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LANDASAN TEORI

2.1   Konsep Sistem Aplikasi Multimedia

         “Multimedia, dalam Ilmu Komputer merupakan presentasi dari informasi yang memakai kombinasi teks, suara, gambar, animasi, dan video”
. Didalam aplikasi komputer multimedia pada umumnya terdapat permainan (games), perangkat lunak (software), belajar, dan bahan referensi, semacam ensiklopedia. Sebagian besar aplikasi multimedia meliputi asosiasi yang didefinisikan sebelumnya yang dikenal sebagai Hyperlinks, yang memungkinkan para pemakai (programmer) untuk merubah diantara unsur-unsur media dan topik.

         Suatu aplikasi multimedia dapat diterapkan apabila mempunyai kemampuan untuk mengontrol elemen-elemen yang interaktif multimedia. Kemampuan untuk mengontrol elemen-elemen yang interaktif multimedia dan teknologinya sangat dituntut dalam membuat aplikasi tidak hanya mengerti dengan menguasai elemen-elemen multimedia saja.

         Elemen-elemen dari Multimedia digabung menjadi satu menggunakan authoring tools. Perangkat ini memiliki kemampuan untuk mengedit teks dan gambar dilengkapi kemampuan berinteraksi dengan Video Disc Player, Video Tape Player dan alat-alat lain yang berhubungan dengan proyek. Suara atau video yang telah diedit akan dimasukkan ke dalam authoring system untuk dimainkan kembali. Jumlah yang dimainkan ulang dan dipresentasikan disebut Human Interface. Perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) yang menentukan terjadinya suatu proyek disebut Multimedia Platform atau Environment.

2.2    Elemen-elemen Sistem Aplikasi Multimedia

         2.2.1 Elemen Suara

         Suara adalah elemen visual, yang harus direkam dan diformat sehingga komputer dapat memahami dan menggunakannya dalam presentasi. Ada dua tipe format audio umum yaitu WAV (Waveform) dan MIDI (musical Instrument Digital interface). File WAV menyimpan suara aktual, perangkat yang digunakan disebut Synthesizer yang menghasilkan suara dan musik. File MIDI lebih kecil dari fileWAV, tetapi kualitas reproduksinya tidak sama. 

         2.2.2 Elemen Hypermedia

   Hypermedia merupakan perpaduan grafik, suara, video dan animasi dalam dokumen atau file yang dikaitkan dengan system asosiatif penyimpan informasi. File Hypermedia mengandung referensi silang yang disebut Hyperlinks. Hyperlinks menghubungkan file lain dengan informasi yang behubungan, sehingga memungkinkan user mudah menggerakkan atau menjalankan dari satu dokumen ke dokumen lain melalui asosiasi.

     
Hypermedia adalah struktur seputar gagasan pemberian lingkungan kerja dan belajar yang paralel dengan pemikiran manusia. Misal sebuah lingkungan dimana memungkinkan dibuat sebuah asosiasi topik bukan penggerak secara berantai dari satu ke berikutnya. Topik Hypermedia dalam suatu sifat yang memungkinkan user berpindah dari subyek ke subyek yang berhubungan dalam proses mencari informasi. Contohnya sebuah presentasi hypermedia pada navigasi mungkin meliputi hubungan pada topik semacam astronomi, geografi, satelit dan radar. Jika informasi ini adalah dasar didalam bentuk teks, dokumen, atau file disebut Hyperteks. Jika video, musik, animasi, atau unsur lain dimasukan, maka dokumen ini disebut dokumen Hypermedia.    

2.3    Tinjauan Umum Speech Technology

         Pada pertengahan sampai akhir 1980-an PC mulai menjadi cukup kuat untuk membuat mungkin bagi orang-orang untuk berbicara tentang mereka dan bagi komputer untuk berbicara kembali. Pada 2001, teknologi masih merupakan cara yang lama dari menyampaikan percakapan natural dan tidak terstruktur dengan komputer yang nampak seperti manusia sebagaimana yang diimpikan untuk masa depan tahun 2001 A Space Odysses dan Star Trek
.

   Bagaimanapun speech technology mengantarkan hubungan yang sangat nyata dalam aplikasi yang sangat riil sekarang ini, misalnya :

1. Banyak perusahaan besar telah mulai menambah speech recognition untuk system IVR mereka. Hanya dengan menelpon nomor dan pengguna yang berbicara dapat misalnya membeli dan menjual saham dari charlesschwat, memeriksa informasi penerbangan dengan United Airlines atau memesan barang dari Office Depot. Respon system menggunakan kombinasi dari upaya-upaya sebelum direkam dan yang dihasilkan secara artificial.

2. Pengguna Microsoft Office Xp di Amerika, Jepang dan China dapat mendiktekan teks untuk Microsoft Word atau document Power Point. Pengguna yang dapat menggunakan issue command dan control menu dengan berbicara. Bagi banyak pengguna, khususnya Jepang dan China dictating jauh lebih cepat dan lebih mudah daripada menggunakan keyboard. Office XP akan juga membaca balik. Excell misalnya membaca ulang teks sebagaimana pengguna memasukkannya ke dalam sel. Ini menghemat pengguna dari memeriksa bolak-balik di screen ke kertas.

   Dua teknologi penting yang sangat mendasar di belakang kemajuan ini adalah speech recognition (SR) dan text-to speech Synthesis (TTS).

2.4    Speech Synthesis

Speech Synthesis atau text-to-speech, merupakan proses pengubahan text ke dalam bahasa lisan. Ini melibatkan pemisahan kata-kata ke dalam fonem menganalisa untuk special handling dari text seperti nomor, sejumlah mata uang, untuk playback. 

   Software driver yang disebut synthesizer, atau text-to-speech voices melakukan speech synthesis (sintesa kalimat), yang menangani kompleksitas dari perubahan text, dan menangani kompleksitas dari perubahan text, dan menghasilkan bahasa lisan. Text-to-speech voice menghasilkan suara yang serupa dengan suara yang dciptakan oleh ukuran vocal manusia dan mengaplikasikan  berbagai filter untuk menstimulasi panjangnya tenggorokan, rongga mulut, bentuk bibir dan posisi lidah. Meskipun mudah untuk dipahami, suara yang dihasilkan oleh teknologi sintesis mendorong bersuara lebih sedikit manusia daripada suara yang dihasilkan oleh digital recording.

         Namun demikian, aplikasi text-to-speech menjadi alternatif yang lebih baik dalam situasi dimana digital audio recording tidak memadai atau tidak praktis.

     Secara umum, pertimbangkan penggunaan text-to-speech ketika :

a) Audio recording terlalu besar untuk menyimpan pada disk atau mahal untuk menyimpannya.

b) Application response memerlukan ungkapan yang pendek.

c) Aplikasi tidak dapat memprediksi apa yang akan diperlukan untuk mengkomunikasi atau alternatif terlalu banyak untuk merekam dan menyimpan semua kemungkinan misalnya pembicaraan waktu merupakan pengguna yang baik untuk text-to-speech, karena usaha dan penyimpanan yang tercakup dalam memberikan semua waktu yang mungkin dapat dimanage. 

d) Jika aplikasi tidak dapat memiliki rekaman dari semua dialog atau jika dialog tidak dapat direkam maka text-to-speech merupakan satu-satunya alternatif.  

2.5
   Pemrograman Delphi


         Bahasa pemograman yang dipakai Delphi mendasar pada pascal, yang berarti semua keunggulan yang dimiliki Pascal juga ada pada Delphi. Delphi sepenuhnya menerangkan metode pemograman yang mampu menangani program dalam ukuran besar karena memiliki sistem organisasi yang handal.

         Delphi memilah program 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 dan dicirikan dengan ekstensi *.dpr. sedangkan bagian sekunder merupakan bagian yang melaksanakan tugas-tugas tertentu dan lazim disebut unit atau rutin, file bagian ini dicirikan oleh ekstensi *.pas. pada waktu menyusun Dhelpi, yang dituliskan hanya kode untuk file-file unit (*.pas), sedangkan file proyek akan otomatis terbentuk.
        Pada saat penyusunan suatu proyek, yang dilakukan pertama adalah perancangan tampilan yang lalu diikuti penulisan kode program. Pada tampilan perancangan form, akan memuat bagian komponen yang diperlukan. Sedangkan pada tahap penulisan kode harus menulisakan suatu tugas yang harus diemban oleh komponen-komponen yang terpasang pada form tersebut. 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. file terakhir ini otomatis terbentuk oleh Delphi sendiri.
         2.5.1  Program Primer
        Dalam program primer kode program akan secara otomatis dituliskan oleh Delphi sendiri dan tidak dianjurkan untuk mengeditnya. Untuk itu Delphi sengaja tidak menampilkan langsung pada kode editor. Namun masih bisa membukanya lewat perintah Unit….. dari menu View. Dianjurkan untuk sekedar membukanya saja, tidak untuk mengeditnya. Adapun secara umum syntax program primer Delphi adalah sebagai berikut :
Program nama program;
Uses < Kumpulan unit-unit >;
Const < kumpulan konstanta >;
Type < Kumpulan data yang tipenya ditentukan pemakai >;
Var < Kumpulan variable >;
< Kumpulan fungsi dan prosedur >;
begin
< statement-statement >
end.
Listing 2.1 Program Primer

2.5.2  Program Sekunder

Bagian sekunder program yang terpopuler adalah unit, yaitu sekumpulan konstanta, type-type data, variabel, prosedur maupun fungsi-fungsi. Unit digunakan sebagai modul-modul library yang akan dipakai berulang-ulang. Jadi unit dapat dipandang sebagai pemasok konstata-konstata, type-type data, variabel, prosedur maupu fungsi/rutin.

        Dengan unit, pekerjaan programer akan sangat terbantu dalam menyusun program yang besar, karena aplikasi Delphi tersusun atas unit-unit yang membentuk rangkaian fungsi baru. Sebuah unit dalam suatu program mirip dengan sebuah himpunan bagian dalam sebuah himpunan. 

        Himpunan-himpunan bagian tersebut memiliki fungsi yang dapat berdiri sendiri atau dengan kata lain sudah bisa melakukan suatu tugas program tersendiri. Kemandirian ini sangat membantu terutama dalam penanganan error. Apabila 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. Tindakan seperti ini dikenal dengan istilah lokalisir gangguan. Antara unit yang satu dengan yang lain dalam satu program dapat saling berkomunikasi dengan relasi pemakian bersama suatu data rutin atau data lain dalam unit.

        Sebuah unit berupa file dengan ekstensi *.pas. Masing-masing komponen Delphi sudah memiliki unitnya sendiri-sendiri. Delphi telah menyediakan banyak unit yang bisa kita mafaatkan kapan saja kita mau. 
Secara umum sebuah unit terdiri atas :
Unit < nama unit >
Interface 

Uses < daftar unit-unit >
{ deklarasi publik }
implementasion
uses < daftar unit-unit >
{ deklarasi privat }
Listing 2.2 Unit

Deklarasi publik terdiri atas :

Conts { daftar konstata eksport }
Type { daftar tipe yang dideklarasikan pemakai eksport }
Var { daftar variabel eksport }
{ daftar fungsi atau prosedur eksport }

Listing 2.3 Deklarasi Publik

Sedangkan dekalrasi privat terdiri atas :

Const { daftar konstata lokal }
Type { daftar type yang dideklarasikan pemakai lokal }
Var { daftar variabel lokal }
{ daftar fungsi atau prosedur lokal }

Listing 2.4  Deklarasi Privat

Jadi secara garis besar sebuah unit mempunyai tiga bagian utama yaitu: 
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. Pada bagian ini digunakan untuk mendeklarasikan konstanta-konstanta, variabel, prosedur maupun fungsi tertentu.

2. Implementasion
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.
2.5.3  Blok dan Scope
Bahasa pemrograman Delphi memakai Object Orinted Programming (OOP). Blok berperan dalam penyusunan struktur program aplikasi, juga dalam penentuan scope, variabel, properti dan lain-lain.
1. Blok
Blok adalah suatu kelompok tertentu dalam program yang mempunyai fungsi tertentu pula. Blok dapat berupa prosedur, sebuah unit bahkan sebuah proyek. Jadi sekelompok unit-unit ini membentuk suatu proyek.
Blok Pascal mempunyai dua bagian utama, yaitu bagian deklarasi dan bagian statement. Bagian statement akan menggunakan segala sesuatu sesuai dengan yang ada pada bagian deklarasi. Deklarasi yang dikenal dalam Object Pascal antara lain deklarasi variabel, deklarasi konstata, deklarasi type, deklarasi prosedur, fungsi dan metode.
2. Scope
Scope adalah ruang lingkup diantara awalan dan akhiran suatu blok. Scope terbagi menjadi dua, yaitu scope lokal dan scope global. Scope lokal merupakan ruang kerja setempat, sedangkan scope global lebih luas lagi ruang lingkupnya. Misal deklarasi identifier pada suatu blok prosedur, berarti identifier tersebut hanya bisa digunakan untuk prosedur itu saja, prosedur lain tidak bisa menggunakannya apalagi unit dimana prosedur tersebut berada. Agar dapat dipakai oleh prosedur lain maka deklarasi identifier tersebut harus bersifat global. Misalnya deklarasi dilakukan tidak pada prosedur tersebut.

2.5.4  Susunan Proyek
Proyek adalah suatu kumpulan file yang bersama-sama membentuk suatu aplikasi. File-file tersebut terbentuk saat perancangan proyek dan ada yang terbentuk saat dikompilasi.

1. File Perancangan
File-file yangterbentuk saat perancangan adalah :
· *.DPR adalah file proyek, yaitu file utama program yang berfungsi untuk mengkoordinasi proyek secara keseluruahan.
· *.PAS adalah file yang berisi source code unit.
· *.DFM adalah file utuk 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
· *.~DSK adalah file yang berisikan dekstop setting
2. File Kompilasi
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.
3. File berpengaruh
Beberapa file yang berpengaruh pada bentuk dan cara kerja aplikasi yaitu :
a. File Source Code Project ( *.DPR )
File *.DPR adalah file program utama yang digunakan Delphi untuk mengkompilasi semua unit-unit lain. File ini dihasilkan secara otomatis oleh Delphi dan selalu diperbarui sejalan dengan perkembangan proyek. Penamaan file ini mengikuti aturan penamaan file pada sistem DOS.
b. File Object Code Unit ( *.PAS  )
File *.PAS menunjukkan bahwa file ini adalah file unit. Unit adalah bagian proyek yang berfungsi sebagai bahan utamapembangun 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 dapat dibuat sebagai file terpisah yang dapat digunakan oleh sistem object.
c. 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 maska 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. File ini tidak perlu diikutsertakan dalam pendistribusian aplikasi, tetapi hanya sebagai backup file saja.
d. File Bentuk Grafis ( *.DFM )
File *.DFM berbentuk biner yang berisikan data-data grafis dari sebuah form. File dibuat secara otomatis oleh Delphi.
2.5.5  Statement
Statement adalah perintah-perintah dalam kode yang akan dijalankan oleh Delphi, merupakan bagian yang penting dalam suatu program karena tanpanya program tidak akan pernah berjalan. Statement dituliskan diantara begin dan end. Penulisan diakhiri dengan titik koma (;). misalnya statement close yang berarti penutupan program maka penulisannya adalah :
Begin
   Close;
End.
Listing 2.5 Statement Close

2.5.6  Komentar Program
Komentar bisa ditambahkan pada suatu baris program dengan menuliskannya pada kurung kurawal {…}. Dengan penambahan kurung kurawal maka Delphi tidak akan menggapnya sebagai kode, sehingga tidak akan dijalankan.
Contoh :
Begin
    X:=10;
{10 adalah bilangan awal}
    Y:=X*X;
{proses perhitungan}
End.
Listing 2.6 Contoh Komentar

2.5.7  Konstanta
Konstata adalah nama yang diberikan ke suatu nilai yang besarnya tetap dan sering dipakai sebagai titik terminasi dari suatu proses perhitungan program. Juga digunakan sebagai acuan yang memberi batas-batas dalam suatu jawaban tertentu. Penulisan konstata diawali dengan const dan diakhiri dengan titik koma (;). Aturan umum deklarasi konstata adalah :

Const
Nama konstata1 = nilai konstanta1
Nama konstata2 = nilai konstanta2
Nama konstataN = nilai konstantaN
Listing 2.7 Kontanta
Adapun aturan penamaan konstata adalah sebagai berikut :
1. Panjang maksimum 65 karakter
2. Harus diawali sebuah huruf atau garis bawah (_)
3. Karakter selanjutnya bisa huruf atau angka
4. Tidak boleh mengandung simbol seperti $,#,@ dan sebagainya
5. Tidak boleh menggunakan reserved word, misal close, print dan sebagainya.
6. Hindari pemakaian nama yang telah dipakai Delphi
2.5.8  Variabel
Variabel adalah nama dalam kode yang akan mengacu ke alamat memory dimana isinya dapat berubah saat program berjalan. Oleh karena itu variabel harus dideklarasikan karena tanpa deklarasi variabel tidak dapat diproses oleh program. Untuk mendeklarasikan variabel ada dua tahap, yaitu tahap penamaan dan tahap pemerian jenis. Adapun aturan umum penulisan nama variabel adalah:

Var

Nama1,
Nama2,
……..
……..
nama1N;type1;
nama21,
nama22,
nama2N;type2;
namaNN;typeN;
Listing 2.8 Variabel
2.5.9  Prosedur
Prosedur merupakan program kecil yang sudah jadi dan telah disediakan Delphi. Prosedur disimpan di dalam run-time library Delphi. Pemanggilan suatu prosedur adalah dengan cara penulisan nama prosedur pada kode program, misalnya :
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Program diatas berarti memanggil prosedur cut yang berfungsi memindahkan isi memo ke dalam clipboard.

2.5.10 Fungsi
Fungsi juga merupakan program kecil yang sudah jadi dan telah disediakan Delphi dan disimpan dalam routin run-time library. Pemanggilan fungsi pada dasarnya sama dengan pemanggilan prosedur, yaitu penulisan nam fungsi pada baris kode yang terkait.

Contoh :


Pada baris kode diatas ada fungsi IntToStr yang berarti mengubah nilaiu variabel Sum dari bentuk integer ke bentuk String, lalu hasilnya dimasukkan ke Editbox sebagai teks.

2.5.11 Form
      Form adalah jendela yang menyediakan temapat untuk pemasangan komponen dalam suatu aplikasi. Form yang disediakan Delphi masih berupa jendela kosong dengan judul form1, meliputi kontrol menu, tombol minimize, tombol maximaize dan batas windows yang bisa diubah ukurannya. Form berfungsi sebagai media komunikasi antara program aplikasi dengan pemakai, baik sebagai jendela tempat pemasukan data yang diperlukan pemakai maupun sebagai jendela tampilan hasil pengolahan, jendela peringatan, jendela dialog. Delphi menyediakan properti form berikut nilainya seperti tertampung pada Object Inspector. 

2.5.12 Object Inspector
      Object Inspector merupakan penghubung antara tampilan aplikasi dengan kode program aplikasi. Tampilan sangat berguna sebagai interface antara pemakai dan program palikasi. Kode program berfungsi sebagai jantung aplikasi sehingga dapat berjalan sebagaimana mestinya. Untuk menentukan Properti dan Event yang akan diberikan pada komponen maka diperlukan Object Inspector. Event adalah suatu prosedur yang berpasangan dengan komponen.
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                 Gambar 2.4 Object Inspector
Object Inspector mempunyai sebuah object selector dan page, yaitu properties page dan even page.
·    Object Selector adalah bagian dari object inspector yang berfungsi untuk memilih komponen yang akan ditentukan properti maupun eventnya. 
Dimana pemilihannya tidak perlu dilakukan dari form. Adapun

cara pemilihannya adalah :

1. Klik tombol kanan yang bergambar panah ke bawah, muncul drop-down list yang berisi nama dan jenis komponen dalam formnya pula.
2. Klik salah satu nama dan jenis komponen dalam drop-down list tersebut, properti page dan event page menampilkan properti dan event komponen terpilih.
·     Properties Page, berguna untuk menentukan properti dari komponen yang terpilih. Cara memilih komponen yang terpasang pada form adalah dengan mengklik komponen tersebut. Apabila komponen yang terpasang diklik, maka properti akan menampilkan properti komponen berikut valuenya masing-masing. Properti komponen tentunya spesifik sesuai dengan fungsinya.
·     Event Page, untuk menentukan proses pelaksanaan perintah yang akan dipasngkan pada suatu komponen. Event Page hanya menampilkan kejadian terkait pada komponen terpilih saja, jika diklik ganda salah satu event pada event page maka Delphi akan mengaktifkan code editor.
       Setiap komponen yang kita pasangkan pada suatu form harus kita beri nama khusus agar tidak rancu dengan nama lain. Penamaan ini juga berlaku bagi form. Jika aplikasi yang kita bangun memerlukan begitu banyak tampilan maka penamaan khusus padaa form akan sangat membantu kita. Penamaan ini juga memberi keuntungan bagi penulisan maupun running kode program, karena nama merupakan alamat untuk masing-masing komponen atau form.

      Object Inspector memiliki cara untuk menampilkan properti, yaitu pada saat kita memilih salah satu baris pada kolom properti dan tandailah baris tersebut. Apabila kita memindahkan pemilihan ke komponen lain pada form, maka baris yang tertandai tersebut ikut berubah. Sengaja dibuat demikian dengan tujuan menyediakan kesempatan pada kita apabila ingin mengubah nilai properti yang sama meskipun komponennya berlainan. Hal ini membantu kita agar tidak repot mencari baris terpilih tiap kali mengubah komponen pilihan yang pilihan barisnya propertinya sama.

      Misalnya saja pertama kita memilih komponen button dengan properti color dan nilainya black, kemudian kita juga ingin mengeset properti komponen yang lain (misalnya textbox) dengan properti juga color dan nilainya black. Dengan cara yang disediakan Delphi maka kita tidak perlu dua kali kerja, cukup sekali pengaturan properti beserta nilainya tinggal mengganti komponennya.

      Kita juga bisa memilih beberapa komponen sekaligus dengan cara mengklik komponen sambil menekan tombol shift. Jika ada properti yang sama dari seluruh komponen yang terpilih dan kita mengubah nilainya maka perubahan itu berlaku bagi seluruh komponen terpilih. Namun khusus untuk properti nama kita tidak bisa menjalankan cara ini, sebab seperti telah dikatakan sebelumnya bahwa nama sebuah komponen harus unik dan tidak boleh sama dengan apapun juga dalam suatu aplikasi.

      Pada saat kita memindahkan pilihan ke komponen lain dan kebetulan diantara kedua komponen tersebut tidak ada properti yang sama maka Object Inspector akan menampilkan Properties Page dengan properti aktif adalah caption.

2.5.13 Code Editor

Code Editor adalah tempat untuk menuliskan kode Pascal bagi program yang akan dikerjakan. Apabila kita mengklik ganda pada komponen form maka akan secara otomatis code editor akan aktif. Code Editor akan menampilkan suatu sub program yang terkait pada komponen tersebut. Demikian juga jika kita mengklik kolom value pada page event pada object inspector.


Gambar 2.5 Code Editor

Apabila kita membuka sebuah project baru maka Delphi akan menyiapkan page baru di kode editor untuk penulisan kode program. Demikian juga pada saat kita menambahkan pada sebuah form atau unit baru ke dalam project.
2.5.14 Component Pallete
Component Pallete menyediakan berbagai komponen untuk dipasangkan pada form. Dalam perancangan sistem diguanakan beberapa komponen yang diantaranya :

1.   Tab Standart 

Komponen yang ada pada tab ini berguna untuk membuat elemen kontrol window standart. Komponen yang digunakan adalah:

· Komponen Label, dipakai untuk menempatkan teks di dalam form. Komponen ini visual.

· Komponen Edit, dipakai untuk menerima satu baris teks yang merupakan masukan dari user. Komponen ini juga dapat dipakai untuk menampilkan teks. Komponen ini visual

· Komponen Memo, dipakai untuk memasukkan atau menampilkan beberapa baris teks. Komponen ini visual.

· Komponen Panel, dipakai untuk membuat status bar, tool bar dan tool pallete. Komponen ini visual.

2.  Tab Additional

Komponen yang ada pada tab ini berguna untuk membuat elemen kontrol khusus bagi aplikasi. Komponen yang digunakan adalah :

· Komponen image untuk menampilkan grafis seperti icon, bitmap dan metafile. Komponen ini visual

· Komponen Bitbtn, dipakai untuk membuat sebuah button dengan grafik bitmap. Komponen ini visual.

3.  Tab Win32

Komponen yang ada pada tab ini berguna untuk membuat elemen kontrol yang dipakai sebagai user interface windows 98. Komponen yang digunakan adalah :

· Komponen Animate dipakai untuk mengontrol animasi.

4.  Tab System

Komponen yang ada pada tab ini berguna untuk membuat elemen kontrol khusus untuk  sistem. Komponen yang digunakan adalah :

· Komponen MediaPlayer, dipakai untuk mengontrol panel sehinggaterlihat seperti VCR, dipakai untuk file-file suara dan video. Komponen ini visual.

5.  Tab Data Akses

Komponen yang ada pada tab ini berguna untuk membuat elemen akses suatu database. Komponen yang digunakan adalah :

· Komponen DataSource, dipakai untuk mendeteksi perubahan-perubahan yang terjadi pada data dan mendeteksi keadaan dari dataset.

· Komponen Tabel digunakan untuk menentukan tabel yang akan digunakan dalam aplikasi.

Procedure Tform.CutClik(Sender, Tobject);


Begin


      Memo1, CutToClipboard;


End;








Edit1.Text:= IntToStr (Sum);








� Anonim, Microsoft Encarta, Encyclopedia 2002, Microsoft Corporation, 2001


� http : // www.Microsoft.com/speech/download/





