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BAB II 

LANDASAN TEORI

2.1 Sejarah Matematika

Kata "matematika" berasal dari kata μάθημα (máthema) dalam bahasa Yunani yang diartikan sebagai "sains, ilmu pengetahuan, atau belajar" juga μαθηματικός (mathematikós) yang diartikan sebagai "suka belajar". Disiplin utama dalam matematika didasarkan pada kebutuhan perhitungan dalam perdagangan, pengukuran tanah dan memprediksi peristiwa dalam astronomi. Ketiga kebutuhan ini secara umum berkaitan dengan ketiga pembagian umum bidang matematika: studi tentang struktur, ruang dan perubahan. Pelajaran tentang struktur dimulai dengan bilangan, pertama dan yang sangat umum adalah bilangan natural, bilangan bulat dan operasi arimetikanya, yang semuanya itu dijabarkan dalam aljabar dasar. Sifat bilangan bulat yang lebih mendalam dipelajari dalam teori bilangan. Ilmu tentang ruang berawal dari geometri, yaitu geometri Euclid dan trigonometri dari ruang tiga dimensi (yang juga dapat diterapkan ke dimensi lainnya), kemudian belakangan juga digeneralisasi ke geometri Non-euclid yang memainkan peran sentral dalam teori relativitas umum. Beberapa permasalahan rumit tentang konstruksi kompas dan penggaris akhirnya diselesaikan dalam teori Galois. Bidang ilmu modern tentang geometri diferensial dan geometri aljabar menggeneralisasikan geometri ke beberapa arah: geometri diferensial menekankan pada konsep fungsi, buntelan, derivatif, smoothness dan arah, sementara dalam geometri aljabar, objek-objek geometris digambarkan dalam bentuk sekumpulan persamaan polinomial. Teori grup mempelajari konsep simetri secara abstrak dan menyediakan kaitan antara studi ruang dan struktur. Topologi menghubungkan studi ruang dengan studi perubahan dengan berfokus pada konsep kontinuitas.

Mengerti dan mendeskripsikan perubahan pada kuantitas yang dapat dihitung adalah suatu yang biasa dalam ilmu pengetahuan alam, dan kalkulus dibangun sebagai alat untuk tujauan tersebut. Konsep utama yang digunakan untuk menjelaskan perubahan variabel adalah fungsi. Banyak permasalahan yang berujung secara alamiah kepada hubungan antara kuantitas dan laju perubahannya, dan metoda untuk memecahkan masalah ini adalah topik dari persamaan differensial. Untuk merepresentasikan kuantitas yang kontinu digunakanlah bilangan riil, dan studi mendetail dari sifat-sifatnya dan sifat fungsi nilai riil dikenal sebagai analisis riil. Untuk beberapa alasan, amat tepat untuk menyamaratakan bilangan kompleks yang dipelajari dalam analisis kompleks. Analisis fungsional memfokuskan perhatian pada (secara khas dimensi tak terbatas) ruang fungsi, meletakkan dasar untuk mekanika kuantum di antara banyak hal lainnya.

Banyak fenomena di alam bisa dideskripsikan dengan sistem dinamis dan teori chaos menghadapi fakta yang banyak dari sistem-sistem itu belum memperlihatkan jalan ketentuan yang tak dapat diperkirakan. Agar menjelaskan dan menyelidiki dasar matematika, bidang teori pasti, logika matematika dan teori model dikembangkan. Saat pertama kali komputer disusun, beberapa konsep teori yang penting dibentuk oleh matematikawan, menimbulkan bidang teori komputabilitas, teori kompleksitas komputasional, teori informasi dan teori informasi algoritma. Kini banyak pertanyaan-pertanyaan itu diselidiki dalam ilmu komputer teoritis. Matematika diskret ialah nama umum untuk bidang-bidang penggunaan matematika dalam ilmu komputer. 

Bidang-bidang penting dalam matematika terapan ialah statistik, yang menggunakan teori probabilitas sebagai alat dan memberikan deskripsi itu, analisis dan perkiraan fenomena dan digunakan dalam seluruh ilmu. Analisis bilangan menyelidiki teori yang secara tepat guna memecahkan bermacam masalah matematika secara bilangan pada komputer dan mengambil kekeliruan menyeluruh ke dalam laporan.
2.2 Multimedia

2.2.1 Pengertian Multimedia

Media merupakan bentuk jamak dari kata medium yang berarti perantara. Media dapat diartikan sebagai “Anything that carries information between a source and a receive (Heinich dkk, 1986)”. Istilah multimedia berasal dari teater, bukan komputer. Pertunjukan yang memanfaatkan lebih dari satu medium sering disebut pertunjukan multimedia. Pertunjukan multimedia mencakup monitor, video dan karya seni manusia sebagai bagian dari pertunjukan. 

Ada beberapa definisi multimedia. Definisi-definisi tersebut dikemukakan oleh Rosch, McCormick, Turban, Hoffsetter, serta Robin dan Linda sebaga berikut :

a. Dalam industri elektronika, multimedia adalah kombinasi dari   komputer dan video (Rosch, 1996).

b. Multimedia secara umum merupakan kombinasi tiga elemen, yaitu suara, gambar dan teks (McCormick, 1996).

c.  Multimedia adalah kombinasi dari paling sedikit dua media input atau output dari data, media ini dapat berupa audio (suara, musik), animasi, video, teks, grafik dan Jendela Toolbox merupakan jendela tempat komponen-komponen (object) yang akan ditanamkan pada form untuk membentuk user interface. Gambar Toolbox Visual Basic 6.0 dapat dilihat pada gambar 2.2

d.   Multimedia merupakan alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi, audio dan gambar video ( Robin dan Linda, 2001).

e. Definisi yang lain dari multimedia, yaitu dengan menempatkannya dalam konteks, seperti yang dilakukan oleh Hofsetter (2001), multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi.

2.2.2 Komponen Multimedia

2.2.2.1 Teks

Dalam bahasa, teks adalah sesuatu yang berisi kata-kata untuk mengekspresikan sesuatu. Menulis informasi dalam bentuk  teks harus dimengerti untuk siapa informasi tersebut akan disampaikan dan harus dibuat sesederhana mungkin agar penerima informasi tidak merasa bosan. Pesan dalam bentuk teks merupakan bentuk data multimedia yang paling mudah disimpan dan dikendalikan. Teks adalah hal yang paling penting sering dilihat dan paling dekat dengan pengguna multimedia.Teks dapat membentuk kata, surat, atau narasi dalam multimedia. Kebutuhan teks tergantung kegunaan aplikasi multimedia. Misalnya, permainan membutuhkan teks lebih sedikit, ensiklopedi membutuhkan teks yang lebih banyak.

Secara umum ada empat jenis teks yaitu teks cetak, teks hasil scan, teks elektronik dan hypertext.
a. Teks tercetak adalah teks yang ada di kertas atau di buku.

b. Teks hasil scan adalah teks dari hasil scanner yang dapat membaca teks cetak dan mengkonversinya menjadi format yang terbaca mesin.

c. Teks elektronik, teks yang ditulis dengan format yang dapat dibaca oleh mesin. Teks jenis ini bisa dibaca oleh komputer dan dikirim secara elektronis melalui jaringan. Misalnya, teks diketik dengan Microsoft Word.
d. Hypertext, merupakan dasar untuk produksi multimedia virtual. Istilah ini diperkenalkan oleh Ted Nelson (1965). Hypertext mengacu pada teks yang berisi link (hubungan) dengan teks lain.
2.2.2.2 Gambar
Gambar merupakan tampilan diam, tidak ada pergerakan dalam tipe gambar seperti ini, kalaupun ada pergerakan terlihat seakan-akan ada pergerakan hal itu karena efek yang diberikan pada saat penggabungan semua elemen dan programming. Gambar diam merupakan salah satu bagian penting pada multimedia sebab manusia selalu berorientasi terhadap visual (berdasarkan penglihatan).
FORMAT FILE GAMBAR

1. Bitmap (.BMP)

- Format gambar yang paling umum dan merupakan format standar Windows.

- Ukuran filenya sangat besar karena bisa mencapai ukuran Megabytes.

- File ini merupakan format yang belum terkompresi dan menggunakan

sistem warna RGB (Red, Green, Blue) dimana masing-masing warna

pixelnya terdiri dari 3 komponen, R, G, dan B yang dicampur menjadi

satu.

- File BMP dapat dibuka dengan berbagai macam software pembuka

gambar seperti ACDSee, Paint, IrvanView dan lain-lain.

- File BMP tidak bisa (sangat jarang) digunakan di web (internet) karena

ukurannya yang besar.

2. Joint Photographic Expert Group (.JPEG/JPG)

- Format JPG merupakan format yang paling terkenal sekarang ini.

- Hal ini karena sifatnya yang berukuran kecil (hanya puluhan/ratusan KB

saja), dan bersifat portable.

- File ini sering digunakan pada bidang fotografi untuk menyimpan file foto.

- File ini bisa digunakan di web (internet).

3. Graphics Interchange Format (.GIF)

- Format GIF ini berukuran kecil dan mendukung gambar yang terdiri dari

banyak frame sehingga bisa disebut sebagai gambar animasi (gambar

bergerak).

- Format ini sering sekali digunakan di internet untuk menampilkan gambar-gambar di web.

4. Portable Network Graphics (.PNG)

- Format yang standar dan sering digunakan di internet untuk menampilkan gambar atau pengiriman gambar. Ukuran file ini cukup kecil dan setara dengan ukuran gif dengan kualitas yang bagus. Namun tidak mendukung animasi (gambar bergerak).

Sebenarnya masih banyak format file gambar lain seperti TIFF (Tagged Image File Format), ICO (Icon), EMF (Enchanced Windows Metafile), PCX, ANI (Animation), CUR (Cursor), WBMP (WAP BMP), PSD (Adobe Photoshop Document), dan CDR (CorelDraw).

2.2.2.3 Grafik

Elemen grafik juga menjadi bagian yang penting dalam perkembangan teknologi komunikasi informasi, yang ditampilkan sebagai sebuah ilustrasi yang jelas dan tegas dalam mempresentasikan informasi. Gambar atau grafik digunakan dalam multimedia karena lebih menarik perhatian dan dapat mengurangi kebosanan dibanding teks. Gambar dapat meringkas dan menyajikan data kompleks dengan cara yang baru dan lebih berguna. Penggunaan grafik dalam penyampaian pesan dalam multimedia harus dilakukan secara efektif. Warna-warna yang digunakan dalam grafik dibuat konsisten dengan isinya. Grafik dapat disimpan dalam format *.PDF, *.BMP, *.JPEG, *.PICT, *.PSD, *.TIFF dan lain-lain.

2.2.2.4 Animasi

Animasi berarti gerakan image atau video, seperti gerakan orang yang sedang melakukan suatu kegiatan dan lain-lain. Konsep dari animasi adalah menggambarkan sulitnya menyajikan informasi dengan satu gambar saja, atau sekumpulan gambar. Demikian juga tidak dapat menggunakan teks untuk menerangkan informasi. Animasi seperti halnya film, dapat berupa frame based atau cast based. Frame based animation (animasi berbasis frame) dibuat dengan merancang setiap frame tersendiri sehingga mendapatkan tampilan akhir. Cast based animation (animasi berbasis cast) mencakup pembuatan kontrol dari masing-masing objek (kadang-kadang disebut cast member atau actor) yang bergerak melintasi background.  Hal ini merupakan bentuk umum animasi yang digunakan dalam permainan dan perangkat lunak berorientasi objek untuk lingkungan Window.

2.2.2.5 Audio

Penyajian audio merupakan cara lain untuk lebih memperjelas pengertian suatu informasi. Contohnya, narasi merupakan kelengkapan dari penjelasan yang dilihat melalui video. Suara dapat lebih menjelaskan karakteristik suatu gambar, misalnya musik dan suara efek (sound effect). Perangkat lunak yang digunakan harus mempunyai kemampuan untuk mengontrol recording dan palyback. Beberapa perangkat lunak dapat merekam suara dengan macam-macam sampling size dan sampling rate. Bila narasi atau suara yang digunakan tidak memerlukan prioritas kualitas suara, maka tidak perlu khawatir akan kemampuan perangkat lunak dengan audio apapun yang digunakan. Namun, perekaman musik yang baik memerlukan sampling size dan sampling rate yang tinggi. Beberapa perangkat lunak dapat mengkonversi suara seperti format .WAV, .MID(atau MIDI), .MP3, .WMA dan mungkin dihubungkan dengan sekuens dari animasi.

2.2.2.6 Video

Video adalah teknologi pemrosesan sinyal elektronik yang menampilkan gambar-gambar bergerak. Aplikasi umum dari teknologi video adalah televisi. Selain itu digunakan secara luas pada aplikasi teknik, ilmu pengetahuan, manufaktur dan aplikasi keamanan. Video lebih handal dibanding grafik, sering lebih mudah didapatkan dibandingkan dengan animasi grafik, tapi perlu kapasitas penyimpanan yang banyak. Video menyediakan sumber daya yang kaya dan hidup bagi aplikasi multimedia. Terdapat dua jenis video yaitu full motion video yang berhubungan dengan penyimpanan sebagai video clip dan live video merupakan hasil pemrosesan yang diperoleh dari kamera. Adapun tipe-tipe data yang dipakai untuk file video merupakan file-file yang berekstensi .dat, .mov, .avi, .mpg, .3gp, .flv dll.
2.2.3 Manfaat Multimedia

Saat ini dan seterusnya multimedia sangat bermanfaat dan penting bagi manusia. Multimedia bermanfaat dalam dunia pendidikan, dunia bisnis, dunia hiburan, dunia kesehatan dan pemeintahan. Hal ini ditunjukkan oleh banyaknya aplikasi-aplikasi multimedia yang menyebabkan perubahan dalam tata cara kehidupan manusia sehari-hari. Perubahan itu terjadi dalam berbagai hal di berbagai tempat, misalnya :

a. Multimedia mengubah tempat kerja, teleworking memungkinkan karyawan untuk dapat bekerja di rumah, di jalan, di tempat pelanggan atau saat sedang bepergian.

b. Multimedia dapat mengubah cara orang berbelanja dengan layan teleshopping atau homeshopping.

c. Multimedia bermanfaat dalam bisnis, menjual barang-barang secara online.

d. Multimedia menjadikan pasar pialang menjadi dinamis, internet melayani provider untuk mendatangi undangan secara otomatis untuk melakukan penawaran.

e. Multimedia bermanfaat dalam dunia pendidikan, produk pendidikan untuk anak-anak dan dewasa mengajar dengan cara-cara hidup dan menghibur. Misal produk belajar atau produk pemahaman membaca ilmu pengetahuan.

2.2.4 Multimedia dalam Pendidikan

Interaktivitas multimedia dalam konteks pendidikan telah menjadi bagian dari pengembangan kegiatan belajar mengajar ke arah yang lebih dinamis dan bermutu. Pengembangan program aplikasi multimedia dalam dunia pendidikan perlu memperhatikan hal-hal berikut (Uswatun, 2004)

a. Faktor obyektifitas yang memuat pertimbangan mengenai manfaat dari diproduksinya program aplikasi , bahasan materi yang akan disampaikan, serta harapan yang hendak diwujudkan dari diproduksinya program aplikasi tersebut.

b. Faktor pengguna yang memuat pertimbangan umum, tingkat pendidikan, latar belakang budaya, keperluan, keinginan, serta tingkat kemahiran pengguna.

c. Kandungan program yang memuat informasi tentang paparan materi, data, serta fakta tertentu yang hendak disampaikan melalui penggunaan program aplikasi multimedia tersebut. Keserasian materi yang akan disampaikan melalui program aplikasi yang hendak diproduksi melibatkan guru bidang studi/pengajar dengan pembuat media.

d. Konseptor media perlu memikirkan kemasan dari media yang hendak diproduksi supaya materi yang akan disampaikan memberi kesan menarik untuk diajarakan/disampaikan melalui penggunaan teknologi multimedia.

e. Pertimbangan pengemasan data multimedia, sebagai contoh pertimbangan tampilan materi cukup ditampilkan dalam bentuk teks atau perlu dilengkapi dengan gambar untuk memperjelas pemahaman, pertimbangan data audio untuk menghidupkan suasana, durasi program aplikasi, serta kapasitas media penyimpanan dari program aplikasi yang dibuat.

Pemanfaatan teknologi multimedia dalam proses belajar mengajar mempunyai kelebihan sebagai berikut :

a. Kemampuan interaksi yang tinggi

Siswa dapat secara aktif memilih sendiri menu yang telah disediakan dan program aplikasi akan memaparkan materi berdasarkan pilihan siswa.

b. Instruksi individu

Memiliki kemampuan untuk melayani setiap individu sesuai dengan kemampuan setiap individu tersebut.

c. Pengulangan materi

Siswa memiliki kesempatan untuk mengulang materi yang dirasa sulit

d. Menarik dan meningkatkan minat

Integritas data teks, audio, grafik, animasi dan video sebagai media yang mampu menarik minat siswa untuk mempelajari dan mengasah keterampilan suatu materi

2.2.5 Perangkat Lunak Multimedia

Perangkat lunak multimedia adalah komponen-komponen dalam data processing system, berupa program-program untuk mengontrol bekerjanya sistem multimedia. Fungsi perangkat lunak multimedia antara lain untuk mengidentifikasi program multimedia dan menyiapkan aplikasi multimedia sehingga tata kerja seluruh peralatan komponen multimedia menjadi terkontrol, serta mengatur dan membuat pekerjaan yang berkaitan dengan multimedia menjadi lebih mudah dan efisien.

Adapun perangkat lunak yang digunakan untuk mendukung aplikasi multimedia adalah sebagai berikut :

a. Perangkat lunak pengolah data teks, misalnya Microsoft Word, Word Perfect dan lain-lain. 

b. Perangkat lunak pengolah grafik, misalnya Adobe Photoshop, Ulead PhotoImpact, CorelDraw, Macromedia Freehand, ACDSee, Photo Canvas dan lain-lain.

c. Perangkat lunak animasi, misalnya Macromedia Flash MX, SWiSHmax, 3D Studio Max, Maya, SoftImage, LightWave dan lain-lain.

d. Programming language (bahasa pemrograman) untuk pengembangan multimedia adalah bahasa pemrograman yang digunakan secara umum seperti C++, Visual Basic dan lain-lain. Bahasa pemrograman banyak digunakan untuk programmable authoring system karena dapat menangani semua fungsi yang diperlukan.
2.2.6 Perangkat Keras Multimedia

Perangkat keras (komputer) multimedia adalah alat pengolah data (teks, gambar, audio, video, animasi) yang bekerja secara elektronis dan otomatis. Perangkat keras multimedia dapat bekerja apabila ada unsur manusia yang mengerti tentang alat itu dan dapat bekerja menggunakan alat itu. Perangkat keras multimedia terdiri dari unit masukan, CPU, storage / memori dan unit keluaran.

Adapun spesifikasi perangkat standar yang dibutuhkan untuk dapat menjalankan aplikasi multimedia dengan baik adalah CPU berkecepatan tinggi, kapasitas perangkat keras yang cukup besar, memori (RAM) yang besar, CD-Room, monitor, graphics adapter, sound card, speaker, mikrofon, keyboard dan mouse. Selain peralatan-peralatan tersebut, ada peralatan-peralatan tambahan lainnya yang dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan seperti printer, joystick, lightpen, touchscreen, scanner, kamera digital dan lain-lain.
2.3 Visual Basic 6.0

Visual Basic merupakan salah satu bentuk program yang berbasis Visual. Dari puluhan jenis bahasa pemprograman, di dalam Visual Basic atau yang sering disebut dengan VB memiliki banyak fitur yang mengarah pada bentuk WYSIWYG (What You See Is What You Get), maksudnya adalah bahwa semua bentuk objek yang diciptakan dalam form atau proyek, maka bentuk mentah tersebutlah nantinya akan didapat pada program akhirnya. Bentuk dari pemrograman Visual akan menghasilkan output yang sama dengan objek saat kita mengerjakan desain. Sehingga apapun yang kita lakukan saat menciptakan desain, maka tampilan desain tersebutlah yang akan kita dapatkan pada bentuk keluarannya. Semua bahasa pemrograman yang berupa visual telah memiliki dukungan OOP (Object Oriented Programming) atau yang disebut dengan Pemrograman Berorientasi Objek. Bahasa ini disebut OOP karena semua kode program yang diketikkan akan tergabung dalam kelompok-kelompok yang dinamakan procedure. Visual Basic merupakan bahasa yang termasuk dalam bentuk kelompok Visual Studio yang berada dibawah Lisensi Microsoft. Dengan adanya dukungan pihak Microsoft yang merupakan Vendor utamanya maka bahasa ini telah berkembang dengan sangat pesat sampai tingakatan berbasis jaringan.

2.3.1 Mengenal IDE Visual Basic 6.0

IDE Visual Basic 6.0 menggunakan model MDI (Multiple Document Interface). Dengan menggunakan IDE dapat membuat user interface, melakukan koding, melakukan testing dan debuging serta menkompilasi program menjadi executable. Gambar 2.1 merupakan gambar tampilan yang menunjukan bagian-bagian dan nama-nama jendela yang dapat tampil pada IDE Visual Basic 6.0.
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Gambar 2.1 Tampilan IDE Visual Basic 6.0
Tampilan inilah yang disebut dengan lingkungan Integrated Development Environment (IDE) dengan tampilan jendela-jendela yang terbuka. Adapun jendela-jendela tersebut adalah :

a. Menu Bar, digunakan untuk memilih tugas-tugas tertentu seperti menyimpan project dan membuka project.

b. Main Toolbar, digunakan untuk melakukan tugas-tugas tertentu dengan cepat.

c. Jendela Project, jendela ini berisi gambaran dari semua modul yang terdapat dalam aplikasi yang dibuat.programer dapat menggunakan icon Toggle Folders untuk menampilkan modul-modul dalam jendela tersebut secara di group atau berurut berdasarkan nama. Dapat juga menggunakan Ctrl+R untuk menampilkan jendela project.

d. Jendela Form Designer, jendela ini merupakan tempat untuk merancang user interface dari aplikasi.

e. Jendela Toolbox,  jendela ini berisi komponen-komponen yang dapat digunakan untuk mengembangkan user interface.

f. Jendela Code, merupakan tempat untuk menulis koding. Jendela ini dapat ditampilkan dengan menggunakan kombinasi Shift-F7.

g. Jendela Properties, merupakan daftar properti-properti object yang sedang terpilih. 

h. Jendela Color Palette, adalah fasilitas cepat untuk mengubah warna suatu object.

i. Jendela Form Layout, akan menunjukkan bagaimana form bersangkutan ditampilkan ketika runtime.

2.3.2 Toolbox
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Jendela Toolbox merupakan jendela tempat komponen-komponen (object) yang akan ditanamkan pada form untuk membentuk user interface. Gambar Toolbox Visual Basic 6.0 dapat dilihat pada gambar 2.2

Adapun secara garis besar fungsi dari masing-masing intrinsik kontrol pada toolbox adalah sebagai berikut :

a. Pointer bukan merupakan suatu kontrol, gunakan icon ini ketika memilih kontrol yang sudah berada pada form.

b. PictureBox adalah kontrol yang digunakan untuk menampilkan image dengan format: BMP, DIB (bitmap), ICO (icon), CUR (cursor), WMF (metafile), EMF (enhanced metafile), GIF dan JPEG.

c. Label adalah kontrol yang digunakan untuk menampilkan teks yang tidak dapat diperbaiki oleh pemakai.

d. TextBox adalah kontrol yang mengandung string yang dapat diperbaiki oleh pemakai, dapat berupa satu baris tunggal atau banyak baris.

e. Frame adalah kontrol yang digunakan sebagai kontainer bagi kontrol lainnya.

f. CommandButton merupakan kontrol hampir ditemukan pada setiap form, dan digunakan untuk membangkitkan event proses tertentu ketika pemakai melakukan klilk padanya.

g. CheckBox digunakan untuk pilihan yang isinya bernilai yes/no, true/false.

h. OptionButton sering digunakan lebih dari satu sebagai pilihan terhadap beberapa option yang hanya dapat dipilih satu.

i. ListBox mengandung sejumlah item, dan user dapat memilih lebih dari satu (bergantung pada property MultiSelect).

j. ComboBox merupakan kombinasi  dari TextBox dan suatu ListBox dimana pemasukkan data dapat dilakukan dengan pengetikan atau pemilihan.

k. HScrollBar dan VScrollBar  digunakan untuk membentuk scrollbar berdiri sendiri.

l. Timer digunakan untuk proses background yang diaktifkan berdasarkan interval waktu tertentu. Merupakan kontrol non-visual.

m. DriveListBox, DirListBox dan FileListBox sering digunakan untuk membentuk dialog box yang berkaitan dengan file.

n. Shape dan Line digunakan untuk menampilkan bentuk seperti garis, persegi, bulatan, oval.

o. Image berfungsi menyerupai image box, tetapi tidak dapat digunakan sebagai kontainer bagi kontrol lainnya. Kontrol image menggunakan resource yang lebih kecil dibandingkan dengan PictureBox.

p. Data digunakan untuk data binding.

q. OLE dapat digunakan sebagai tempat bagi program eksternal seperti Microsoft Excel dan Word.
2.3.3 Type Variabel 

Type data yang disediakan Visual Basic 6.0, yaitu type Currency, Decimal, Object dan Variant. Variant merupakan type variabel yang istimewa karena dapat berubah dari satu type ke type yang lain, sesuai dengan evaluasi ekspresi oleh Visual Basic 6.0. Jenis type data dapat dilihat pada tabel 2.1.

2.3.4 Operator Pada Visual Basic 6.0 dan urutan operasinya.

Visual Basic 6.0 menyediakan operator aritmatika, komperasi dan logika, salah satu hal yang harus dipahami adalah tata urutan operasi dari masing-masing operator tersebut sehingga mampu membuat ekspresi yang akan menghasilkan nilai yang benar. Jenis Operator pada Visual Basic 6.0 dan urutan operasi dari atas ke bawah dapat dilihat  pada tabel 2.1
Tabel 2.1 Type Data

	Type Data
	Ukuran Storage
	Jangkauan

	Byte
	1 byte
	0 s/d 255

	Boolean
	2 byte
	True atau False

	Integer
	2 byte
	-32,768 s/d 32767

	Long
	4 byte
	-2,147,483,648 s/d 2,147,483,647

	Single
	4 byte
	-3.402823E38 s/d -1.401298E-45 (-)

1.401298E-45 s/d 3.402823E38 (+)

	Double
	8 byte
	-1.79769313486232E308 s/d

 -4.94065645841247E-324 (-)

	Currency
	8 byte
	-922,337,203,685,477.5808 s/d

 922,337,203,685,477.5807

	Decimal
	14 byte
	+/- 79,228,162,514,264,337,593,543,950,335

	Date
	8 byte
	1 Januari 100 s/d 31 Desember 9999

	Object 
	4 byte
	Mengacu pada objek tertentu

	String (panjang variabel)
	10 byte + panjang string
	0 sampai lebih kurang 2 milyar

	String (panjang tetap)
	Panjang dari string
	1 sampai lebih kurang 65,400

	Variant (dengan angka)
	16 byte
	Sembarang angka sampai jangkauan jenis Double

	Variant (dengan karakter)
	22 byte + panjang string
	Sama dengan jangkauan variable String


Tabel 2.2 Operator pada Visual Basic 6.0 dan urutan operasi dari atas ke bawah

	Aritmatika
	Komparasi
	Logika

	Pangkat (^)

Negatif (-)

Kali dan Bagi (*, /)

Pembagian bulat (\)

Sisa bagi (Mod)

Tambah dan Kurang (+, -)

Penggabungan String (&)
	Sama (=)

Tidak sama (<>)

Kurang dari (<)

Lebih dari (>)

Kurang dari atau sama (<=)

Lebih dari atau sama (>=)

Like
	Not

And

Or

Xor

Eqv

Imp


2.3.5 Operator Like

Operator ini digunakan untuk operasi pencocokan pola pada string yang akan sangat membantu programer. Beberapa Character dalam pencocokan pola pada operator Like dapat dilihat pada tabel 2.3

Syntax :


result = string Like Pattern

Tabel 2.3 Character dalam pencocokan pola pada operator Like

	Karakter dalam pola
	Penyamaan dalam string

	?
	Sembarang karakter tunggal

	*
	Nol atau lebih karakter

	#
	Sembarang digit tunggal (0-9)

	[charlist]
	Sembarang karakter yang berada dalam charlist

	[!charlist]
	Sembarang karekter yang tidak berada dalam charlist


2.3.6 Deklarasi Variabel

Setiap variabel yang digunakan harus dideklarasikan dengan perintah :

Option Explicit. Deklarasi variabel pada Visual Basic 6.0 dapat dilakukan dengan Keyword yang ada pada tabel 2.4.

Tabel 2.4 Keyword pada deklarasi variabel

	Keyword
	Digunakan pada

	Public
	Berlaku pada level modul

	Private
	Berlaku pada level modul

	Dim
	Berlaku pada level modul dan level procedure

	Static
	Berlaku pada level procedure


2.4 Microsoft Access
Microsoft Access merupakan Sistem Manajemen Data Base Relasional (RDBMS), karena dapat mengatur data tentang bidang subjek yang berbeda kedalam tabel-tabel. Kemudian bisa membuat hubungan di antara tabel. Pendekatan ini memudahkan membawa data yang terkait bila dibutuhkan. Dengan membentuk hubungan diantara tabel-tabel terpisah, bukanya menyimpan semua informasi dalam satu tabel besar, berarti dapat menghindari duplikasi banyak data, menghemat ruang penyimpanan dalam komputer dan memaksimalkan kecepatan dan akurasi kerja data.


Microsoft Access membantu mengelola database dengan cara menyediakan struktur efisien untuk menyimpan dan mengambil informasi. Tempat untuk menyusun tentang setiap subjek yang akan dilacak di sebut tabel, dan setiap kategori fakta yang di kumpulkan dalam tabel disebut field. Microsoft Access secara otomatis dapat menghasilkan sebuah form, dan cukup memasukan data dalam form ini. Setelah memasukan beberapa data, dapat meminta Microsoft Access untuk menampilkan bagian tertentu dari informasi menggunakan prosedur yang disebut find, sort atau query. Microsoft Access juga membantu mencetak hanya bagian informasi yang ingin di lihat dalam sebuah laporan. Setiap saat dapat membentuk tampilan atau menyunting isi sembarang bagian dari database.

2.5 Pendidikan Anak Usia Dini

Pendidikan anak usia dini merupakan wilayah pembahasan yang sangat luas dan semakin menarik. Karena usia dini merupakan awal bagi pertumbuhan dan perkembangan anak. Hal itu akan membawa dampak bagi sepanjang kehidupan anak selanjutnya.

2.5.1 Pengertian Pendidikan Anak Usia Dini

Guna memperjelas pemahaman tentang konsep pendidikan anak usia dini maka terlebih dahulu akan dipaparkan beberapa pengertian tentang pendidikan anak usia dini:

a. Menurut Prof. Marjoy Ebbeck (1991) seorang pakar anak usia dini dari Australia menyatakan bahwa pendidikan anak usia dini adalah pelayanan kepada anak mulai lahir sampai umur delapan tahun.

b. Menurut Undang-Undang Republik Indonesia nomor 21 tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional, menyatakan bahwa pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai umur enam tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.

2.5.2 Pentingnya Pendidikan Anak Usia Dini

Pendidikan anak usia dini memegang peranan yang sangat penting dan menentukan sejarah bagi perkembangan anak selanjutnya, sebab pendidikan anak usia dini merupakan fondasi bagi dasar kepribadian anak. Anak yang mendapatkan pembinaan sejak usia dini akan dapat meningkatkan kesehatan dan kesejahteraan fisik dan mental, yang itu akan berdampak pada peningkatan prestasi belajar, etos kerja dan produktivitas. Pada akhirnya anak akan lebih mampu untuk mandiri dan mengoptimalkan potensi yang dimiliki.(Rahman,2005)

Ditinjau dari perkembangan otak manusia, maka tahap perkembangan otak pada usia dini menempati posisi yang paling vital, yakni mencapai 80% perkembangan otak. Lebih jelasnya bayi lahir telah mencapai perkembangan otak 25% orang dewasa. Untuk menuju kesempurnaan perkembangan otak manusia 50% dicapai pada usia empat tahun, 80% hingga usia delapan tahun dan selebihnya diproses hingga anak usia 18 tahun. Dengan demikian usia 0–8 tahun memegang peranan yang sangat besar karena perkembangan otak mengalami lompatan dan berjalan demikian pesat. Oleh karena itu, usia dini juga disebut “Golden Age”, usia emas, karena perkembangannya yang luar biasa.

2.5.3 Cara Belajar Anak Usia Dini

Anak pada usia dini (0 – 8 tahun) memilki kemampuan belajar yang luar biasa, khususnya pada masa kanak-kanak awal. Anak belajar dengan seluruh panca inderanya untuk dapat memahami sesuatu dan dalam waktu singkat anak akan beralih ke hal lain untuk dipelajari. Lingkunganlah yang kadang menjadikan anak terhambat dalam mengembangkan kemampuan belajarnya, bahkan seringkali mematikan keinginannya untuk bereksplorasi.

Cara belajar anak mengalami perkembangan seiring dengan bertambahnya usia. Secara garis besar dapat diuraikan cara belajar anak usia dini mulai dari awal perkembangan.(Rahman,2005)

a. Usia 0 -1 tahun

Anak belajar mengandalkan kemampuan panca inderanya, yakni pendengaran, penglihatan, penciuman, peraba dan perasa. Secara bertahap panca indera anak difungsikan lebih sempurna. Hingga usia satu tahun anak ingin mempelajari apa saja yang dilihat dengan mengerahkan seluruh panca indera. Hal itu nampak pada aktivitas anak memasukkan segala macam benda ke dalam mulut sebagai bagian dari proses belajar.

b. Usia 2 -3 tahun

Anak melakukan proses belajar dengan lebih sungguh-sungguh. Anak memperhatikan apa saja yang ada di lingkungannya untuk kemudian ditiru. Jadi cara belajar anak yang utama pada usia ini adalah meniru. Meniru segala hal yang anak lihat dan anak dengar. Selain itu perkembangan bahasa anak pada usia tersebut sudah mulai berkembang. Anak mengembangkan kemampuan berbahasa juga dengan cara meniru

c. Usia 4 – 6 tahun

Kemampuan bahasa anak semakin baik. Begitu anak mampu berkomunikasi dengan baik maka akan segera diikuti proses belajar anak dengan cara bertanya. Anak akan menanyakan apa saja yang anak saksikan. Pertanyaan yang tiada putus. Saat demikian kognisi anak berkembang pesat dan keinginan anak untuk belajar sangat tinggi. Anak belajar melalui bertanya dan berkomunikasi.

2.5.4 Menumbuhkan Minat Belajar Anak

Suatu proses belajar akan disenangi anak jika ada motivasi yang tumbuh dari dalam, bukan tekanan dari luar, termasuk keinginan atau ambisi orang tua, yang dipaksakan kepada anak tersebut.

Motivasi untuk selalu belajar memang sangat baik jika dipupuk dan dilatih sejak usia dini. Dunia saat ini adalah dunia yang penuh dengan perubahan. Orang yang bisa berperan dalam dunia seperti ini adalah orang yang senantiasa berusaha untuk belajar, memahami dan jeli melihat situasi, di mana pun dan kapan pun berada.

Sebagai anak yang normal akan mempunyai keinginan untuk bereksplorasi, menjelajahi dan menemukan pengetahuan baru. Orang tua bisa berperan dan menumbuhkan minat belajar anak. Hal ini didasarkan pada semangat, bahwa mendidik anak adalah lebih menitikberatkan pada proses menggali potensi terbesar sang anak, yang sering  masih tersembunyi.
Gambar 2.2 Toolbox Visual Basic 6.0
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