dibuat semak:ia efektif dan efesien serta lebih 

sempwna karena tidak memerlukan banyak ruang serta mudah untuk dibawah 

kemana-mana. 

Berqasarkan latar belakang tersebut diatas maka penulis mencoba untuk 

membuat suatu aplikasi program windows mandiri yang berguna untuk membantu 
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mempennudah dan rnempercepat 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 

si~n[flcant untuk digunakan sebagai acuan dalam suatu proses pekerjaan 

dibanding dengan katalog tentang Mesin Perontok Jagung yang dibuat secara 

manual dalam bennik tertulis. 

1.2. Perumusan Masalah 

Untuk mempennudah pembahasan dalam skripsi ini maka penulis 

merumuskan beberapa rumusan masalah sebagai acuan pembuatan skripsi ini . 

Adapun beberapa rumusan tersebut antara lain : 

l . Bagaimana membuat program Database Konstmksi Mesin Perontok Jagung 

(DKMPJ) pada program Visual Basic 6.0. 

2. Bagaimana menghubungkan database dengan User inte,face 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 tujuan dari penulisan skripsi yang berjudul " Pemrograman 

Database Konstruksi Mesin Perontok Jagung deugan 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 dengen database lainnya dan dapat dikembangkan lebih Janjut. 

1.4. Metode Pembahasan 

Untuk mempennudah pembahasan dan penyelesaian penulisan skripsi 

1ru, maka penulis menggunakan beberapa metode pembahasan yang dapat 

digunakan untuk mempercepat proses penyelesaian skripsi lll, diaantaranya 

adalah sebagai berikut: 

1. Metode Referensi/Pustaka. 

Metode ini dilakukan dengan menggunakan beberapa buku pedoman y_ang 

ada kaitanya dengan program Visual Basic, AutoCAD dan dengan Mesin 

Perontok Jagung serta buku temang menggambar teknik yang tiigw,akan 

untuk memperoleh data secara tertulis. 

2. Metode Wawancaral1nterview. 

Metodc ini dilakukan untuk mendapatkan data tambahan yang digunakn 

sebagai data pendukung untuk melengkapi data-data yang sudah ada yang 

da~arn praktikTiya 1lil~lC1tkan sccara interview dengan se~ngkaian pert:my2an 

berk;utan dengan skripsi ini. 

3. Metode Running Test {Uji Caba). 

Metode ini dilaksanakan dengan melakukan serangkaian uji coba terhadap 

program yang t~lab dibuat berdasarkaR rumusan inasalah yang tersebut diatas 

dengan tujuan·untuk penyempurnaan program ini . 

1.5. Ruang Lingkup Penu!isan 

Agar dalam penulisan skripsi ini mudah untuk diselesaikan sesuai dengar. 

rumusan dan tujuan yang tersebut diatas maka penulis rnernbatasi penulisan 

skripsi ini hanya pada pemrograman database berdasarkan pengukuran 

komponen Mesin Perontok Jagung dan bukan pada perhitungannya, _yang dalarn 

proses pembuatannya menggunakan Program AutoCAD 2000, Paint Shop Pro 6 

da{I Program Visual Basic 6.0. 
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1.6. Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika dari skripsi yang be1judul " Pemrograman 

Database Mesin Perontok Jagung dengan Bantuan Microsoft Visual Basic 

6.0 dan AutoCAD 2000 ", adalah sebagai berikut : 

BAB I, Merupakan bagian Pendalmluan yang berisi tentang : Latar 

Belakang Masalal1, 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 Defi nisi Database dan Database 

Management System, Kegunaan Database dan Abstraksi Data ; 

Program AutoCAD 2000 yang menguraikan tentang Defini si 

AutoCAD dan keuntungan menggunakan AutoCAD ; Program Visual 

Basic 6.0 yang menguraikan tentang Defini Microsoft Visual Basic, 

Sejarah Singkat VisuaJ Basic, Persyaratan Softw are untuk Program 

VisuaJ Basic, Langka-langka Membuat Suatu Program dan Tampilan 

Layar Visual Basic 6.0 ; Mesin Perontok Jagung menguraikan tentang . 

Spesi fikasi Mesin Perontok Jagung, Prinsip Kerja Mesin Perontok 

Jagung, dan Susunan Komponen Mesin Perontok Jagung ; CIMS 

yang menj elaskan 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 IV, Mernpakan bagian Aplikasi Ptugram yang berisi tentang : Spesifikasi 

PC yang digunakan untuk Program DKMPJ, installasi program, 

menjalankan progr.: ·..., 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. 




