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BAB 4

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
4.1 Implementasi Program

Aplikasi ”Media Pengenalan Objek Dalam Bahasa Arab Terkomputerisasi Untuk Pemula” ini dibuat menggunakan bahasa pemrograman Visual Basic 6.0. Setiap objek dalam pemrograman Visual Basic mempunyai prosedur event yang dapat digunakan untuk menulis kode-kode program. Adapun cuplikan kode-kode program yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah sebagai berikut. 

4.1.1 Program Pada Module

Nama Program 
:
MdlPembelajaran.bas
Fungsinya
:
Kumpulan program yang dapat dipanggil pada semua form
4.1.2 Program Kendali Utama

Nama Program 
:
FrmUtama.frm

Fungsinya
:
Menu utama seluruh program

4.1.3 Program  Pemilihan Pengolahan Data

Nama Program 
:
FrmOlah.frm

Fungsinya
:
Memilih menu pengolahan data
4.1.4 Program Pemasukan dan Pengolahan Data
a. Nama Program
: FrmKategori.frm

Fungsinya
: Mengolah data kategori

Adapun prosedur yang digunakan pada sistem ini adalah :

Private Sub CmdTambah_Click()

    TxtKategori.Enabled = True

    TxtKategori.SetFocus

    Call TombolTampilTidakTampil2

    Call TombolTidakAktif

    Call BersihkanText

    Call TmbhOtomatisKategori

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk menambah data kategori.
Private Sub CmdSimpan_Click()

    SQL = "SELECT * FROM TblKategori WHERE Kategori = '" & TxtKategori.Text & "'"

    Set RS = Conn.Execute(SQL)    

    If TxtKategori.Text = "" Then

        MsgBox "Isi data dengan lengkap!", vbExclamation, "Tambah Data"

        TxtKategori.SetFocus

    ElseIf Not RS.EOF Then

            MsgBox "Data sudah ada!", vbExclamation, "Tambah Data"

    Else

        If CmdUbah.Enabled = False Then

            Call TambahKategori

        Else

            Call UbahKategori

            Call TombolTidakAktif

        End If

        TxtKategori.Enabled = False

        Call TombolTampilTidakTampil1

        Call BersihkanText

    End If

    Call TampilDataKategori

    Call BuatTabelKategori

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk menyimpan penambahan dan perubahan data kategori.
Private Sub CmdCari_Click()

    ChkTampil.Value = Unchecked

    CariData = InputBox("Ketikkan kode kategori atau kategori yang ingin Anda cari!", "Cari")

    If CariData <> "" Then

        SQL = "SELECT * FROM TblKategori WHERE KodeKategori LIKE  '%" & CariData & "%'  or Kategori LIKE '%" & CariData & "%' "

        Set RS = Conn.Execute(SQL)

        If Not RS.EOF Then

            Call BuatTabelKategori

        Else

            MsgBox "Kategori yang Anda cari tidak ada!", vbExclamation, "Konfirmasi"

        End If

    End If

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk mencari data kategori.
b. Nama Program
: FrmObjek.frm


Fungsinya
: Mengolah data objek 

Adapun prosedur yang digunakan pada sistem ini adalah :

Private Sub CmdTambah_Click()

    Call TombolTampilTidakTampil2

    Call TombolTidakAktif

    Call BersihkanText

    Call TmbhOtomatisObjek

    Call TeksAktif

    CmdRekam.Visible = False

    CmdKata.SetFocus

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk menambah data objek.
Private Sub CmdSimpan_Click()

    SQL = "SELECT * FROM TblObjek WHERE NmObjek = '" & TxtKata.Text & "' "

    Set RS = Conn.Execute(SQL)

    If Not RS.EOF Then

        If Arti <> TxtArti.Text Or Gambar <> TxtGAmbar.Text Or SrArab <> TxtSuara2.Text Or SrIndo <> TxtSuara1.Text Then

            SQL = "SELECT * FROM TblObjek"

            Set RS2 = Conn.Execute(SQL)

            If Objek <> TxtKata.Text Then

                For i = 0 To RS2.RecordCount - 1

                    If TxtKata.Text = RS2!NmObjek Then SudahAda = SudahAda + 1

                    RS2.MoveNext

                Next i

            End If

            If SudahAda <> 0 Then

                MsgBox "Data sudah ada!", vbExclamation, "Pesan"

            Else

                Call UbahObjek

                Call BersihkanText

                Call TeksTidakAktif

                Call TombolTampilTidakTampil1

                CmdRekam.Visible = True

            End If

        Else

            MsgBox "Data sudah ada!", vbExclamation, "Pesan"

        End If

    ElseIf TxtKata.Text = "" Or TxtArti.Text = "" Or TxtGAmbar.Text = "" Or TxtSuara1.Text = "" Or TxtSuara2.Text = "" Then

        MsgBox "Isi data dengan lengkap!", vbExclamation, "Tambah Data"

    Else

        If CmdUbah.Enabled = False Then

            Call TambahObjek

        Else

            Call UbahObjek

        End If

        Call TombolTidakAktif

        Call BersihkanText

        Call TeksTidakAktif

        Call TombolTampilTidakTampil1

        CmdRekam.Visible = True

    End If

    SudahAda = 0

    Call TampilObjek

    Call BuatTabelObjek

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk menyimpan penambahan dan perubahan data objek.
Private Sub CmdRekam_Click()

    Shell "C:\WINDOWS\System32\sndrec32.exe", vbNormalFocus

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk memanggil perekam suara yang terdapat pada Windows
Private Sub CmdGambar_Click()

    CdlGambar.InitDir = App.Path & "\Gambar\"

    CdlGambar.Filter = "*.*"

    CdlGambar.ShowOpen

    TxtGAmbar.Text = "\Gambar\" & CdlGambar.FileTitle

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan gambar yang diambil dari folder data.
c. Nama Program
: FrmPermainan.frm


Fungsinya
: Mengolah data pemilihan permainan
Adapun prosedur yang digunakan pada sistem ini adalah :

Private Sub CmdTambah_Click()

    Call TombolTampilTidakTampil2

    Call TombolTidakAktif

    Call BersihkanText

    Call TmbhOtomatisPermainan    

    For i = 0 To 2

        OptForm(i).Enabled = True

    Next i

    TxtPermainan.Enabled = True

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk menambah data permainan.
Private Sub CmdSimpan_Click()

    SQL = "SELECT * FROM TblPermainan WHERE NamaPermainan = '" & TxtPermainan.Text & "'"

    Set RS = Conn.Execute(SQL)    

    If TxtPermainan.Text = "" Or OptForm(0).Value = False And OptForm(1).Value = False And OptForm(2).Value = False Then

        MsgBox "Isi data dengan lengkap!", vbExclamation, "Konfirmasi"

    ElseIf Not RS.EOF Then

            MsgBox "Data sudah ada!", vbExclamation, "Konfirmasi"

    Else

        If CmdUbah.Enabled = False Then

            Call TambahPermainan

        Else

            Call UbahPermainan

            Call TombolTidakAktif

        End If

        For i = 0 To 2

            OptForm(i).Enabled = False

        Next i

        TxtPermainan.Enabled = False

        Call TombolTampilTidakTampil1

        Call BersihkanText

    End If

    Call TampilPermainan

    Call BuatTabelPermainan

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk menyimpan penambahan dan perubahan data permainan.
Private Sub OptForm_Click(Index As Integer)

    For i = 0 To 2

        If OptForm(i).Value = True Then KodeForm = OptForm(i).Caption

    Next i    

    Select Case Index

        Case 0

            ImgForm.Picture = LoadPicture(App.Path & "\Gambar\Background\Main1.jpg")

        Case 1

            ImgForm.Picture = LoadPicture(App.Path & "\Gambar\Background\Main2.jpg")

        Case 2

            ImgForm.Picture = LoadPicture(App.Path & "\Gambar\Background\Main3.jpg")

    End Select

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk memanggil gambar background dari permainan yang dipilih.
d. Nama Program
:  FrmIsi.frm


Fungsinya
: Memasukkan data objek kedalam kategori di mana data-data tersebut merupakan objek yang akan dimainkan dalam permainan

Adapun prosedur yang digunakan pada sistem ini adalah :

Private Sub CmdTambah_Click()

    Frame1.Enabled = True

    CmbKategori.SetFocus

    Call TombolTampilTidakTampilObjek2

    Call TombolTidakAktif

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk menambah data objek dan kategori.
Private Sub CmdSimpan_Click()

    SQL = "SELECT * FROM TblObjekGame WHERE KodeKategori = '" & Left(CmbKategori.Text, 4) & "' AND KodeObjek = '" & TxtKode.Text & "'"

    Set RS = Conn.Execute(SQL)    

    If CmbKategori.Text = "" Or TxtKode.Text = "" Then

        MsgBox "Isi data dengan lengkap", vbExclamation, "Tambah Data"

    Else

        If Not RS.EOF Then

            MsgBox "Data sudah ada!", vbExclamation, "Tambah Data"

        Else

            If CmdUbah.Enabled = False Then

                Call TambahObjekGame

            Else

                Call UbahObjekGame

            End If

            Call TombolTidakAktif

            Call TombolTampilTidakTampilObjek

            Frame1.Enabled = False

            Call TampilDataObjek

            Call BuatTabelObjek

        End If

    End If

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk menyimpan penambahan serta perubahan data objek dan kategori.
Private Sub CmdAkhir_Click()

    If Akhir > 1 Then

        k = Akhir - 1

        ImgObjek.Picture = LoadPicture(App.Path & TempObjek(k))

        TxtArti.Text = Arti(k)

        TxtKode.Text = KodeObjek2(k)

    End If

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan data objek terakhir yang telah dimasukkan pada form FrmObjek. 

Private Sub OptArti_Click()

    ChkTampil.Value = Unchecked

    CariData = InputBox("Ketikkan arti objek yang ingin Anda cari!", "Cari")

    If CariData <> "" Then

        SQL = "SELECT TblKategori.Kategori,TblObjek.NmObjek,TblObjek.Arti  FROM TblObjekGame,TblObjek,TblKategori WHERE TblObjekGame.KodeObjek = TblObjek.KodeObjek AND TblObjekGame.KodeKategori = TblKategori.KodeKategori AND  TblObjek.Arti LIKE '%" & CariData & "%' "

        Set RS = Conn.Execute(SQL)

        If Not RS.EOF Then

            Call BuatTabelObjek

        Else

            MsgBox "Arti objek yang Anda cari tidak ada!", vbExclamation, "Konfirmasi"

        End If

    End If

    OptArti.Value = False

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk mencari data berdasarkan arti.
e. Nama Program
:  FrmSkor.frm


Fungsinya
:  Memasukkan data skor
Adapun prosedur yang digunakan pada sistem ini adalah :

Private Sub CmdSimpan_Click()

    PicNama.Visible = True

    TxtNama.SetFocus

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk memasukkan nama seusai memainkan permainan.
Private Sub CmdOk_Click()

    If TxtNama.Text <> "" Then

        SQL = "SELECT * FROM TblSkor WHERE KodePermainan = '" & Left(FrmPilihGame.CmbPermainan.Text, 4) & "' AND NamaSiswa = '" & TxtNama.Text & "' AND Tanggal = '" & TxtTanggal.Text & "' AND Skor = '" & TxtSkor.Text & "'"

        Set RS = Conn.Execute(SQL)

        If Not RS.EOF Then

            MsgBox "Data sudah ada!", vbExclamation, "Simpan"

        Else

            SQL = "INSERT INTO TblSkor VALUES('" & TxtKodeSkor.Text & "', '" & TxtNama.Text & "', '" & Left(FrmPilihGame.CmbPermainan.Text, 4) & "', '" & TxtTanggal.Text & "', '" & TxtSkor.Text & "')"

            Set RS = Conn.Execute(SQL)

        End If

        If FrmMain3.Visible = True Then FrmMain3.BersihKan

        PicNama.Visible = False

        Unload Me

    Else

        MsgBox "Jika ingin menyimpan skor maka ketikkan nama Anda terlebih dahulu!", vbExclamation, "Konfirmasi"

        TxtNama.SetFocus

    End If

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk menyimpan penambahan data skor.
4.1.5 Program Pemilihan Kategori Pembelajaran
Nama Program
:  FrmPilih.frm

Fungsinya
:  Menampilkan data pemilihan game

4.1.6 Program Pemilihan Kategori Game
Nama Program
:  FrmPilihGame.frm

Fungsinya
:  Menampilkan data pemilihan game
Adapun prosedur yang digunakan pada sistem ini adalah :
Private Sub OptPer_Click()

    CmbKategori.Enabled = True

    CmbKategori.Clear

    Call TampilKategori

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan data menurut kategori.
Private Sub CmbKategori_Click()

    SQL = "SELECT TblObjek.NmObjek FROM TblObjekGame,TblObjek WHERE TblObjekGame.KodeObjek = TblObjek.KodeObjek AND TblObjekGame.KodeKategori = '" & Left(CmbKategori.Text, 4) & "'"

    Set RS = Conn.Execute(SQL)

    Erase TempObjek

    If Not RS.EOF Then

        For i = 0 To RS.RecordCount - 1

            TempObjek(i) = RS!NmObjek

            RS.MoveNext

        Next i

   End If

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk memilih data kategori.
Private Sub CmbPermainan_Click()

    SQL = "SELECT KodeForm FROM TblPermainan WHERE KodePermainan = '" & Left(CmbPermainan.Text, 4) & "'"

    Set RS = Conn.Execute(SQL)

    TxtForm.Text = RS!KodeForm

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk memilih data permainan.
Private Sub CmdLanjut_Click()

    If OptPer.Value = False And OptSemua.Value = False Then

        MsgBox "Pilih kategori terlebih dahulu", vbExclamation, "Konfirmasi"

    Else

        If TempObjek(0) <> "" Then

            If TxtForm.Text = "F001" Then

                FrmMain1.Show vbModal

            ElseIf TxtForm.Text = "F002" Then

                FrmMain2.Show vbModal

            ElseIf TxtForm.Text = "F003" Then

                FrmMain3.Show vbModal

            End If

            Unload Me

        Else

            MsgBox "Objek untuk kategori " & Mid(CmbKategori.Text, 6, 255) & " belum ada!", vbExclamation, "Pesan"

        End If

    End If

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan form jenis permainan yang dipilih.
4.1.7 Program Pelafalan Kata
a. Nama Program
:  FrmPembelajaran.frm


Fungsinya
:  Menampilkan data pengenalan objek
Adapun prosedur yang digunakan pada sistem ini adalah :

Private Sub Form_Load()

    Call BukaKoneksi

    If FrmPilih.OptPer.Value = True Then

        LblJudul.Caption = "Kategori : " & Mid(FrmPilih.CmbKategori.Text, 6, 255)

    Else

        LblJudul.Caption = "Semua Kategori"

    End If

    a = 0

    JumKlik = 0

    MulaiLanjut = 0

    TmbhLanjut = 0

    JumCek = 0

    j = 0

    Y = 0

    k = 0

    AdaIsi = 0

    Call TampilObjek

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan objek yang digunakan untuk pengenalan objek.
Private Sub ImgTampil_Click(Index As Integer)

    PicGambar.Picture = ImgTampil(Index).Picture

    TxtArti.Visible = True    

    For i = 0 To JumObjek - 1

        If Gambar2(i) <> "" Then AdaIsi = AdaIsi + 1

    Next i    

    If AdaIsi <> 0 Then

        ImgArab.Picture = LoadPicture(App.Path & SimpanObjek(Index))

        TxtArti.Text = Arti2(Index)

    Else

        If JumCek <> 0 Then

            ImgArab.Picture = LoadPicture(App.Path & SeleksiObjek(Index))

            TxtArti.Text = SeleksiArti(Index)

        Else

            ImgArab.Picture = LoadPicture(App.Path & TempObjek(Index))

            TxtArti.Text = Arti(Index)

        End If

    End If    

    If JumKlik = 0 Then JumKlik = JumKlik + 1

    IndexSuara = Index

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan objek yang telah dipilih disertai dengan ejaan Arab.
Private Sub CmdSrIndo_Click()

    If JumKlik <> 0 Then

        If JumObjek > 5 Then

            If JumCek <> 0 Then

                If Indo2(0) <> "" Then

                    MCISuara.FileName = (App.Path & Indo2(IndexSuara))

                Else

                    MCISuara.FileName = (App.Path & SeleksiIndo1(IndexSuara))

                End If

            Else

                If Indo2(0) <> "" Then

                    MCISuara.FileName = (App.Path & Indo2(IndexSuara))

                Else

                    MCISuara.FileName = (App.Path & Indo1(IndexSuara))

                End If

            End If

        Else

            MCISuara.FileName = (App.Path & Indo1(IndexSuara))

        End If

        MCISuara.Command = "Open"

        MCISuara.Command = "Play"

    Else

        MsgBox "Pilih gambar terlebih dahulu!", vbExclamation, "Pesan"

    End If

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk mendengarkan pelafalan dalam bahasa Indonesia.
Private Sub CmdLanjut_Click()

    For i = 0 To 4

        ImgTampil(i).Visible = False

    Next i    

    Erase Gambar2

    Erase Arab2

    Erase Indo2

    Erase SimpanObjek

    Erase Arti2

    MulaiLanjut = MulaiLanjut + 5

    TmbhLanjut = MulaiLanjut + 5

    If JumCek <> 0 Then

        For i = MulaiLanjut To TmbhLanjut - 1

            Gambar2(a) = SeleksiGambar(i)

            SimpanObjek(a) = SeleksiObjek(i)

            Arti2(a) = SeleksiArti(i)

            Arab2(a) = SeleksiArab1(i)

            Indo2(a) = SeleksiIndo1(i)

            a = a + 1

        Next i

    Else

        For i = MulaiLanjut To TmbhLanjut - 1

            Gambar2(a) = Gambar(i)

            Arab2(a) = Arab1(i)

            Indo2(a) = Indo1(i)

            SimpanObjek(a) = TempObjek(i)

            Arti2(a) = Arti(i)

            a = a + 1

        Next i

    End If

    a = 0    

    For i = 0 To 4

        If Gambar2(i) <> "" Then

            ImgTampil(i).Visible = True

            ImgTampil(i).Picture = LoadPicture(App.Path & Gambar2(i))

            If k = 0 Then Y = Y + 1

        End If

    Next i    

    If CmdBelum.Enabled = False Then CmdBelum.Enabled = True

    If JumCek <> 0 Then

        If Y = j Then

            CmdLanjut.Enabled = False

            k = k + 1

        End If

    Else

        If Y = JumObjek Then CmdLanjut.Enabled = False

    End If

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan gambar selanjutnya.
Private Sub CmdUlangi_Click()

    Call Form_Load

    TxtArti.Visible = False

    ImgArab.Picture = Nothing

    PicGambar.Picture = Nothing

    CmdBelum.Enabled = False

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk mengulang pembelajaran.
b. Nama Program
:    FrmMain1.frm


Fungsinya
: Memainkan jenis permainan pada form FrmMain1
Adapun prosedur yang digunakan pada sistem ini adalah :

Private Sub Form_Load()

    ind = 0


LblJudul.Caption = Mid(FrmPilihGame.CmbPermainan.Text, 6, 255) 

    Call BukaKoneksi

    Call TampilGambarMain1

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan permainan dengan jenis form FrmMain1.
Private Sub ImgArab_Click(Index As Integer)

    If SudahTampil = 1 And ImgArab(Index).Visible = True Then

        MsgBox "Untuk memainkan permainan ini lagi, tekan tombol Main Lagi!", vbExclamation, "Permainan"

    Else

        IndexGambar = Index

        MCIMain1.FileName = (App.Path & TempSuaraBaru(Index))

        MCIMain1.Command = "Open"

        MCIMain1.Command = "Play"

        Dipilih = Dipilih + 1

    End If

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan ejaan Arab beserta pelafasannya.
Private Sub ImgMain1_Click(Index As Integer)

    If SudahTampil = 1 And ImgArab(Index).Visible = True Then

        MsgBox "Untuk memainkan permainan ini lagi, tekan tombol Main Lagi!", vbExclamation, "Permainan"

    Else

        If Dipilih = 0 Then

            MsgBox "Pilih kata terlebih dahulu", vbExclamation, "Pesan"

        Else

If IndexGambar = Index Then

Benar = Benar + 1

                ImgArab(Index).Visible = False

                ImgMain1(Index).Visible = False

                Picture1(ind).BackColor = &HFF00&

                Picture1(ind).Visible = True

                MCIMain1.FileName = App.Path & "\Suara\benar.wav"

                MCIMain1.Command = "Open"

                MCIMain1.Command = "Play"

Else

                Beep

                Salah = Salah + 1

                Picture1(ind).BackColor = &HFF&

                Picture1(ind).Visible = True

                MCIMain1.FileName = App.Path & "\Suara\salah.wav"

                MCIMain1.Command = "Open"

                MCIMain1.Command = "Play"

            End If

        End If      

        If Benar + Salah = Hitung Then

            Skor = (100 * Benar) \ Hitung

            With FrmSkor

                .TxtPermainan.Text = Mid(FrmPilihGame.CmbPermainan.Text, 6, 255)

                .TxtSoal.Text = Benar + Salah

                .TxtBenar.Text = Benar

                .TxtSalah.Text = Salah

                .TxtSkor.Text = Skor

                .TmbhOtomatisSkor

                .Show vbModal

            End With

        End If

        Dipilih = 0

    End If



   ind = ind + 1

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk memilih jawaban dari gambar objek dan menghitung skor dengan menampilkan warna icon skor.
Private Sub LblMain_Click()

    Call TampilGambarMain1

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk mengulang permainan.
c. Nama Program
:    FrmMain2.frm


Fungsinya
: Memainkan jenis permainan pada form FrmMain2

Adapun prosedur yang digunakan pada sistem ini adalah :
Private Sub Form_Load()

    LblJudul.Caption = Mid(FrmPilihGame.CmbPermainan.Text, 6, 255)

    Benar = 0

    Salah = 0

    Skor = 0

    ArraySuara = 0

    JumKlik = 0

    Call BukaKoneksi

    Call TampilGambarMain2

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan permainan dengan jenis form FrmMain2.
Private Sub LblMainSuara_Click()

    For i = 0 To 9

        If TempSuaraBaru(i) <> "" And TempSuaraBaru(i) <> "Sudah Disebut" Then

            MCIMain2.FileName = (App.Path & TempSuaraBaru(i))

            MCIMain2.Command = "Open"

            MCIMain2.Command = "Play"

            ArraySuara = i

            Exit For

        End If

    Next i

    JumKlik = JumKlik + 1 

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk memainkan suara Arab.
Private Sub ImgMain2_Click(Index As Integer)

    If JumKlik = 0 Then

        MsgBox "Klik tombol Mainkan Suara terlebih dahulu", vbExclamation, "Pesan"

    Else

        If ArraySuara = Index Then

            Benar = Benar + 1

            Picture1(ArraySuara).BackColor = &HFF00&

            Picture1(ArraySuara).Visible = True

            MCIMain2.FileName = App.Path & "\Suara\benar.wav"

            MCIMain2.Command = "Open"

            MCIMain2.Command = "Play"

        Else

            Beep

            Salah = Salah + 1

            Picture1(ArraySuara).BackColor = &HFF&

            Picture1(ArraySuara).Visible = True

            MCIMain2.FileName = App.Path & "\Suara\salah.wav"

            MCIMain2.Command = "Open"

            MCIMain2.Command = "Play"
        End If

    End If    

    If Benar + Salah = Hitung Then

        Skor = (100 * Benar) \ Hitung

        With FrmSkor

            .TxtPermainan.Text = Mid(FrmPilihGame.CmbPermainan.Text, 6, 255)

            .TxtSoal.Text = Benar + Salah

            .TxtBenar.Text = Benar

            .TxtSalah.Text = Salah

            .TxtSkor.Text = Skor

            .TmbhOtomatisSkor

        End With

        LblMainSuara.Enabled = False

        LblMainLagi.Enabled = True

        FrmSkor.Show vbModal

    End If

    TempSuaraBaru(ArraySuara) = "Sudah Disebut"

    JumKlik = 0

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk memilih jawaban dari gambar objek dan menghitung skor dengan menampilkan warna icon skor.
Private Sub LblMainLagi_Click()

    LblMainSuara.Enabled = True

    LblMainLagi.Enabled = False

    Call Form_Load

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk mengulang permainan.
d. Nama Program
:    FrmMain3.frm


Fungsinya
: Memainkan jenis permainan pada form FrmMain3

Adapun prosedur yang digunakan pada sistem ini adalah :
Private Sub Form_Load()

    Call BukaKoneksi

    LblJudul.Caption = Mid(FrmPilihGame.CmbPermainan.Text, 6, 255)

    Benar = 0

    Salah = 0

    Angka = 0

    HitRecord = 0

    RekamIndex = 0

    JumKlik = 0

    CekIsi = ""

    For i = 0 To 9

        TxtMain3(i).Locked = False

    Next i

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan permainan dengan jenis form FrmMain3.
Private Sub TxtMain3_Change(Index As Integer)

    CekImage = Index 

    CekIsi = TxtMain3(Index).Text

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk memasukkan jawaban.
Private Sub CmdLanjut_Click()

    If JumKlik <> 0 Then

        If CekIsi <> "" Then

            If CekIsi = LblAngka.Caption Then

                If CekIndex = CekImage Then

                    Benar = Benar + 1


 Picture1(CekImage).BackColor = &HFF00&

                    Picture1(CekImage).Visible = True

                Else

                    Beep






 Salah = Salah + 1

Picture1(CekImage).BackColor = &HFF&

                    Picture1(CekImage).Visible = True

                End If                

                If Benar + Salah = Hitung Then

                    ImgArab.Picture = Nothing

                    LblAngka.Caption = ""

                    JumKlik = 0

                    CmdUlang.Caption = "Main Lagi"

                    Skor = (100 * Benar) \ Hitung

                    With FrmSkor

                        .TxtPermainan.Text = Mid(FrmPilihGame.CmbPermainan.Text, 6, 255)

                        .TxtSoal.Text = Benar + Salah

                        .TxtBenar.Text = Benar

                        .TxtSalah.Text = Salah

                        .TxtSkor.Text = Skor

                        .TmbhOtomatisSkor

                        .Show vbModal

                    End With

                End If                    

                For i = 0 To 9

                    If IsiGambar(i) <> "Sudah Tampil" And TempSuaraBaru(i) <> "Sudah Disebut" And TempSuaraBaru(i) <> "" Then

                        MCIMain3.FileName = App.Path & TempSuaraBaru(i)

                        MCIMain3.Command = "Open"

                        MCIMain3.Command = "Play"

                        ImgArab.Picture = LoadPicture(App.Path & IsiGambar(i))

                        IsiGambar(i) = "Sudah Tampil"

                        TempSuaraBaru(i) = " Sudah Disebut"

                        HitRecord = HitRecord + 1

                        LblAngka.Caption = Val(LblAngka.Caption) + 1

                        CekIndex = i

                        Exit For

                    End If

                Next i                

                TxtMain3(CekImage).Locked = True 

            Else

                MsgBox "Masukkan angka sesuai dengan angka yang terdapat disamping tulisan Arab!", vbExclamation, "Konfirmasi"

            End If

        Else

            MsgBox "Isi kotak dengan angka yang sesuai dengan angka yang terdapat disamping tulisan arab! ", vbExclamation, "Konfirmasi"

        End If                   

        CekIsi = ""

    Else

        If CmdUlang.Caption = "Mulai" Then

            MsgBox "Tekan tombol Mulai terlebih dahulu!", vbExclamation, "Konfirmasi"

        Else

            MsgBox "Tekan tombol Main Lagi terlebih dahulu!", vbExclamation, "Konfirmasi"

        End If

    End If    

    If JumAwal <> 0 And JumAwal + 1 = HitRecord Then cmdLanjut.Enabled = False

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan gambar dan suara objek selanjutnya beserta menghitung skor dengan menampilkan warna icon skor.
Private Sub CmdUlang_Click()

    If CmdUlang.Caption = "Mulai" Then

        Call TampilGambarMain3

        CmdUlang.Caption = "Ulangi"

    Else

        CmdUlang.Caption = "Ulangi"

        cmdLanjut.Enabled = True

        Call Form_Load

        Call TampilGambarMain3

    End If

    JumKlik = JumKlik + 1

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk mengulang permainan.
4.1.8 Program Tampil Skor
Nama Program 
:
FrmTampilSkor.frm

Fungsinya
:
Menampilkan skor
Adapun prosedur yang digunakan pada sistem ini adalah :
Private Sub Form_Load()

    Call BukaKoneksi

    Call TampilSkor

    Call BuatTabelSkor

End Sub

Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan skor.
Private Sub OptPer_Click()

    If TxtSkor.Text <> "" Then

        TxtSkor.Text = ""

        LblPredikat.Caption = ""

    End If

    Tanggal.Enabled = True

End Sub
Prosedur di atas digunakan untuk menampilkan nilai skor berdasarkan tanggal.
4.1.9 Program  Pemilihan Preview Data
Nama Program 
:
FrmPreview.frm

Fungsinya
:
Memilih menu preview data
4.2 Antarmuka Pemakai 
Antarmuka pemakai aplikasi “Media Pengenalan Objek Dalam Bahasa Arab Terkomputerisasi Untuk Pemula” adalah sebagai berikut.

4.2.1 Antarmuka Form FrmUtama
Tampilan antarmuka form FrmUtama dapat dilihat pada gambar 4.1.
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Gambar 4.1 Antarmuka Form FrmUtama

4.2.2 Antarmuka Form FrmOlah
Tampilan antarmuka form FrmOlah dapat dilihat pada gambar 4.2.
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Gambar 4.2 Antarmuka Form FrmOlah

4.2.3 Antarmuka Form FrmKategori
Tampilan antarmuka form FrmKategori dapat dilihat pada gambar 4.3.
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Gambar 4.3 Antarmuka Form FrmKategori

4.2.4 Antarmuka Form FrmObjek
Tampilan antarmuka form FrmObjek dapat dilihat pada gambar 4.4.
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Gambar 4.4 Antarmuka Form FrmObjek

4.2.5 Antarmuka Form FrmPermainan
Tampilan antarmuka form FrmPermainan dapat dilihat pada gambar 4.5.
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Gambar 4.5 Antarmuka Form FrmPermainan

4.2.6 Antarmuka Form FrmIsi
Tampilan antarmuka form FrmIsi dapat dilihat pada gambar 4.6.
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Gambar 4.6 Antarmuka Form FrmIsi

4.2.7 Antarmuka Form FrmPilih
Tampilan antarmuka form FrmPilih dapat dilihat pada gambar 4.7.
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Gambar 4.7 Antarmuka Form FrmPilih
4.2.8 Antarmuka Form FrmPembelajaran
Tampilan antarmuka form FrmPembelajaran dapat dilihat pada gambar 4.8.
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Gambar 4.8 Antarmuka Form FrmPembelajaran

4.2.9 Antarmuka Form FrmPilihGame
Tampilan antarmuka form FrmPilihGame dapat dilihat pada gambar 4.9.
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Gambar 4.9 Antarmuka Form FrmPilihGame

4.2.10 Antarmuka Form FrmMain1
Tampilan antarmuka form FrmMain1 dapat dilihat pada gambar 4.10.
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Gambar 4.10 Antarmuka Form FrmMain1
4.2.11 Antarmuka Form FrmMain2
Tampilan antarmuka form FrmMain2 dapat dilihat pada gambar 4.11.
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Gambar 4.11 Antarmuka Form FrmMain2

4.2.12 Antarmuka Form FrmMain3

Tampilan antarmuka form FrmMain3 dapat dilihat pada gambar 4.12.
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Gambar 4.12 Antarmuka Form FrmMain3
4.2.13 Antarmuka Form FrmTampilSkor

Tampilan antarmuka form FrmTampilSkor dapat dilihat pada gambar 4.13.
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Gambar 4.13 Antarmuka Form FrmTampilSkor

4.2.14 Antarmuka Form FrmSkor

Tampilan antarmuka form FrmSkor dapat dilihat pada gambar 4.14.
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Gambar 4.14 Antarmuka Form FrmSkor
4.2.15 Antarmuka Form FrmAbout

Tampilan antarmuka form FrmAbout dapat dilihat pada gambar 4.15.
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Gambar 4.15 Antarmuka Form FrmAbout

4.2.16 Antarmuka Form FrmHelp

Tampilan antarmuka form FrmHelp dapat dilihat pada gambar 4.16.
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Gambar 4.16 Antarmuka Form FrmHelp
4.2.17 Antarmuka Form FrmLapKategori

Tampilan antarmuka form FrmLapKategori dapat dilihat pada gambar 4.17.
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Gambar 4.17 Antarmuka Form FrmLapKategori
4.2.18 Antarmuka Form FrmPreview

Tampilan antarmuka form FrmPreview dapat dilihat pada gambar 4.18.
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Gambar 4.18 Antarmuka Form FrmPreview

Tampilan antarmuka form FrmPreview dapat dilihat pada gambar 4.19, gambar 4.20, gambar 4.21, gambar 4.22, gambar 4.23, dan gambar 4.24.
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Gambar 4.19 Antarmuka PreviewKategori
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Gambar 4.20 Antarmuka PreviewObjek
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Gambar 4.21 Antarmuka PreviewPilihObjekuntukKategori
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Gambar 4.22 Antarmuka PreviewPermainan
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Gambar 4.23 Antarmuka PreviewSiswa
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Gambar 4.24 Antarmuka PreviewHasilPembelajaran
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