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Gambar 10.23.  Hubungan tabel/file/relation, row/record/tuple dan
column/field/attribute.

Relation schema terdiri dari nama dari relation, nama dari attribute yang 
ada pada suatu relation beserta nama domainnya, dan integrity constrains.
Nama dari relation haruslah unik dalam suatu basis data, atau tidak boleh ada 
nama relation yang sama.  Nama attribute adalah nama kolom dari relation dan 
tidak ada nama attribute yang sama pada suatu relation.  Nama domain dari 
suatu attribute berhubungan dengan tipe data yang digunakan oleh attribute
tersebut.  Integrity constraints adalah batasan pada relational instances pada 
suatu schema (Ramakrishnan and Gehrke, 2000; Lewis et al., 2002) 
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10.3.2.Struktur Basis Data Relasional 

Seperti telah dijelaskan di atas sebuah tabel terdiri dari baris dan kolom. 

Row/Baris/Tuple

Row/Baris/Tuple adalah sekumpulan atribut yang saling berhubungan 
dalam satu baris (lihat Gambar 10.23).  Row ini akan selalu berulang dengan 
struktur yang sama namun dengan isi data yang berbeda.  Sebagai contoh, 
pada Gambar 10.23, row pertama memiliki struktur yang sama dengan row
yang ke 2 dan ke 3.  Namun data pada masing-masing row berbeda.  Kita 
dapat mengidentifikasi untuk pembeli dengan id_pembeli = 1 pasti memiliki 
nama = Cristiano Ronaldo dan untuk id_pembeli = 2 pasti memiliki nama = 
Ryan Giggs, demikian seterusnya. 

Field/Kolom/Attributes 

Field/Kolom/Attributes menunjukkan struktur dari data dari baris-baris 
yang berulang.  Pada Gambar 10.23, terdapat 4 kolom, yaitu id_pembeli, 
nama, alamat, dan telepon.  Data pada kolom id_pembeli misalnya, akan 
memiliki struktur yang sama, yaitu dalam bentuk angka dan merupakan urutan 
id pembeli .  Demikian juga pada kolom nama yang hanya berisi nama pembeli 
saja, tidak bercampur dengan data lain. 

Sebuah kolom harus memiliki nama kolom dan tipe data untuk data yang 
berada dalam kolom tersebut (Gambar 10.24).  Selain itu, kadang-kadang juga 
ada pembatas (constraint) dan domain untuk data yang termasuk dalam kolom 
tersebut.  Tipe data akan sangat bergantung pada atribut yang digunakan dan 
operasi-operasi yang akan dilakukan pada basis data ini.  Domain data memiliki 
banyak kesamaaan pengertian dengan fungsi tipe data yang digunakan.  
Namun, tipe data lebih merujuk pada kemampuan penyimpanan data yang 
mungkin bagi suatu atribut secara fisik, tanpa melihat layak tidaknya data 
tersebut bila dilihat dari pemakaian di dunia nyata.  Sementara domain data 
lebih ditekankan pada batas-batas nilai yang diperbolehkan bagi suatu atribut, 
dilihat dari kenyataan pemakaiannya.   
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Gambar 10.24.  Kolom, constrain dan tipe data (Powell, 2006). 

Pada Gambar 10.24 terlihat nama-nama kolom pada sebuah tabel 
lengkap dengan tipe data dan constrainnya.  Kolom ISBN misalnya bertipe data 
integer, artinya kolom ini hanya boleh diisi dengan bilangan integer.  Selain itu 
kolom ini memiliki constrain no null, yang berarti ketika mengisikan data, kolom 
ini harus selalu terisi tidak boleh dikosongkan.  Pada kolom Pages, tipe datanya 
adalah date, artinya hanya boleh berisi data berbentuk tanggal.  Kolom Pages
tidak memiliki constrain null, artinya kolom ini boleh diisi atau tidak diisi.  

Jenis-jenis tipe data tergantung pada DBMS yang digunakan.  Sebagai 
contoh MySQL memberikan jenis-jenis tipe data yang lebih luas dari pada 
Microsoft Access.  Pada MySQL misalnya, kita akan menjumpai tipe data set, 
enum yang tidak dijumpai dalam Microsoft Access.  Pemilihan tipe data yang 
tepat sangat penting karena mempengaruhi konsistensi data dan kinerja basis 
data.

Contoh domain adalah, apabila kita berhadapan dengan atribut / kolom 
tentang kelas pada Sekolah Dasar (SD).  Kolom kelas ini hanya boleh diisi data 
angka 1 sampai dengan 6, karena tidak ada kelas 7 atau 4.5 di SD.  Artinya 
domain kolom kelas adalah bilangan integer (bulat dan tidak ada pecahan) 
antara 1 sampai dengan 6 saja.  Contoh lainnya adalah kolom nilai ujian, kolom 
ini domainnya adalah bilangan asli (real dan boleh pecahan) antara 0 sampai 
dengan 100. 

Ada beberapa tipe atribut, yaitu: 

o Atribut sederhana (Simple Attribute), yaitu atribut atomic yang tidak 
dapat dipecah lagi. 
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Gambar 10.25.  Contoh atribut sederhana 

o Atribut komposit (Composit Attribute), yaitu atribut yang masih 
dapat dipecah lagi menjadi sub-sub atribut yang masing-masing 
memiliki makna. 

Gambar 10.26.  Contoh atribut komposit. 

o Atribut bernilai tunggal (Single-Valued Attribute), yaitu atribut yang 
memiliki paling banyak satu nilai untuk setiap baris data. 

o Atribut bernilai banyak (Multi-Valued Attribute), yaitu atribut yang 
dapat berisi lebih dari satu nilai tetapi dengan jenis yang sama. 
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Gambar 10.27.  Contoh atribut bernilai tunggal dan atribut bernilai banyak. 

o Atribut turunan (Derived Attribute), yaitu atribut yang nilai-nilainya 
diperoleh dari hasil pengolahan atau dapat diturunkan dari atribut 
atau tabel lain yang berhubungan. 

10.3.3.Relasi Antar Tabel 

Keistimewaan utama basis data relasional dibandingkan model basis data 
lainnya adalah kemudahan dalam membangun hubungan antar tabel dalam 
bentuk yang masuk akal dapat dimengerti.  Relasi antar tabel dapat kita 
turunkan langsung ataupun tak langsung dari ER-Diagram yang telah dibahas 
sebelumnya.  Entitas yang ada pada ER-Diagram biasanya merupakan kandidat 
dari suatu tabel pada basis data relasional.  Relasi antar tabel biasanya dapat 
diidentifikasi dari relationship antar entitas pada ER-Diagram.   

Untuk memperjelas bagaimana basis data relasional menangani hubungan 
antar tabel kita akan menggunakan tabel-tabel berikut ini.  Tabel pertama adalah 
Pengarang.  Tabel ini terdiri dari 3 kolom yaitu id_pengarang, pengarang dan 
tahun_lahir (Gambar 10.28).  Pada tabel ini id_pengarang merupakan primary 
key.

Gambar 10.28.  Tabel Pengarang. 
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Tabel kedua adalah Penerbit.  Tabel ini mempunyai 6 kolom yaitu, 
id_penerbit, nama, nama_perusahaan, alamat, kota dan telepon (Gambar 
10.29). Primary key pada tabel ini adalah id_penerbit. 

Gambar 10.29.  Tabel Penerbit. 

Tabel ketiga adalah Buku.  Tabel ini mempunyai 6 kolom yaitu, judul, 
tahun_terbit, ISBN, id_penerbit, deskripsi, dan kelompok (Gambar 10.30).  
Primary key pada tabel ini adalah ISBN.  Ada yang sedikit aneh pada tabel ini, 
yaitu kolom id_penerbit yang merupakan salah satu kolom pada tabel Penerbit, 
dimasukkan dalam tabel ini.  Sebenarnya ini bukan keanehan atau kesalahan, 
tetapi memang beginilah salah satu cara basis data relasional menangani 
hubungan antar tabel.   

Gambar 10.30  Tabel buku. 

Dalam dunia nyata, kita akan menjumpai bahwa satu penerbit tidak 
hanya menghasilkan satu judul buku saja, tetapi ratusan bahkan mungkin jutaan 
judul buku.  Sehingga secara formal hubungan antara penerbit dengan buku 
dapat dinyatakan sebagai hubungan dengan kardinalitas one-to-many.  Jika 
digambarkan dalam bentuk ER-Diagram akan tampak seperti Gambar 10.31.  
Satu penerbit dapat menerbitkan banyak judul buku dan satu judul buku hanya 
diterbitkan oleh satu penerbit.  Untuk lebih memperjelas perhatikan Gambar 
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10.31.  Penerbit dengan id_penerbit = 13 (McGraw Hill) menerbitkan 6 buah 
buku.  Sebaliknya buku dengan ISBN = 0-0702063-1-7 (Guide To Oracle) hanya 
diterbitkan oleh penerbit dengan id_penerbit = 13 (McGraw Hill).  Sehingga 
penempatan kolom id_penerbit pada tabel buku dimaksudkan untuk 
merepresentasikan hubungan Penerbit dengan Buku.  Kolom id_penerbit pada 
tabel buku biasa disebut sebagai foreign key.

Gambar 10.31.  ER-Diagram untuk Penerbit dan Buku 

Gambar 10.32.  Hubungan tabel Penerbit dan Buku. 

Pada tabel-tabel yang telah dibuat di atas kita belum melihat tabel yang 
menunjukkan seorang pengarang tertentu mengarang buku apa.  Untuk 
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membuat tabel yang berisi pengarang dan buku karangannya, kita dapat 
menggunakan hubungan antara tabel pengarang dengan tabel buku.  Namun 
sebelum itu kita harus melihat bagaimana hubungan antara pengarang dengan 
buku di dunia nyata.  Seorang pengarang mungkin hanya mengarang satu judul 
buku, tetapi mungkin juga lebih.  Sedangkan satu buku, mungkin ditulis hanya 
oleh satu orang pengarang, tetapi mungkin juga ditulis oleh dua, tiga atau lebih 
pengarang.  Sehingga kita bisa mengatakan kardinalitas hubungan pengarang 
dengan buku adalah many-to-many.  Kita dapat menggambarkan ER-Diagram 
untuk kasus ini seperti pada gambar 10.33. 

Gambar 10.33.  ER-Diagram untuk Pengarang – Buku. 

Pada kasus dengan kardinalitas many-to-many kita tidak dapat langsung 
menyisipkan satu foreign key pada tabel lain.  Kita harus membuat tabel baru 
agar kardinalitas antar tabel yang terlibat dapat diubah menjadi one-to-many.  
Tabel Pengarang_Buku merupakan tabel yang dibentuk untuk menangani 
hubungan tabel Buku dengan tabel Pengarang.  Tabel ini hanya berisi dua atribut 
(kolom) yaitu ISBN yang berasal dari tabel Buku dan id_pengarang yang berasal 
dari tabel Pengarang.  Pada Gambar 10.34, terlihat pada tabel Pengarang_Buku 
ada beberapa buku yang dikarang lebih dari satu pengarang. 
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Gambar 10.34.  Hubungan tabel Pengarang dan Buku. 

Gambar 10.35.  Relasi antar tabel. 

10.4. RINGKASAN 

Basis data (database) merupakan kumpulan dari data yang saling 
berhubungan satu dengan yang lainnya, tersimpan dalam perangkat keras 
komputer dan digunakan perangkat lunak untuk memanipulasinya. 

Operasi dasar basis data meliputi pembuatan basis data baru, 
penghapusan basis data, pembuatan tabel baru, penghapusan tabel, 
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pengisian atau penambahan data baru, pengambilan data, pengubahan 
data, penghapusan data.   

Sistem Manajemen Basis Data merupakan perangkat lunak yang bekerja 
khusus untuk menangani basis data. 

Entity-Relationship Diagram merupakan notasi grafis dalam pemodelan 
data konseptual yang digunakan untuk memodelkan struktur data dan 
hubungan antar data.  Elemen dari ERD adalah entitas, atribut, 
relationship dan kardinalitas. 

Pembentuk utama dalam model data relasional adalan relation (tabel).  
Relation instance adalah sebuah tabel dua dimensi dengan baris 
(row/record/tuple) dan kolom (column/field/attribute). 

Pada basis data relasional, identifikasi yang tepat pada hubungan antar 
atribut di dalam satu tabel dan hubungan antar tabel merupakan kunci 
membuat basis data yang baik. 

10.5. SOAL-SOAL LATIHAN 

1. Berkunjunglah ke perpustakaan sekolah, kemudian buatlah pengamatan 
singkat.  Buatlah catatan untuk menentukan siapa dan apa yang terlibat 
dalam kegiatan perpustakaan sekolah.  Cermatilah mana yang bisa 
digolongkan sebagai entitas, atribut.  Dan bagaimana hubungan antar 
entitas.

2. Dari hasil kegiatan no. 1 kemudian buatlah tabel-tabel yang menunjukkan 
entitas dan hubungannya.  Tentukan pula atribut dari masing-masing 
tabel.

3. Cermati pula tipe-tipe atribut yang telah kalian tentukan. 
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Abstraction  
Merupakan prinsip penyederhanaan dari sesuatu yang kompleks dengan cara 
memodelkan kelas sesuai dengan masalahnya

Algoritma
Urutan langkah-langkah logis penyelesaian masalah yang disusun secara 
sistematis

Array
Struktur data yang menyimpan sekumpulan elemen yang bertipe sama

Atribut
Karakteristik atau ciri yang membedakan antara entitas satu dengan entitas yang 
lainnya

Authentication
Proses memeriksa keabsahan seseorang sebagai user (pengguna) pada suatu 
system (misalnya pada DBMS) 

Basic Input/Output System (BIOS) 
Kode-kode program yang pertama kali dijalankan ketika komputer dinyalakan 
(booting)

Basis data (database)  
Kumpulan dari data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya, 
tersimpan dalam perangkat keras komputer dan digunakan perangkat lunak 
untuk memanipulasinya

Command Line Interface (CLI) 
Antar muka pengguna dengan model perintah-perintah teks 

Compiler
Penerjemah bahasa pemrograman tingkat tinggi ke bahasa mesin dengan cara 
sekaligus seluruh kode program.  Prosesnya disebut kompilasi.

Component Object Model (COM) 
Infrastruktur yang disediakan oleh Visual Basic untuk mengakses obyek-obyek 
atau kontrol-kontrol lain sepanjang punya antar muka yang dapat diakses oleh 
Visual Basic.
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Constraint
Batasan-batasan dari masalah

Control  
Aktivitas monitoring dan evaluasi terhadap feedback untuk menentukan apakah 
system telah bekerja dengan baik atau tidak

Counter
Variable pencacah yang digunakan dalam struktur algoritma pengulangan 

Database Management System (DBMS) 
Perangkat Lunak yang khusus / spesifik ditujukan untuk pengelolaan basis data 

Disk Operating System (DOS) 
Salah satu sistem operasi lama berbasis CLI 

Elektronika 
Ilmu yang mempelajari alat listrik arus lemah yang dioperasikan dengan cara 
mengontrol aliran elektron atau partikel bermuatan listrik dalam suatu alat

Entitas
Individu yang mewakili sesuatu yang nyata (eksistensinya) dan dapat dibedakan 
dari sesuatu yang lain

Extensible Hypertext Markup Language (XHTML) 
HTML versi terakhir (4.01) yang ditulis ulang dengan dengan aturan-aturan yang 
lebih ketat mengacu pada XML 
 
Extensible Markup Language (XML) 
Sekumpulan aturan untuk menyusun bahasa markup 

Feedback  
Data tentang kinerja sistem

Flowchart
Skema/bagan (chart) yang menunjukkan aliran (flow) di dalam suatu program 
secara logika

Gejala 
Signal atau tanda terjadinya suatu masalah

Gerbang logika 
blok-blok penyusun dari perangkat keras elektronik

Graphical User Interface (GUI) 
Antar muka pengguna dengan model grafis 

Identifier
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Nama dari suatu variable atau konstanta 

Ilmu komputer 
Suatu studi sistematis pada proses-proses algoritma yang menjelaskan dan 
mentransfor-masikan informasi 

Inheritance atau pewarisan  
Prinsip pewarisan sifat dari orang tua ke anak atau turunannya yang diterapkan 
pada kelas

Inisialisasi  
Instruksi yang dilakukan pertama kali pada suatu variabel atau ekpresi 
pemrograman

Input  
Elemen-elemen yang masuk ke dalam system 
 
Integrated Developement Environment (IDE) 
Lingkungan pengembangan aplikasi terintegrasi.  Perangkat lunak untuk 
membantu mempermudah pembuatan aplikasi komputer 
 
Interpreter
Penerjemah bahasa pemrograman tingkat tinggi ke bahasa mesin dengan cara 
satu per satu baris dibaca dan langsung diterjemahkan 
 
Kardinalitas
Jumlah maksimum entitas pada suatu himpunan entitas yang dapat berelasi 
dengan entitas pada himpunan entitas yang lain 
 
Konstanta  
Variabel yang nilai datanya bersifat tetap dan tidak bisa diubah. 
 
Loop
Proses pengulangan suatu perintah 
 
 
 
Masalah (problem)  
Perbedaan antara situasi aktual dan situasi yang diharapkan atau perbedaan 
antara kondisi sekarang dengan target atau tujuan yang diinginkan

Model
Penyederhanaan dari suatu system atau Tiruan dari suatu sistem dengan sedikit 
atau banyak penyederhanaan 

Multi-tasking
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Kemampuan sistem operasi untuk menjalankan beberapa tugas / aplikasi secara 
bersamaan 

Multi-user
Kemampuan system operasi untuk dijalankan oleh pengguna yang berbeda pada 
waktu bersamaan 

Output  
Perpindahan elemen-elemen yang dihasilkan dari proses perubahan ke tujuan 
yang diinginkan

Pemecahan masalah  
Sebuah proses dimana suatu situasi dianalisa kemudian solusi-solusi dibuat bila 
ditemukan ada masalah dengan cara pendefinisian, pengurangan atau 
penghilangan, atau pencegahan masalah

Pemrograman Berorientasi Obyek (Object Oriented Programming – 
OOP)
Paradigma pemrograman yang menggunakan obyek dan interaksinya untuk 
merancang aplikasi dan program komputer

Pemrograman web  
Usaha untuk membuat halaman web dengan menggunakan bahasa 
pemrograman web (script)

Perangkat lunak 
Seluruh instruksi yang digunakan untuk memproses informasi 
 
Permissions 
Proses untuk menentukan apa yang bisa dilakukan seorang pengguna pada 
suatu sistem 
 
Pointer
Variabel yang menyimpan alamat pada memori komputer 
 
Polymorphism
Kemampuan dari suatu obyek untuk mempunyai lebih dari satu bentuk 
 
Programmer
Seseorang yang bekerja membuat program komputer 
 
Prosedur

Instruksi yang dibutuhkan oleh pengguna dalam memproses informasi 
Sekumpulan perintah yang merupakan bagian dari program yang lebih 
besar yang berfungsi mengerjakan suatu tugas tertentu 

 
Proses  
Perubahan atau transformasi input menjadi output 
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Prototyping
Salah satu pendekatan dalam pengembangan perangkat lunak yang secara 
langsung mendemonstrasikan bagaimana sebuah perangkat lunak atau 
komponen-komponen perangkat lunak akan bekerja dalam lingkungannya 
sebelum tahapan konstruksi aktual dilakukan 
 
 
 
Pseudocode 
Cara penulisan algoritma dengan menggunakan kode-kode yang mirip dengan 
bahasa pemrograman 
 
Query
Permintaan atau pencarian pada data-data tertentu pada suatu basis data 
 
Record
Baris data dari suatu tabel 
 
Rekayasa Perangkat Lunak 
suatu disiplin ilmu yang membahas semua aspek produksi perangkat lunak, 
mulai dari tahap awal yaitu analisa kebutuhan pengguna, menentukan spesifikasi 
dari kebutuhan pengguna, disain, pengkodean, pengujian sampai pemeliharaan 
sistem setelah digunakan 
 
Relationship atau relasi 
Hubungan yang terjadi antara sejumlah entitas 
 
Sistem
Kumpulan dari elemen-elemen yang saling berinteraksi untuk mencapai tujuan 
tertentu 
 
Sistem basis data  
Kumpulan elemen-elemen seperti basis data, perangkat lunak, perangkat keras, 
dan manusia yang saling berinteraksi untuk mencapai tujuan yaitu 
pengorganisasian data. 
 
Software
Lihat Perangkat Lunak 
 
Software Engineering 
Lihat Rekayasa Perangkat Lunak 
 
Solusi
Bagian akhir atau output dari proses pemecahan masalah. 
 
Stored procedure
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Potongan kode program yang dapat menerima parameter input dan 
menghasilkan satu atau lebih parameter output dan digunakan untuk operasi-
operasi basis data 
 
Structured Query Language (SQL) 
Bahasa query terstruktur untuk mengelola basis data 
 
Strategi pemecahan masalah 
Metode atau pendekatan yang digunakan seseorang ketika menghadapi masalah 
 
Struktur algoritma 
Cara atau urutan untuk membuat suatu algoritma 
 
Tipe data  
Jenis data yang dapat diolah oleh komputer untuk memenuhi kebutuhan dalam 
pemrograman komputer 
 
Trigger
Tipe khusus dari stored procedure yang akan dieksekusi ketika suatu kejadian 
muncul 
 
Variabel  
Tempat dimana kita dapat mengisi atau mengosongkan nilainya dan memanggil 
kembali apabila dibutuhkan pada suatu program 
 
View
Tabel virtual yang isinya berdasarkan pada query yang dilakukan pada basis 
data. 
 
Web browser  
Perangkat lunak yang berfungsi menerjemahkan kode-kode HTML menjadi 
tampilan yang kita kehendaki

Web dinamis 
Halaman-halaman web yang isi dan informasinya berubah-ubah sesuai dengan 
permintaan pengguna 

Web server  
Perangkat lunak yang bertindak melayani permintaan-permintaan client terhadap 
halaman-halaman web tertentu

Web statis 
Halaman-halaman web yang isi dan informasinya tidak berubah-ubah 
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Berikut ini daftar alamat situs-situs internet yang penting dan digunakan 
sebagai rujukan dalam buku ini. 

Alamat Keterangan 

http://www.apache.org Situs resmi web server Apache.  Situs ini 
menyediakan kode sumber Apache dan file-file 
binary Apache yang siap diinstall di berbagai 
platform sistem operasi.  Selain itu juga 
menyediakan dokumentasi Apache yang 
lengkap. 

http://www.borland.com Situs resmi Borland.  Borland merupakan 
perusahaan perangkat lunak yang 
memproduksi Borland Delphi, Borland JBuilder, 
Turbo Pascal, Turbo Delphi, Borland C++ dan 
lain-lain. 

http://www.debian.org Situs resmi distribusi linux Debian. 

http://www.eclipse.org Situs resmi proyek eclipse, perangkat 
pengembang terpadu yang mendukung 
banyak bahasa pemrograman. 

http://www.google.com Situs resmi search engine Google. 

http://www.ilmukomputer.com Situs berbahasa Indonesia yang menyediakan 
dokumen-dokumen untuk belajar berbagai sub 
bidang dalam ilmu computer. 

http://www.javasoft.com Situs resmi yang diluncurkan Sun Microsystem 
dan berisi dokumentasi dan informasi online 
tentang bahasa pemrograman Java. 

http://www.kambing.vlsm.org Situs dengan server local di Indonesia.  Situs 
ini menyediakan file-file iso dari berbagai jenis 
distribusi linux dan dapat didownload secara 
bebas.  Selain itu situs ini juga sebagai mirror 
dari berbagai distribusi linux dan aplikasi yang 
berjalan di linux. 

http://www.linuxdoc.org Situs yang berisi dokumentasi bebas tentang 
linux.  Sumber informasi online yang sangat 
bagus untuk mempelajari linux 
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http://www.microsoft.com Situs resmi Microsoft.  Microsoft merupakan 
perusahaan perangkat lunak yang 
memproduksi system operasi keluarga 
Windows, IDE Microsoft Visual Studio,  
Microsoft Office, Microsoft SQL Server, dan 
lain-lain. 

http://www.mysql.com Situs resmi MySQL Database Software.  Situs 
ini menyediakan file-file instalasi MySQL untuk 
berbagai platform sistem operasi.  Selain itu 
juga menyediakan dokumentasi MySQL yang 
lengkap. 

http://www.netbeans.org Situs resmi IDE Netbeans, perangkat lunak 
pengembang aplikasi Java 

http://www.php.net Situs resmi bahasa pemrograman dan 
interpreter PHP.  Situs ini menyediakan kode 
sumber dan file-file instalasi PHP untuk 
berbagai platform sistem operasi.  Selain itu 
juga menyediakan dokumentasi PHP yang 
lengkap. 

http://www.w3.org Situs resmi The World Wide Web Consortium 
(W3C).  W3C adalah konsorsium yang 
menentapkan standar dalam teknologi 
internet, terutama tentang HTML, XML, CSS, 
XHTML dan teknologi lain.  Dokumentasi 
tentang teknologi tersebut dapat dijumpai di 
situs ini. 
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IsNumeric(ekspresi)
Fungsi ini digunakan untuk menguji apakah suatu ekspresi menghasilkan 
nilai numeric atau bukan.  Nilai yang dikembalikan adalah Boolean. 

IsEmpty(ekspresi)
Fungsi untuk memeriksa apakah suatu ekspresi telah berisi nilai atau tidak.  
Nilai yang dikembalikan adalah Boolean.. 

IsNull(ekspresi)
Fungsi untuk memeriksa apakah suatu ekspresi mengandung data yang 
tidak valid, biasanya digunakan untuk memeriksa isi field recordset. 

IsArray(varname)
Fungsi untuk memeriksa apakah suatu variabel adalah suatu array. 

IsDate(ekspresi)
Fungsi untuk memeriksa apakah suatu ekspresi dapat dikonversi ke date. 

IsError(ekspresi)
Fungsi untuk memeriksa apakah suatu ekspresi adalah nilai error 

IsObject(ekspresi)
Fungsi untuk memeriksa apakah suatu ekspresi mengacu pada suatu OLE 
Automation object. 

IsMissing(argname)
Fungsi untuk memeriksa apakah suatu argumen optional pada procedure 
ada dilewatkan atau tidak 

CBool(ekspresi)
Konversi suatu ekspresi ke Boolean 

CByte(ekspresi)
Konversi ekspresi ke Byte 

CCur(ekspresi)
Konversi suatu ekspresi ke Currency 

CDate(date)
Konversi suatu ekspresi ke date 

CDbl(ekspresi)
Konversi suatu ekspresi ke Double 

CInt(ekspresi)
Konversi suatu ekspresi ke Integer 

CLng(ekspresi)
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Konversi suatu ekspresi ke Long 

CSng(ekspresi)
Konversi suatu ekspresi ke single 

CStr(ekspresi)
Konversi suatu ekspresi ke string 

CVar(ekspresi)
Konversi suatu ekspresi ke Variant 

Asc(string)
Fungsi untuk menampilkan kode character dari huruf pertama di suatu 
string. 

Chr(charcode)
Fungsi untuk menampilkan karakter dari suatu kode karakter 

Format(ekspresi[, format[, hariPertamaDariMinggu[, 
mingguPertamaDariTahun]]])

Memformat suatu ekspresi berdasarkan ekspresi format 

Hex(number) dan Oct(number)
Menampilkan string yang mewakili Octal atau Hexa dari suatu bilangan 

Str(number)
Menampilkan string yang mewakili suatu angka. 

Val(string)
Menampilkan angka yang terkandung dalam suatu string. 

Now
Mengembalikan suatu Variant (Date) yang menunjukkan tanggal dan 
waktu berdasarkan sistem komputer. 

Time
Mengembalikan waktu sistem sekarang 

Timer
Mengembalikan suatu bilangan yang menunjukan jumlah detik sejak 
tengah malam 

Date
Mengembalikan tanggal sistem sekarang 

Time = Time dan Date = Date
Mengatur waktu atau tanggal sistem 

Untuk sistem yang menjalankan Microsoft Windows 95, tanggal yang 
dibutuhkan harus berupa tanggal dari 1 Jan 1998 sampai 31 Des 2099. 
Untuk sistem yang menjalankan Microsoft Windows NT, tanggal yang 
dibutuhkan harus berupa tanggal dari 1 Jan 1980 sampai 31 Desember 
2079. 

Hour(time), Minute(time) dan Second(time)
Mengembalikan suatu Variant (Integer) berupa bilangan 0 s/d 23 untuk 
jam, 0 s/d 59 untuk menit, dan 0 s/d 59 untuk detik. 
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Day(date), Month(date), dan Year(date)
Mengembalikan suatu Variant (Integer) berupa bilangan 1 s/d 31 untuk 
bulan, 1 s/d 12 untuk bulan, dan tahun.
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