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BAB  II

LANDASAN TEORI
2.1 Penggunaan Bahasa Inggris
2.1.1 Definisi dan Sejarah Bahasa Inggris

Bahasa Inggris adalah bahasa nasional rakyat Inggris yang terbentuk sebagai alat komunikasi yang sesuai dengan budaya bangsa Inggris itu sendiri. Secara geografis letaknya berada di dataran Benua Eropa termasuk dalam kawasan Eropa Barat. Sejarah terbentuknya bahasa Inggris menjadi bahasa internasional yakni bahasa yang digunakan oleh hampir semua negara di dunia dan dibelahan bumi manapun, didasarkan pada daerah jajahan Inggris dimasa lampau, dimana daerah jajahannya tersebar disemua benua yang ada dimuka bumi ini. Pada masa penjajahan, bangsa Inggris selalu menerapkan bahwa daerah yang dijajah harus diajarkan mengenai bahasa Inggris sebagai alat komunikasi pada saat itu, sehingga tidak mengherankan bekas daerah jajahan Inggris rata-rata rakyatnya bisa berbahasa Inggris bahkan ada yang dijadikan sebagai bahasa nasional negaranya, misalnya negara Singapura dan Australia.
Selain karena faktor sejarah diatas, bahasa Inggris dalam kenyataannya secara serius cukup mudah untuk dipelajari dan dipahami. Disamping itu juga, cara pelafalan kata dalam bahasa Inggris tidak sesulit cara pelafalan bahasa asing lain misalnya bahasa Perancis. Menguasai bahasa Inggris banyak memperoleh keuntungan misalnya dalam era globalisasi kita dituntut untuk bisa menguasai salah satu bahasa asing, misalnya bahasa Inggris, karena mau tidak mau kita akan berinteraksi dan berkomunikasi dengan bangsa asing yang berbeda bahasa dalam pertukaran budaya dan pesatnya teknologi informasi saat ini. Belajar bahasa Inggris hendaknya dimulai dari masa kanak-kanak supaya bila sudah menginjak dewasa maka perbendaharaan kata-nya sudah banyak dan dapat membantu dalam proses pembelajaran bahasa Inggris. 
Memang bagi pemula tidak mudah untuk mempelajari bahasa Inggris secara mahir, baik secara penulisan maupun pelafalan. Untuk itu kita dapat menggunakan kamus terjemahan bahasa Inggris-bahasa Indonesia sebagai acuan dan pedoman dalam mempelajari bahasa Inggris. Selain itu, sekarang ini sudah banyak tempat-tempat kursus yang menawarkan jasa kursus bahasa Inggris. Belajar bahasa Inggris membutuhkan konsentrasi yang penuh, karena penguasaannya meliputi penulisan (Writing), pengucapan (Speaking), pendengaran (Listening) dan pembacaan (Reading). Keempat penguasaan itu hendaknya harus dikuasai dengan benar karena saling berkaitan dan berhubungan. Untuk dapat memahami dan mengamalkan empat penguasaan tersebut maka kita harus mempraktekkannya dalam kehidupan sehari-hari dan bila perlu kita dapat mengasahnya dengan menjadi guide untuk para turis yang sedang mengunjungi obyek wisata yang ada di tanah air. Dengan latar belakang itulah, penulis ingin membuat suatu program yang dapat membantu dalam mempelajari bahasa Inggris secara mudah dan benar yang ditujukan secara khusus untuk anak-anak. 

2.1.2 Bunyi Vokal dan Konsonan Bahasa Inggris

2.1.2.1
Vokal 

/a/
a
dalam batu.


/æ/
a 
dalam pat bahasa Inggris.

/ai/
ai
dalam pantai.


/aw/
au
dalam laut.


/e/
e
dalam sen.


/ei/
e
dalam hebat, tetapi yang berakhir dengan bunyi luncuran.


/ə/
e
dalam ke dalam ; terdapat pada posisi yang bertekanan lemah.

/i/
i
dalam ingat.


/ie/
i
dalam ini, tetapi yang berakhir dengan bunyi luncuran.

/o/
o
dalam ons.

 
/oi/
oi
dalam amboi.


/ow/
o
dalam toko, tetapi yang berakhir dengan bunyi luncuran.


/u/
u
dalam minum.

/uw/
u 
dalam kuda.
Contoh : kata animation  dibaca  ‘ænə’meisyən
2.1.2.2
Konsonan

/b/
b
dalam batu.


/c/
c 
dalam cari, tetapi diikuti hembusan nafas.


/d/
d
dalam duduk.


/f/
f
dalam fisika.


/g/
g
dalam gaji.


/h/
h
dalam harga.


/j/
j
dalam gaji.


/k/
k
dalam kopi, tetapi diikuti hembusan nafas.


/l/
l
dalam lada.


/m/
m
dalam mata.


/n/
n
dalam nama.


/p/
p 
dalam Pak, tetapi diikuti hembusan nafas.


/q/
q
dalam quiz.


/r/
r
dalam acar.


/s/
s
dalam satu.

/sy/
sy
dalam syukur.


/t/
t
dalam toko.


/th/
th
bunyi desah antargigi tanpa suara.


/v/
v
dalam veto.


/w/
w
dalam wakil.


/z/
z
dalam zat.


Contoh : kata strategy
dibaca  ‘strætəjie
2.1.3 Cara Baca dan Tulis Bahasa Inggris

Dalam penggunaan bahasa Inggris, hal yang perlu ditekankan adalah bagaimana cara kita untuk menulis dan membaca kata dalam bahasa Inggris yang tentunya sangat berbeda dengan menggunakan bahasa Indonesia. Dalam bahasa Inggris, suatu kata yang diucapkan maka bunyinya berlainan dengan hurufnya.
Misalnya penulisan dan pelafalan huruf-huruf abjad dan contoh nama-nama benda, seperti dibawah ini :
A
a
dibaca

ei

Nn
dibaca

en

Bb
dibaca

bi:

Oo
dibaca

ou
Cc
dibaca

si: 

Pp
dibaca

pi:

Dd
dibaca

di:

Qq
dibaca

kyu:
Ee
dibaca

i:

Rr
dibaca

a:

Ff
dibaca

ef 

Ss
dibaca

es
Gg
dibaca

ji:

Tt
dibaca

ti
Hh
dibaca

eits

Uu
dibaca

yu:
Ii

dibaca

ai

Vv
dibaca

vi:
Jj

dibaca 

Jei 

Ww
dibaca

dablyu
Kk
dibaca

kei

Xx
dibaca

eks
Ll
dibaca

el 

Yy
dibaca

wai
Mm
dibaca

em

Zz
dibaca

zed
Contoh nama-nama benda disertai dengan cara penulisan dan pelafalannya :

Watch
dibaca
woc
artinya
jam tangan
Bag
dibaca
baeg
artinya
tas
Orange
dibaca
orinj
artinya
jeruk
Horse
dibaca
ho:s
artinya
kuda
Book
dibaca
bu:k
artinya
buku

Table
dibaca
teibl
artinya
meja

Cycle
dibaca
saikel
artinya
sepeda
Bottle
dibaca
botel
artinya
botol
School
dibaca
sku:l
artinya
sekolah
Dari kata-kata diatas dapat dijelaskan bahwa tanda (:) digunakan untuk menyatakan huruf vokal dengan bunyi yang panjang, misalnya di: , sedangkan tanda (‘) digunakan untuk melafalkan kata dengan disertai tekanan suara, misalnya defend dibaca di’fend.
2.2
Komponen Multimedia
Komponen multimedia merupakan komponen yang digunakan untuk membantu pembuatan suatu program aplikasi berbasis multimedia supaya program tersebut ramah dengan pengguna dan tidak mengalami kejenuhan. Dalam pembuatan program pelafalan bahasa Inggris untuk anak-anak, perangkat atau komponen yang cukup vital selain bahasa pemrograman yakni komponen multimedia. 
Komponen multimedia digunakan untuk mendukung suatu program aplikasi dapat dijelaskan sebagai berikut :

2.2.1 Teks
Teks dapat berupa huruf maupun angka-angka yang diinputkan kedalam program sehingga menghasilkan suatu keluaran yang sama dengan yang diinputkan. Format standar dari teks yaitu text (txt), rich text (rtf), html (Hyper Text Markup Language), teks pdf (pdf) dan sebagainya.
2.2.2 Gambar

Gambar dapat berupa gambar hewan, buah atau benda lainnya yang diinputkan kedalam program sehingga menghasilkan suatu keluaran berupa gambar yang dimaksud disertai dengan teks dan suaranya. Format standar dari gambar yaitu Bitmap (Bmp), Gif, Paint Shop Pro (psp), Pcx, Pic, Join Photography Expert (JPeg) dan sebagainya.
2.2.3 Suara

Suara yang diinputkan kedalam program sehingga menghasilkan suatu keluaran berupa suara dalam lafal bahasa Inggris dengan disertai teks dan gambar yang sesuai. Program multimedia akan semakin menarik dan baik apabila disertai dengan adanya efek suara, musik pengiring, dan semua hal yang dapat menimbulkan suara yang dihasilkan dari perangkat keras pendukung misalnya speaker dan headset. Format standar dari media suara yaitu Waveform Audio (Wav), Mp3, Mpeg, Musical Instrument Digital Interface (Midi), Audio Visual Interlace (Avi) dan sebagainya.
2.2.4 Animasi
Dalam multimedia, animasi bersifat frame-based artinya ada beberapa layer atau frame ditunjukan secara berurutan dengan kecepatan tertentu. Penambahan animasi dapat mempercantik tampilan program multimedia pelafalan bahasa Inggris untuk anak-anak, sehingga mereka dapat mempelajarinya tanpa rasa bosan. Animasi ini dapat berupa animasi teks berjalan, tampilan splash atau lainnya sehingga apabila program dijalankan maka akan menghasilkan suatu keluaran berupa animasi yang dimaksud. 
2.2.5 Perangkat Lunak 
Untuk membuat program aplikasi multimedia, dibutuhkan suatu software atau perangkat lunak untuk mendukungnya antara lain Swish, Macromedia Flash, Mpeg, Sound Recorder, Jet Audio, Sound Forge, Adobe Photoshop dan sebagainya, sehingga program aplikasi tersebut menjadi lebih menarik dan menggugah minat para pengguna untuk mencoba program tersebut.
2.3 Bahasa Pemrograman Borland Delphi
Bahasa pemrograman Borland Delphi adalah bahasa pemrograman berorientasi objek yang bersifat visual dengan menggunakan bahasa Pascal dan secara khusus digunakan untuk membuat aplikasi secara cepat (Rapid Application Development). Delphi sepenuhnya menerangkan metode pemrograman yang mampu menangani program aplikasi dalam ukuran besar karena memiliki sistem organisasi yang handal. Pemrograman Delphi secara umum dibagi menjadi dua bagian utama yaitu bagian primer dan bagian sekunder. Pada bagian primer berupa file program yang mengkoordinasi keseluruhan program, file ini disebut file proyek dengan ekstensi *.dpr. Sedangkan bagian sekunder merupakan bagian yang melaksanakan tugas-tugas tertentu dan lazim disebut unit dengan ekstensi *.pas. Pada saat menyusun program dalam Delphi, yang dituliskan hanya kode untuk file-file unit (*.pas), sedangkan file proyek akan otomatis terbentuk sendiri.
Dalam membuat suatu program aplikasi dengan Delphi maka hal pertama yang dilakukan adalah merancang tampilan program yang diikuti dengan penulisan kode program. Pada saat merancang tampilan form, kita pilih komponen-komponen yang diperlukan, misalnya komponen RadioButton, Label, Button, CheckBox, Edit, GroupBox dan sebagainya. Sedangkan pada tahap penulisan kode dalam Kode Editor harus menuliskan suatu perintah yang harus diemban oleh komponen-komponen yang terpasang pada form tersebut karena tanpa menuliskan kode program maka program tersebut tidak akan bisa dijalankan. Semua hasil kerja akan disimpan dalam file-file tertentu yang terorganisir. Hasil rancangan tampilan disimpan dalam file dengan ekstensi *.dfm, kode pada file dengan ekstensi *.pas dan semua file tersebut diorganisir oleh sebuah file proyek dengan ekstensi *.dpr dimana file terakhir ini otomatis terbentuk oleh Delphi sendiri. Apabila semua kode program sudah dituliskan dalam Kode Editor sesuai dengan perintah komponen-komponen yang dipilih pada tampilan form.
2.3.1
Program Primer
Dalam program primer, kode program akan secara otomatis dituliskan oleh Delphi sendiri dan tidak dianjurkan untuk mengeditnya. Oleh karena itu Delphi tidak menampilkannya secara langsung pada Kode Editor. Adapun secara umum sintaks program primer Delphi adalah sebagai berikut :
Program <Nama program>;

Uses < Kumpulan unit-unit >;

Const < kumpulan konstanta >;

Type < Kumpulan tipe data yang ditentukan pemrograman >;

Var < Kumpulan variable >;

< Kumpulan fungsi dan prosedur >;

Begin

< Statement-statement >

End.

2.3.2 Program Sekunder
Bagian sekunder program yang biasa dipakai adalah unit, yaitu sekumpulan konstanta, tipe-tipe data, variabel, prosedur maupun fungsi-fungsi. Unit digunakan sebagai modul-modul library yang akan dipakai berulang-ulang. Jadi unit dapat dikatakan sebagai pemasok konstanta-konstanta, tipe-tipe data, variabel, prosedur maupun fungsi. Dengan unit, pekerjaan programmer akan sangat terbantu dalam menyusun program yang besar, karena aplikasi Delphi tersusun atas unit-unit yang membentuk rangkaian fungsi baru. Apabila program sudah jadi dan bila dijalankan terjadi error pada program maka biasanya error terdapat pada satu tempat saja, yaitu pada unit-unit tertentu yang tidak akan merembet ke seluruh program. Sehingga pembetulan atau koreksi kesalahan dapat dikerjakan hanya pada unit yang bermasalah. Adapun secara umum sintaks program sekunder Delphi adalah sebagai berikut :

Unit < Nama unit >

Interface
Uses < Daftar nama unit lain yang digunakan >

Type <Kumpulan tipe data, prosedur dan fungsi>
{deklarasi publik}

Public <Kumpulan deklarasi prosedur dan fungsi>

{deklarasi private}

Private <Kumpulan deklarasi prosedur dan fungsi>

Var <Kumpulan variabel>
Implementation < Kumpulan prosedur dan fungsi>
Jadi secara umum unit dalam program Delphi mempunyai tiga bagian utama yang mempunyai fungsi-fungsi tersendiri, antara lain : 
1. Interface
Interface adalah bagian yang mengandung semua deklarasi yang bisa diakses ke unit lain. Penulisannya dimulai dari kata interface yang terletak setelah baris header dan judul unit dan berakhir pada baris yang mengandung kata implementasion. 

2. Implementation
Implementasion adalah bagian yang terdiri dari badan prosedur, badan fungsi maupun metode dari semua nama prosedur, fungsi maupun metode yang telah dideklarasikan pada interface. Penulisannya terletak setelah kata implementasion dan sebelum kata End yang terakhir dalam sebuah unit.

3. Initialization
Initialization adalah bagian yang berguna untuk membuat pengawalan dalam suatu unit. Pada bagian ini dapat dituliskan kode tertentu sesuai dengan yang diinginkan. Kode ini akan dijalankan paling awal oleh Delphi. Lokasi penulisannya ada pada baris setelah kata End yang terakhir dan setelah kata Initialization, jika kata ini belum ada maka perlu dituliskan.

2.4 File Pembentuk Program Delphi
Apabila kita ingin membuat program aplikasi dengan Delphi, maka didalam pembuatannya, kita akan dihadapkan pada tipe-tipe file yang berbeda dalam penyimpanan program yang telah dibuat. Adapun tipe-tipe file tersebut, antara lain :
2.4.1 File Perancangan
Dalam program Delphi terdapat beberapa tipe file yang yang berbeda namun saling berhubungan dan membentuk satu kesatuan. Salah satu tipe file tersebut yaitu File Perancangan. 
File-file yang terbentuk saat perancangan adalah :
· *.DPR adalah file proyek, yaitu file utama program yang berfungsi untuk mengkoordinasi proyek secara keseluruhan.
· *.PAS adalah file yang berisi source code unit.
· *.DFM adalah file untuk penyiapan bentuk-bentuk grafis.
· *.OPT adalah file penyimpanan option-option pada proyek.
· *.RES adalah file yang berisi icon aplikasi dan lain-lain yang digunakan proyek.
· *.~DP adalah file backup dari file *.DPR
· *.~PA adalah file backup dari file *.PAS
· *.~DF adalah file backup dari file *.DFM
2.4.2 File Kompilasi
Tipe file Kompilasi yaitu file-file yang terbentuk pada saat program tersebut dijalankan atau dikompilasi. File-file yang terbentuk pada saat kompilasi adalah :
· *.EXE adalah file hasil kompilasi yang dapat dijalankan langsung dari luar Delphi.
· *.DCU adalah file yang terbentuk dari file *.PAS
· *.DLL adalah jenis kedua dari file yang dapat dijalankan langsung diluar Delphi dan berupa modul-modul Windows yang telah dikompilasi.
2.4.3 File Berpengaruh
Ada beberapa tipe file yang berpengaruh pada bentuk dan cara kerja program aplikasi yang dibuat, yaitu :
1. File Source Code Project (*.DPR)
File *.DPR merupakan file program utama yakni project dari program aplikasi yang dibuat dan digunakan untuk mengkompilasi semua unit-unit lain. File ini dihasilkan secara otomatis oleh Delphi dan selalu diperbaharui sejalan dengan perkembangan proyek. Penamaan file ini mengikuti aturan penamaan file pada sistem DOS.

2. File Object Code Unit (*.PAS )
File *.PAS menunjukkan bahwa file ini adalah file unit. Unit adalah bagian proyek yang berfungsi sebagai bahan utama pembangun apiklasi. File ini berupa source kode Pascal yang merupakan elemen aplikasi. Source kode unit ini dapat dibangun dan diedit sesuai dengan kebutuhan, dapat dibuat sebagai bagian dari suatu proyek ataupun dibuat sebagai file terpisah yang digunakan oleh sistem object.

3. File Object Code Unit (*.DCU)
File *.Dcu adalah file backup yang terbentuk dari file *.PAS ketika terjadi proses kompilasi. Misalnya saat kita mengkompilasi unit pertama.pas maka akan terbentuk file search.dcu. File ini berupa file dalam bentuk biner yang dibuat sendiri oleh Delphi yang tidak bisa dibuka atau diedit. Pembuatan file *.DCU dimaksudkan agar proses dapat berlangsung secara cepat dan efisien. 
4. File Bentuk Grafis (*.DFM)
File *.DFM berbentuk biner yang berisikan data-data grafis dari sebuah form. File dibuat secara otomatis oleh program Delphi.

2.5 Komponen Borland Delphi
Dalam pemrograman Delphi terdapat IDE (Integrated Development Environment) atau dapat juga diartikan sebagai lingkungan pengembangan aplikasi terintegrasi. Lingkungan kerja tersebut menyediakan seluruh sarana yang diperlukan untuk merancang, membangun, mencoba, mencari atau melacak kesalahan yang ada dan mendistribusikan program aplikasi yang dibuat. Sarana-sarana inilah yang memungkinkan dalam pembuatan prototipe aplikasi menjadi lebih mudah dan waktu yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi menjadi lebih singkat.
2.5.1
Form Designer
[image: image15.png]¢ Form1




Form adalah jendela atau window yang menyediakan tempat untuk meletakkan komponen yang diperlukan dalam suatu aplikasi. Form berfungsi sebagai media antarmuka untuk komunikasi antara program aplikasi dengan pemakai, baik sebagai jendela tempat pemasukan data yang diperlukan maupun sebagai jendela tampilan hasil pengolahan, jendela peringatan, jendela dialog. 

Gambar 2.1  Form Designer
2.5.2 Object Inspector
Object Inspector sebagai penghubung antara tampilan aplikasi dengan kode program aplikasi dan melakukan setting terhadap object-object yang terdapat pada form. Dalam Object Inspector terdapat dua menu kontrol yaitu Properties Page dan Event Page yang masing-masing mempunyai fungsi tersendiri. 
Properties Page adalah tempat untuk menentukan properti dan komponen terpilih, misalnya Caption, Color, Cursor, Font dan sebagainya. Cara memilih komponen yang terpasang pada form adalah dengan mengklik komponen tersebut. Apabila komponen yang terpasang diklik, maka Properties akan menampilkan properti komponen berikut valuenya masing-masing. Sedangkan Event Page adalah tempat untuk menentukan kejadian atau proses yang akan dilakukan dan berisi perintah-perintah yang dimiliki masing-masing komponen, misalnya OnDbClick, OnClick, OnClose, OnCreate dan sebagainya. 
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                                   Gambar 2.2  Object Inspector
2.5.3 Code Editor
Code Editor adalah tempat untuk menulis dan menyunting kode program dengan berbasis bahasa Pascal untuk program yang akan dikerjakan. Lokasi Code Editor ada dibelakang form. Code Editor akan tampil jika kita mengklik dua kali salah satu nama event handler di Object Inspector. Selain itu, apabila kita mengklik ganda pada komponen form maka akan secara otomatis Code Editor akan aktif. Code Editor akan menampilkan sub program yang terkait pada komponen tersebut. Demikian juga jika kita mengklik kolom value pada page Event pada Object Inspector. Apabila kita membuka sebuah project baru maka Delphi akan menyiapkan page baru di kode editor untuk penulisan kode program. Demikian juga pada [image: image17.png]B Unit1. pas
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saat kita menambahkan pada sebuah form atau unit baru ke dalam project. 

            Gambar 2.3  Code Editor

2.5.4 Object TreeView

[image: image18.png]


Object TreeView digunakan untuk menampilkan dan mengubah hubungan logis antar komponen yang berada didalam project. Dari jendela inilah kita dapat melihat dengan jelas bagaimana hirarki komponen-komponen yang ada didalam form aplikasi yang kita buat.
 Gambar 2.4  Object TreeView

2.5.5 Component Pallete
Dalam pemrograman Delphi terdapat fasilitas Visual Component Library (VCL) yang merupakan kumpulan dari sejumlah obyek yang tersedia dan ditulis dalam Object Pascal dari Delphi  untuk dipakai pada form Delphi. Delphi menyediakan fasilitas VCL yang dapat diakses dari Component Pallete. 
Component Pallete merupakan bagian dari Toolbar. Kita dapat menampilkan atau menyembunyikan Component Pallete dari layer dengan memilih perintah Toolbar dari menu View. Component Pallete berisi kumpulan komponen-komponen yang dapat digunakan untuk merancang dan membangun program aplikasi yang diinginkan.
Component Pallete menyediakan berbagai komponen untuk diletakkan pada form. Komponen-komponen tersebut berada dalam tab-tab antara lain : tab Standart, tab Additional, tab Win32, tab System, tab Data tab Access, tab Data Controls, tab Report, tab Decision Cube dan lain-lain.
Masing-masing tab mempunyai beberapa komponen yang memiliki fungsi dan kegunaan yang berbeda-beda tergantung kebutuhan akan komponen tersebut. Keseluruhan tab yang berada dalam Component Pallete itu merupakan bawaan dari Borland Delphi. 
1.   Tab Standart 

Komponen yang ada pada bagian ini berguna untuk membuat elemen kontrol window standard. Komponen-komponennya seperti yang tertera pada tabel dibawah ini :
	Nama Komponen
	Keterangan

	Label

[image: image1.png]



	untuk meletakkan teks di dalam form misalnya membuat judul, keterangan dan komponen bersifat ini visual sehingga tampak dilihat.

	Edit

[image: image2.png]



	untuk menerima satu baris teks yang merupakan masukan dari pengguna.Komponen ini juga dapat dipakai untuk menampilkan teks dan bersifat visual.

	Memo
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	untuk memasukkan dan menampilkan beberapa baris teks dan bersifat visual.

	Button
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	untuk membuat tombol dan jika tombol tersebut di klik maka suatu perintah atau kejadian akan dijalankan.

	CheckBox
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	untuk memilih dan membatalkan suatu pilihan dengan cara mengklik komponen tersebut dan bersifat visual.

	RadioButton
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	untuk membuat kontrol pilihan yang harus memilih salah satu saja dan bersifat visual.

	ListBox
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	untuk membuat dan menampilkan daftar pilihan dan hanya satu pilihan saja yang dapat dipilih.

	GroupBox
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	untuk mengelompokan kontrol-kontrol lain pada sebuah form, misalnya RadioButton dan CheckBox.


2.  
Tab Additional

Komponen yang terdapat pada tab ini berguna untuk membuat elemen kontrol khusus bagi aplikasi. Komponen-komponennya seperti yang tertera pada tabel dibawah ini :

	Nama Komponen
	Keterangan

	Bitbtn
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	untuk membuat tombol yang disertai dengan gambar bitmap sehingga tampilannya semakin menarik.

	Image

[image: image10.png]



	untuk membuat dan menampikan suatu gambar, ikon, bitmap, metafile dan lain-lain.

	MaskEdit
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	untuk memformat tampilan data atau membatasi tampilan input.

	StringGrid
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	untuk membuat dan menampilkan data dalam bentuk tabel dimana data tersebut berasal dari database. Komponen ini berhubungan dengan tabel data dan menggunakan database.

	Shape
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	untuk menggambar bentuk-bentuk geometri seperti lingkaran, bujur sangkar, segitiga dan lain-lain.

	SpeedButton
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	untuk membuat tombol atau button yang dapat ditambahkan pada suatu komponen panel atau untuk membuat tombol transparan.


   Komponen lainnya dijelaskan pada tabel dibawah ini :
	Nama Tab
	Keterangan

	Win32
	untuk membuat elemen kontrol yang dipakai sebagai user interface Windows 9x/NT 4.0. Komponen-komponen dalam tab Win32 ini misalnya TabControl, PageControl, ImageList, RichEdit, TrackBar, ProgressBar, Hotkey, Animate, TreeView dan sebagainya.

	System
	untuk membuat elemen kontrol khusus untuk sistem. Komponen yang digunakan misalnya Timer, PaintBox, MediaPlayer, OleContainer dan lain-lain.

	Data Access
	untuk membuat dan mengakses suatu database, query dan report. Komponen yang digunakan misalnya DataSource, Tabel, ClientDataSet, DataSetProvider, XML Transform dan sebagainya.

	Data Controls
	untuk meletakkan komponen-komponen visual dan kontrol-kontrol lainnya. Komponen yang digunakan antara lain DBGrid, DBText, DBNavigator, DBImage, DBEdit, DBMemo dan sebagainya.

	QReport
	untuk membuat dan menampilkan laporan-laporan yang diakses dari database. Misalnya QRSubDetail, QuickRep, QRStringsBand, QRBand dan sebagainya.

	Dialogs
	berguna untuk membuat dan menampilkan kotak-kotak dialog umum yang dimiliki program Windows. Misalnya komponen OpenDialog, SaveDialog, OpenPictureDialog. 
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