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BAB II

LANDASAN TEORI
2.1 Gambaran Umum Utilitas Desktop

Untuk menghasilkan satu peforma komputer yang lebih tentu tidak cukup hanya mengandalkan satu sistem yang sudah ada. Namun kadang didukung oleh satu program tambahan dimana dapat meningkatkan atau mengatur sistem operasi dengan mudah. Semua orang pasti ingin sekali bekerja dengan mudah namun dapat menghasilkan satu hasil yang lebih. Kemudahan itu dapat diciptakan dengan menggunakan utilitas. Dengan tujuan tersebut penulis menuangkan kreasinya dalam menciptakan tools yang mampu untuk membuat pengaturan pada Windows.
Adapun beberapa bentuk utilitas tersebut adalah sebagai berikut :

1. Sistem Setting pada Control Panel
2. Editor Control Panel
3. Membuat Toolbar dan Icon pada Desktop Transparan
4. Membuat Shortcut

5. Mengatur Management Power
6. Informasi Sistem Komputer
7. Menambahkan gambar pada Menubar

8. Menempatkan Shortcut 

9. Grafik dan Desktop Sistem

10. Internet Explorer Sistem
Desktop utilitas lebih mengarah kepada pemrograman grafik. Pemrograman grafik pada Windows selalu menggunakan antarmuka yang disebut GDI (Graphics Device Inferface) dengan kata lain GDI merupakan kumpulan fungsi yang digunakan untuk mengakses atau menggambar ke piranti tertentu, seperti monitor, printer dan sebagainya. Windows telah menyediakan kumpulan dari aplikasi dan ratusan fungsi disebut dengan Windows API. Fungsi-fungsi Windows API diletakkan pada beberapa file DLL, antara lain:
1. GDI.EXE atau GDI32.DLL
Merupakan kumpulan dari fungsi GDI ( Graphics Device Interface ), seperti Textout, DrawText, Ellipse, PlayMetaFile, SetviewpostOrg, SetBkMode, dan sebagainya.

2. KARNEL32.DLL
Berisi kumpulan fungsi untuk operasi level rendah ( Low level operation ), seperti management memory, penanganan resource, multitasking, multireading, dan sebagainya.
3. USER32.EXE

Berisi kumpulan fungsi untuk antarmuka pengguna ( user interface ), seperti penanganan mouse, kursor, icon.
4. MMSYSTEM.DLL

Berisi kumpulan fungsi untuk pemprogram multimedia seperti memainkan file WAV, MID, AVI.
5. LZEXPAND.EXE


Berisi kumpulan untuk menangani komponen file dengan metode Lempel-Ziv.

2.2. Sistem Operasi Windows

Microsoft Windows merupakan suatu perangkat lunak yang populer untuk mengoperasikan komputer yang  dengan segala kemampuannya dapat memikat  para user untuk menggunakannya terutama tampilan grafiknya yang mudah digunakan (user friendly) dan kemudahan instalasinya. Beberapa jenis untuk sistem operasi ini baik untuk personal maupun network yaitu MS Windows 3.0, 3.1, 3.11, 95, 98, NT, 2000, Millenium Edition dan yang terakhir masih dalam tahap beta test yaitu MS Windows XP.
2.2.1. Pemrograman Windows

Perusahaan Microsoft sebagai pembuat sistem operasi Windows telah membuat perlengkapan (tool) pemrograman Windows berupa referensi manual yakni Microsoft Windows Software Development Kit (SDK) dan  Device Driver Kit (DDK).

Pada SDK dan DDK tersebut tercantum hal-hal dasar yang harus diikuti pada pembuatan program berbasis Windows misalnya API, sumber-sumber, teknik-teknik pemrograman, serta contoh program. Bahasa pemrograman yang tersedia adalah terutama untuk bahasa C dan bahasa Assembly. Hal ini akan menimbulkan kesulitan bagi orang awam yang baru ingin belajar bahasa pemrograman langsung menuju ke pembuatan program aplikasi berbasis Windows. SDK dan DDK Windows tersebut ditujukan hanya bagi orang yang telah mahir kedua bahasa pemrograman tersebut.

Tetapi, tidak lama kemudian muncul bahasa pemrograman visual, dimana pembuatan aplikasi berbasis Windows akan menjadi mudah. Adapun hal-hal yang memudahkan pemrograman visual antara lain:

a. Pemrograman yang digerakkan oleh pesan (message driven)

Semua kegiatan dari program Windows dilakukan melalui pesan. Pesan merupakan informasi ketika terjadi perubahan pada Windows. Setiap kali Windows dipindahkan, terjadi penekanan tombol, dan kejadian-kejadian lainnya, Windows akan selalu memberikan respon terhadap pesan tersebut, dan akan melakukan tindakan-tindakan yang sesuai.

Untuk mempermudah pemrograman, maka kode-kode pesan telah dibakukan oleh Microsoft dengan tanda “WM_” pada awal simbol nama setiap pesan. Sebagai contoh “WM_RBUTTONDOWN” jika tombol kanan mouse ditekan lalu “WM_RBUTTONUP”  jika tombol kanan mouse dilepas.

Dalam pelaksanaannya walaupun pesan-pesan yang dikirimkan oleh Windows banyak tetapi tidak semua pesan tersebut diproses oleh aplikasi, hanya pesan-pesan yang tertentu saja yang diproses yang berhubungan dengan tujuan program yang dirancang.

b. Pemakaian sumber secara bersama (resource sharing)

Setiap aplikasi Windows menggunakan sumber-sumber secara bersama. Sumber-sumber maksudnya disini adalah memory, monitor, harddisk, keyboard, dan lainnya. Supaya sumber-sumber disini dapat digunakan bersama, maka setiap aplikasi Windows harus menggunakan fungsi-fungsi API. Aplikasi harus meminta terlebih dahulu (dari Windows) sumber yang akan diaksesnya, dan kemudian jika tidak digunakan dikembalikan lagi, supaya dapat dimanfaatkan oleh aplikasi lainnya.

c. Manajemen Memori (memory management)

Pada dasarnya manajemen memori aplikasi Windows merupakan pengembangan manajemen memori yang diterapkan pada program-program DOS. Pengembangan tersebut terletak pada masalah pengunaan memori secara bersama misalnya karena beberapa aplikasi dapat dibuka beberapa kali, maka tidak mungkin salinan aplikasi tersebut ditempatkan dibagian memori setelah bagian memori ditempati oleh aplikasi yang sebelumnya dibuka. Hal ini tentu saja akan menyebabkan memori akan cepat habis. Windows mengatasinya dengan menerapkan pengelolaan memori yang baru yaitu dengan memindahkan memori ke disk atau ke bagian (alamat) memori yang lain. Bahkan jika dimungkinkan, memori yang telah ditempati data atau kode dapat dikosongkan untuk mengatasi kekurangan memori.

d. Hasil keluaran (output) grafik

Sebelum munculnya Windows, program-program aplikasi yang hebat dan laku dipasaran, seperti Lotus 123, Word Perfect, dBase, menggunakan modus teks sebagai media penghubung dengan pemakai, akan tetapi dengan semakin diperlukannya suatu program yang lebih mudah digunakan, dan lebih menyenangkan  untuk digunakan, maka banyak pengembang perangkat lunak yang beralih ke modus grafik.

Untuk mendapatkan hasil tampilkan grafik, Windows menggunakan pustaka yang disebut Graphics Device Interface (GDI). Tombol-tombol (buttons), icon, bitmap, scrollbar, atau semua tampilan yang ada pada Windows memanfaatkan GDI.

GDI merupakan perangkat yang berdiri sendiri, dengan pengertian proses penggambaran ke layar juga berlaku untuk penggambaran ke printer. Dalam pemrograman, GDI cukup diberitahu ke peralatan apa penggambaran dilakukan, proses selanjutnya diserahkan ke GDI. Untuk membantu GDI melakukan tugas sesuai dengan peralatan yang digunakan, maka GDI bekerja sama dengan  perangkat pengendali (device driver) untuk masing-masing peralatan. Sebagai contoh terdapat file VGA. DRV yang merupakan perangkat pengendali untuk monitor VGA dan EPSON.DRV untuk printer merek epson.
Selain monitor dan printer, GDI mengenal dua buah perangkat lagi yaitu BITMAP dan METAFILE. Kedua perangkat yang disebutkan terakhir merupakan perangkat samaran (pseudo device), dimana tujuannya untuk penyimpanan pada memori atau disk.

e. Objek hubungan dengan pemakai (User-Interface Object)


Windows kaya dengan objek-objek dalam melakukan hubungan dengan pemakai. Tujuan dari objek-objek ini adalah untuk mempermudah pemakaian program aplikasi Windows. Menu merupakan salah satu objek yang paling sering digunakan. Selain menu objek Windows lainnya seperti  Icon, Scrollbar, dialogbox.
2.2.2. Perangkat lunak yang digunakan untuk pembuatan aplikasi
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Microsoft Visual Basic adalah bahasa pemrograman yang digunakan untuk membuat aplikasi Windows berbasis grafik (GUI-Graphical User Interface). Visual Basic merupakan pemrograman terkendali kejadian  (event-driven programming) artinya program menunggu sampai adanya respon dari pemakai berupa kejadian tertentu (tombol diklik, menu dipilih, dan lain-lain). Ketika event terdeteksi, kode yang berhubungan dengan event (Procedure Event) akan dijalankan. Seperti pada Tabel 2.1 yang merupakan  Struktur aplikasi MS Visual Basic Proyek (.VBP, .MAK).

 Tabel 2.1 Struktur Aplikasi Visual Basic


Aplikasi (proyek) terdiri dari:

a. Form-Windows atau jendela untuk membuat tampilan.

b. Kontrol (Control)-Tampilan berbasis grafik yang dimasukkan pada form untuk membuat interaksi dengan pemakai. Contoh: TextBox, Label, Scroll bar , dan lain-lain.

c. Properti (Properties)-Nilai yang dimiliki oleh sebuah objek Visual Basic. Contoh: Name, Caption, Size, dan lain-lain.

d. Metode (Methods)-Serangkaian perintah yang sudah tersedia pada suatu objek yang dapat diminta untuk mengerjakan tugas khusus.

e. Prosedur kejadian (Event Procedures)-Kode yang berhubungan dengan suatu objek. Kode ini akan dieksekusi ketika ada respon dari pemakai berupa event tertentu.

f. Prosedur Umum (General Procedures)-Kode yang tak berhubungan dengan suatu objek. Kode ini harus diminta oleh aplikasi.

g. Modul (Module)-Kumpulan dari prosedur umum, deklarasi variable dan definisi konstanta yang digunakan oleh aplikasi.

Langkah-langkah untuk mengembangkan aplikasi :

1. Membuat tampilan.

2. Mengatur nilai properti.

3. Menulis kode program.

Tampilan Layar Visual Basic :
a. Jendela Utama (Main Windows) terdiri dari  titlebar (baris judul), Menubar, dan Toolbar. Baris judul berisi nama proyek, mode operasi Visual Basic dan form yang aktif. Menubar dan Toolbar merupakan pengontrol operasi dalam lingkungan Visual Basic seperti pada Gambar 2.1.
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Gambar 2.1 Jendela Utama Visual Basic

b. Jendela Form (Form Windows) pusat dari pengembangan aplikasi seperti pada Gambar 2.2.
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Gambar 2.2 Jendela Form
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Jendela Proyek (Project Window) menampilkan daftar form dan module proyek. Proyek merupakan kumpulan dari module form, module class, module standar, dan file sumber yang membentuk suatu aplikasi seperti pada Gambar 2.3.
     Gambar 2.3 Jendela Proyek

d. Toolbox adalah kumpulan dari objek yang digunakan untuk membuat tampilan serta kontrol bagi program aplikasi seperti pada Gambar 2.4.
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 Gambar 2.4 Toolbox

e. Jendela Properti (Properties Windows) berisi daftar struktur pengaturan properti yang digunakan pada sebuah objek terpilih. Ada dua tab tampilan: Alphabetic (urut abjad) dan Categorized (urut berdasar kelompok). Di bagian bawah kotak terdapat properti dari objek terpilih seperti pada Gambar 2.5.
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Gambar 2.5 Jendela Properti

f. Jendela Layout Form (Form Layout Windows) menampilkan posisi relatif terhadap layar monitor seperti pada Gambar 2.6.
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                Gambar 2.6 Jendela layout form

Karena kemudahan, fasilitas serta unsur kedekatannya dengan sistem operasi Windows, maka bahasa pemrograman inilah yang nantinya akan digunakan untuk membuat berbagai  utilitas.

2.3. Windows API

Seperti dijelaskan diatas bahwa MS Windows memberikan kesempatan bagi pengguna atau programmer untuk membuat aplikasi sendiri. Sebagai sistem operasi komputer Windows menyediakan sub rutin penghubung atau lebih dikenal dengan Windows API, dimana dengan rutin ini dapat dikembangkan suatu aplikasi atau utilitas yang berjalan di lingkungan Windows. Windows API merupakan pustaka yang berisi kumpulan fungsi yang dibuat dengan bahasa C. Pada Windows API terdapat lebih dari 500 fungsi yang diletakkan di beberapa file, antara lain:

a. GDI.EXE atau GDI32.DLL, kumpulan fungsi GDI.

b. USER.EXE atau USER32.DLL, kumpulan fungsi untuk antarmuka pemakai seperti penanganan mouse, kursor, icon, dan sebagainya.

c. KERNEL (KRNL286.EXE,  KRNL386.EXE,  KERNEL32.DLL)

d. Kumpulan fungsi untuk operasi level rendah (Low Level Operation), seperti manajemen memori, penanganan multitasking, dan sebagainya.

e. LZEXPAND.EXE, kumpulan fungsi untuk menangani kompresi file dengan metode Lempel-Ziv.

f. MMSYSTEM.DLL, WINMM.DLL merupakan kumpulan fungsi untuk multimedia seperti memainkan file WAV, MID, AVI, dan sebagainya.

File-file API yang berakhiran “.EXE” merupakan file khusus yang menjadi dasar bagi  sistem operasi Windows seperti GDI.EXE & USER.EXE, sedangkan yang berakhiran “.DLL“ merupakan file API pendukung  seperti  MMSYSTEM.DLL & WINMM.DLL. Semua file API ini diletakkan didalam direktori sistem Windows. DLL terakhir yang disebutkan diatas (WINMM.DLL) merupakan pustaka yang sangat berperan dalam pembuatan aplikasi player multimedia nantinya. 

2.3.1. Komponen-komponen dalam Windows API
Dalam Windows API terkadang fungsi-fungsi API memerlukan suatu bagian atau objek yang dianggap satu kesatuan dari fungsi tersebut. Objek-objek ini termasuk fungsi API yang merupakan komponen pembentuk  Windows API. Berikut ini adalah komponen-komponen tersebut, yaitu:

a. Fungsi (Function) – merupakan komponen inti pembentuk Windows API. Fungsi ini tersimpan dalam file DLL dan dapat dengan mudah diakses kapanpun oleh sembarang  aplikasi Windows.

b. Struktur (Structure) – merupakan kombinasi kumpulan dari beberapa variable individu, yang sering digunakan oleh Windows API untuk menyimpan kumpulan informasi yang saling berkaitan. Kebanyakan fungsi API membutuhkan struktur untuk menghemat ruang parameter. Untuk menggunakan struktur ini harus dideklarasikan dahulu.

c. Konstanta (Constant) – penamaan bagi nomor isoteric yang berguna bagi Windows API. Masing-masing konstanta mempunyai fungsi sendiri-sendiri.

d. Fungsi CallBack (CallBack Function) – merupakan definisi aplikasi yang memanfaatkan fungsi API.

e. Pesan (Messages) – merupakan tipe spesial dari konstanta. 

2.3.2. Memanggil Fungsi API di Visual Basic


Untuk menggunakan fungsi API, deklarasikan fungsi tersebut dikode sumber  dan sama seperti pada fungsi yang lain di Visual Basic.
Deklarasi Fungsi API

Karena fungsi API bukan bagian internal Visual Basic, maka sebelum menggunakannya harus mendeklarasikan secara eksplisit. Pendeklarasian ditempatkan pada bagian (declarations) dalam form atau modul. Jika dideklarasikan dalam form maka keyword (kata kunci) “private” digunakan sebagai awalan didepan nama fungsi, agar fungsi hanya bisa diakses dari dalam form, sedangkan dalam modul deklarasi dapat dilakukan secara “public” dan “private” karena deklarasi fungsi API pada modul dapat digunakan baik dari dalam modul maupun form. Berikut aturan penulisan deklarasi fungsi:
[{Public | Private}] Declare Function nama_fungsi Lib "nama_DLL" [Alias "nama_alias_fungsi”] (daftar_argumen) As tipe_data

Keterangan:

nama_fungsi - API merupakan referensi yang dapat dipanggil dari dalam kode sumber.
nama_DLL - merupakan pustaka dari fungsi tanpa mencantumkan lokasi file, karena letak semua file API diasumsikan oleh Visual Basic pada direktori sistem direktori Windows.
nama_alias_fungsi - (opsional) merupakan nama alias untuk membedakan dua fungsi yang berbeda yaitu versi ANSI (Inggris) dan Uni-Code Wide Character (China). Versi ANSI mempunyai nama alias fungsi  dengan berakhiran huruf A, sedangkan versi Uni-Code Wide Character  berakhiran dengan huruf W.
daftar_ argumen  - merupakan parameter yang digunakan fungsi.

tipe_data - tipe data nilai balik dari fungsi.
1. Daftar Argumen
Merupakan daftar parameter berupa variabel yang isinya akan digunakan oleh fungsi untuk diproses. Berikut ini ilustrasi sintak argumen:


[{ByVal  | ByRef}]   nama_argumen As tipe_data,...


Keterangan:

nama_argumen – merupakan parameter yang dipakai fungsi, Biasanya bentuk nama argumen mewakili dari kegunaannya dan tipe data.
tipe_data – tipe data dari isi argumen. Tipe data dapat berupa kata kunci “Any”, yang dapat menampung semua jenis tipe data atau dapat berupa tipe struktur yang merupakan kumpulan variable dan tipe data.

2. Tipe Data
Telah diketahui bahwa tipe data mempengaruhi ukuran dan format variable argumen yang ditujukan pada fungsi. Fungsi API  hanya mendukung tipe data yang terbatas dibandingkan fungsi lain yang tersedia pada Visual Basic. Berikut ini tipe data yang dapat digunakan fungsi API:

1. Byte - tipe data yang terdiri dari 8 bit integer.

2. Integer - tipe data yang terdiri dari 16 bit integer.


3. Long - tipe data yang terdiri dari 32 bit integer.

4. String - tipe data yang terdiri dari kumpulan karakter.
3. Tipe Struktur
Tipe struktur dalam pemrograman merupakan kumpulan/group variable yang saling berhubungan. Sebuah struktur terdiri dari satu atau lebih variabel yang masing-masing dapat memiliki tipe data yang  berbeda dan atau sama (termasuk tipe struktur lainnya). Berikut ini adalah sintaks tipe struktur:
[(Public | Private}] Type nama_tipe 

variable1 As tipe_data1 

variable2 As tipe_data2 

... 

End Type


Keterangan:


nama_tipe – adalah nama tipe struktur.
variable1,variable2,…- nama variable yang menjadi anggota suatu tipe.
tipe_data1,tipe_data2,…-jenis tipe data yang digunakan variable. Jenis tipe data yang  harus digunakan dalam struktur adalah  byte, integer, long, dan string.

Tipe struktur biasanya digunakan untuk menyimpan informasi yang saling berkaitan, sehingga dalam API terdapat bermacam-macam tipe struktur yang siap digunakan oleh fungsi-fungsi API.

4. Pengubah (Modifier) ByVal & ByRef
Kata kunci ByVal dan ByRef merupakan suatu metode pengubah default parameter yang berguna untuk melewatkan parameter pada fungsi API. Kata kunci tersebut keduanya sangat berbeda dan tidak dapat diganti kedudukannya dengan kata lain argumen/parameter yang memiliki prefix ByVal tidak dapat diganti dengan ByRef. Jika terjadi kesalahan dalam penggunaan keyword ini, akan dapat menyebabkan aplikasi macet.
ByVal (By Value)-merupakan modifier untuk melewatkan nama_argumen/variable berdasarkan isi.
ByRef (By Reference)-merupakan modifier untuk melewatkan nama_argumen/variable berdasarkan referensi.
Keyword ini pada umumnya jarang sekali digunakan, karena dianggap kurang begitu penting dan membingungkan dalam pemanggilan fungsi API. 

5. Cara mudah pendeklarasian fungsi API


Untuk menghindari kesalahan penulisan terutama masalah besar-kecilnya huruf, oleh Microsoft pada paket Visual Basic 6.0 disertakan utilitas API Viewer untuk menayangkan dan menyisipkan daftar panjang berisi konstanta API, yang berkaitan dengan tipe struktur dan deklarasi fungsi. Hal ini akan sangat membantu programmer karena pendeklarasian atau pemanggilan fungsi API dalam Visual Basic sangat memperhatikan besar-kecilnya huruf (case-sensitive). 

2.3.3. Contoh-contoh Pendeklarasian fungsi API di Visual Basic
Berikut ini beberapa contoh sederhana dari cara pendeklarasian fungsi API :

a. Deklarasi fungsi yang tidak memiliki parameter dengan nilai balik 32 bit integer.
Declare Function GetDesktopWindow Lib "user32.dll" () As Long

b. Deklarasi fungsi yang memiliki parameter dengan prefix ByVal.

Declare Function Sleep Lib "kernel32.dll" (ByVal dwMilliseconds As Long)

c. Deklarasi fungsi dengan nama fungsi alias versi ANSI.

Declare Function CharUpper Lib "user32.dll" Alias "CharUpperA" (ByVal lpsz As String) As String 

d. Deklarasi tipe struktur

Type RECT

  left As Long

  top As Long

  right As Long

  bottom As Long

End Type

e. Deklarasi fungsi yang menggunakan tipe struktur RECT sebagai parameter. 

Declare Function CreateRectRgnIndirect Lib "gdi32.dll" (lpRect As RECT) As Long 

2.4. Pemanfaatan kontrol pada Program

Kontrol pada Visual Basic merupakan satu sarana yang mesti ada sehingga pemanfaatan dari semua program menjadi lebih sempurna dari standar biasanya dari sekian banyak kontrol yang ada terdapat beberapa kontrol paling sering digunakan oleh para pengguna Visual Basic.
2.4.1. Memanfaatkan Control Timer

Control timer adalah sebuah pengukur waktu yang tersembunyi untuk memberikan akses ke dalam sistem waktu dari program yang dibuat. Control timer ini menggunakan jam internal yang terdapat pada komputer yang digunakan. Selain itu control timer dapat digunakan pengukur waktu untuk menghitung mundur dari waktu tertentu yang menyebabkan penundaan pada program, atau menghalangi satu aksi interval tertentu.

2.4.1.1. Setting Control Timer



Control timer memiliki keakuratan hinga 1 milidetik atau 1/1000 detik, dimana batas nilai yang dijadikan pada kontrol ini mulai dari 1 sampai 65.535 milidetik. Control timer tidak kelihatan pada saat program berjalan, tetapi kontrol ini tetap berhubungan dengan event procedure yang akan berjalan setiap kali waktu interval timer berakhir. Interval timer di set dengan menggunakan property interval, dan timer diaktifkan dengan mengubah property enabled yaitu nilai True akan menyebabkan timer mulai menghitung dan nilai False sebaliknya. Dengan memberikan nilai 1000 pada property interval control timer maka perubahan kegiatan dalam control timer akan diatur setiap 1000 milidetik atau setiap 1 detik. Bila ingin mengaktifkan atau menonaktifkan control timer tinggal mengubah nilai dari property Enabled menjadi True atau False.
2.4.1.2. Mengulang kegiatan dengan Control Timer



Penggunaan control timer yang menarik adalah menjalankan atau mengulang suatu kegiatan pada periode waktu tertentu lalu mengaktifkan atau menonaktifkan satu aksi tertentu, ini agak mirip seperti mengatur waktu mundur dimana mengatur property interval dengan mengatur property Enabled menjadi True.
2.4.2. Memanfaatkan Control PictureClip

Control PictureClip merupakan salah satu komponen Visual Basic dengan nama Microsoft PictureClip Control 6.0. Kontrol ini memanfaatkan file PICCLP32.OCX yang ada di folder Windows\system. Prinsip kerja kontrol ini adalah gambar yang di gunakan hanya satu yang kemudian di bagi-bagi dalam beberapa sel dengan cara membagi gambar dalam kolom dan baris. Sel-sel itulah yang akan dimainkan satu persatu dengan bantuan control timer.
2.4.3. Memanfaatkan Control Animasi

Control animasi merupakan salah satu komponen Visual Basic dengan nama Microsoft Windows Command Control-2 6.0, kontrol ini memanfaatkan file MSCOMCT2.OCX yang hanya dapat memainkan file animasi yang sudah ada dan bentuk file video AVI tampa suara.
Dalam sistem kerjanya Control Animasi mempunyai properti dan metode penting, diantaranya :

1. Autoplay
Metode ini digunakan untuk memainkan file animasi yang dibuka secara otomatis, bila nilainya True.
2. Open 


Metode ini digunakan utuk membuka file animasi.
3. Play 

Metode ini digunakan untuk memulai jalannya file animasi, yang memiliki beberapa parameter yaitu untuk menentukan banyaknya pengulangan yang dilakukan, frame dimulai animasi dan frame diakhirnya animasi.

4. Close

Metode ini digunakan untuk menutup file animasi yang telah dibuka oleh metode open.
2.4.4. Memanfaatkan Control Shockwafe Flash

Macromedia Flash merupakan salah satu software untuk membuat animasi khususnya untuk animasi pada website. Animasi yang dapat dihasilkan meliputi teks, obyek dan suara. 

Visual Basic merupakan salah satu yang dapat menjalankan animasi yang telah dibuat Macromedia Flash. Untuk itu Visual Basic 6.0 menyediakan satu kontrol program yang bernama Shockwave Flash, dimana kontrol program ini membutuhkan file kontrol bernama Flash.OCX. File animasi Flash yang bisa diputar pada control Shockwave flash harus sudah di generate terlebih dahulu, hingga berbentuk satu file dengan akhiran (*.SWF). Ukuran file ini biasanya cukup kecil sehingga saat dijalankan tidak terlalu berat.  
2.5. File DLL



Membuat component DLL in-process di Visual Basic tidaklah terlalu berbeda dari membuat component out-of-process, jadi secara umum teknik yang dideskripsikan di bagian lain yang berjudul "Creating an ActiveX EXE Server" juga cocok untuk "ActiveX DLL Components". Adapun perbedaan antara dua tipe component tersebut sebagaimana diuraikan:

2.5.1. Component In-Process di IDE Visual Basic


Component In-Process dapat dibuat dari kotak dialog "Project Properties" dengan mengganti sebuah class yang berdasarkan pada project "Standard EXE" menjadi sebuah project bertipe "ActiveX DLL", seperti pada component Out-of-Process. Alternatif lainnya, dapat dibuat sebuah project ActiveX DLL dari kotak dialog "Project Gallery" yang muncul ketika membangkitkan perintah "New Project" dari menu "File". Perbedaan utama antara membuat component Out-of-Process dan In-Process adalah bahwa yang terakhir disebut dapat dibuat dalam IDE yang sama dan bertindak sebagai client. Lingkungan di Visual Basic 5 dan 6 mendukung konsep "Project Group" dan dapat menangani banyak project dalam lingkungan yang sama. Untuk membuat sebuah Project Group, pertama yaitu dengan load atau membuat sebuah project seperti biasa, dan kemudian melakukan perintah "Add Project" dari menu File untuk membuat project tambahan atau load project yang sudah ada dari disk. Kemampuan ini memberi kemudahan untuk membuat sebuah Project Group yang dibangun oleh satu Standard EXE dan satu atau lebih ActiveX DLL, jadi dapat  langsung mengetest/mencoba satu atau lebih komponen dalam satu proses sekaligus dalam satu waktu yang sama. Dapat juga  menyimpan Project Group tersebut dengan sebuah file dengan ekstensi (*.vbg), sehingga dapat dengan cepat me-load semua project dengan satu perintah dari menu "Open". Ketika menjalankan perintah "Run", project yang telah ditandai sebagai "Startup Project" akan memulai pengeksekusiannya. Hal ini biasa dalam project "Standard EXE" yang bekerja seperti aplikasi client dan nantinya meng-instansiasi satu atau lebih object dari project ActiveX DLL. Tidak perlu secara eksplisit menjalankan project ActiveX DLL (seperti yang dilakukan jika menjalankan component Out-of-Process di lingkungan IDE Visual Basic yang terpisah), tapi masih tetap harus menambahkan reference ke DLL tersebut di dialogbox menu references dari project "Standard EXE". 
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Gambar 2.7 Membuat sebuah project Startup dengan mengklik kanan pada project di jendela Project
Beberapa perintah di IDE Visual Basic secara implist mengacu ke project yang aktif, itulah project yang disorot di Properties Project. Sebagai contoh seperti pada Gambar 2.7 , isi dari dialogbox references berlainan tergantung dari project yang mana yang disorot, dan  dialogbox Properties Project bisa  dilihat dan dimodifikasi hanya atribut dari project yang sedang digunakan. Ketika project tersebut merupakan project Standard EXE, Object Browser menampilkan hanya class public dan anggota dari project ActiveX DLL lainnya, dan tidak mengizinkan untuk mengubah atribut-atribut member-nya. Untuk menampilkan semua anggota private atau memodifikasi atribut dan deskripsi dari method dan property DLL, harus membuat project ActiveX DLL sebagai project yang aktif. Menjalankan file DLL dalam lingkungan yang sama sebagai client-nya bukanlah merupakan sebuah batasan, sebab sebuah DLL ActiveX dapat hanya mempunyai sebuah client. File di-load di space alamat client dan karena itu tidak dapat digunakan oleh aplikasi lainnya. Jika dua aplikasi client meminta object dari component In-Process yang sama, COM meng-instansiasi dua DLL yang berbeda, masing-masing pada space alamat client yang memintanya. Untuk alasan ini, menggunakan sebuah DLL ActiveX jauh lebih mudah daripada menggunakan file component EXE ActiveX; komponen melayani hanya satu client dan oleh karena itu permintaan-permintaan dapat dengan cepat dipenuhi. Aplikasi client tidak perlu menghitung kondisi waktu "time-out". 

Sebuah project ActiveX DLL tidak dapat mengandung Class SingleUse atau GlobalSingleUse. Alasannya adalah file DLL berjalan di proses yang sama dengan proses client dan tidak mempunyai sebuah proses miliknya sendiri. Jadi COM tidak dapat membuat sebuah proses untuk file DLL ketika client membuat sebuah object yang kedua dari komponen tersebut. 

2.5.2. Perbedaan Antara Component In-Process dan Out-of-Process
Component ActiveX DLL tidak dapat melakukan segalanya. Dalam banyak hal, batasan disebabkan oleh sifat in-process alami dari VB dan memang tidak diatur oleh Visual Basic. 
2.5.3. Antar Muka Pemakai


ActiveX DLL dapat menampilkan form miliknya sendiri, seperti yang dilakukan component Out-of-Process. Yang menarik adalah, sebuah form yang berasal dari sebuah komponen secara otomatis ditempatkan di depan dari form yang berasal dari aplikasi client, jadi tidak perlu mengatur dengan menggunakan fungsi API SetForegroundWindows untuk menghasilkan perilaku yang sebenarnya. Tergantung pada kemampuan di client, biar bagaimanapun, sebuah component in-process mungkin tidak mampu menampilkan form yang nonmodal. Sebagai contoh, program yang dibuat dengan Visual Basic 5 atau 6, semua aplikasi yang berasal dari kumpulan Microsoft Office 97 (atau versi lanjutannya), dan semua aplikasi pihak ketiga yang mempunyai lisensi dengan dukungan VBA, mendukung form nonmodal yang ditampilkan oleh component in-process. Sebaliknya, program yang dibuat dengan Visual Basic 4 dan semua aplikasi dengan versi sebelumnya dari Microsoft Office akan menimbulkan sebuah error nomor 369, ketika sebuah component DLL mencoba untuk menampilkan sebuah form nonmodal. 



Visual Basic memungkinkan untuk mencoba apakah sebuah client mendukung form nonmodal melalui property yang bersifat read-only bernama: App.NonModalAllowed. Microsoft menyarankan agar mencoba property ini sebelum menampilkan sebuah form nonmodal dari dalam sebuah komponen, dan menurunkannya dengan menampilkan sebuah form jika mungkin: 

     If App.NonModalAllowed Then

        frmChart.Show 

     Else

        frmChart.Show vbModal

     End If

konstanta vbModal adalah 1 (Satu) dan apakah App.NonModalAllowed mengembalikan nilai 0 atau 1,dapat melakukan segalanya dalam satu statement: 

     frmChart.Show (1 + App.NonModalAllowed)  



Mencoba fitur ini tanpa melakukan kompilasi komponen ke dalam sebuah file ActiveX DLL karena property App.NonModalAllowed selalu mengembalikan nilai True ketika program berjalan di lingkungan Visual Basic. 



2.5.4. Perbedaan Antara ActiveX DLL dan Standard EXE Programs

Ada beberapa fitur yang harus dijaga dari sebuah component in-process; hal ini penting ketika meng-konversi beberapa classes dari sebuah aplikasi Visual Basic standar ke dalam sebuah component ActiveX DLL. Sebagai contoh, sejumlah object dan kata kunci merefer ke lingkungan komponen,  yang bukan milik client : 

1. Fungsi command selalu mengembalikan sebuah string kosong jika digunakan di dalam sebuah component in-process karena DLL tidak pernah dipanggil dengan sebuah argumen level command.

2. Object App dan Printer dan Form Collection bersifat private ke component dan tidak terpengaruh oleh object dengan nama yang sama di aplikasi client.

3. Aplikasi utama dan component ActiveX tidak membagi nomor file, jadi  tidak dapat membuka sebuah file di dalam aplikasi utama dan memiliki data DLL yang dikirim kepadanya.

4. Properties Screen .ActivateForm dan Screen ActiveControl tidak dapat melihat langsung batas Komponen; karenanya, mereka mengembalikan even Nothing jika client sedang menampilkan sebuah form, dan mereka dapat mengembalikan sebuah reference ke sebuah form yang kelihatan di dalam DLL walaupun jika mereka tidak sedang aktif.

Beberapa fitur lainnya yang tidak berfungsi seperti layaknya yang mereka lakukan adalah: 

1. Component in-process tidak men-support operasi DDE (Dynamic Data Exchange). 

2. Reference apapun yang mengacu ke properties App.OLEServerxxx akan menyebabkan sebuah error bernomor 369, "Operation not valid in an ActiveX DLL". 

3. Ketika client melakukan terminasi, event QueryUnload atau Unload tidak dibangkitkan untuk form yang masih di-load di memory. 

2.5.5. Mengeset Base Address DLL

Jika ada  banyak client yang menggunakan component in-process yang sama pada waktu yang sama, sebuah instansiasi terpisah dari DLL di-load di setiap space alamat client. Hal ini mungkin mengakibatkan pemborosan memory, kecuali  mengambil beberapa tindakan pencegahan.  dapat dilakukan dengan me-load DLL yang sama dalam satu space alamat tanpa menggunakan lebih banyak memory dari yang dibutuhkan dengan sebuah instansiasi DLL. Lebih tepat lagi, aplikasi client yang dapat berbagi image yang sama dari DLL yang di-load dari disk. Hal ini mungkin, bagaimanapun, hanya jika semua instansiasi dari DLL di-load pada alamat yang sama di space memory dari proses yang berbeda dan jika alamat ini bersamaan dengan base address DLL. Base address dari sebuah DLL adalah default alamat di mana Windows mencoba me-load file DLL dengan space alamat dari client-nya. Jika usaha tersebut berhasil, Windows dapat me-load DLL dengan cepat karena dia hanya memesan sebuah tempat di memory dan me-load isi dari file DLL di sana. Di pihak lain, jika Windows tidak dapat me-load DLL di base-address-nya (kebanyakan karena area tersebut telah dialokasikan kepada DLL lainnya), Windows harus menemukan sebuah block yang bebas di memory yang cukup besar untuk mengisi DLL, dan kemudian dia harus meng-alokasi ulang code DLL. Proses perubahan pengalokasian ulang alamat lompatan dan pemanggilan instruksi di code binary DLL membutuhkan waktu untuk menge-load alamat yang berbeda dari file DLL tersebut. 


Kesimpulannya, mengapa jauh lebih baik bahwa sebuah DLL di-load pada base-address-nya, ada dua alasan utama: 

1. Proses untuk me-load biasanya lebih cepat karena tidak ada alokasi ulang.

2. Windows dapat menyimpan memory jika proses lain telah me-load DLL yang sama karena instansiasi yang banyak dari DLL yang di-share satu block fisik dari memory yang menangani image DLL seperti jika disimpan di disk. 


Visual Basic mengizinkan untuk memilih base-address untuk sebuah DLL server in-process melalui tab "Compile" dari  dialogbox Project Properties. Nilai default untuk alamat ini adalah H11000000, tetapi lebih baik  untuk mengubahnya sebelum meng-compile versi terakhir dari komponen. Jika tidak, base-address DLL Anda akan konflik dengan DLL lainnya yang dibuat dengan Visual Basic. Hanya satu DLL dapat "menang", dan semua yang lainnya akan di-alokasi ulang. 
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Gambar2.8  Performansi ActiveX DLL dengan mengganti base-address-nya

Bahasa pemrograman lainnya berbeda untuk nilai base-address tersebut. Sebagai contoh seperti pada Gambar 2.8, DLL yang dibuat dengan menggunakan Microsoft Visual C++, default base-address-nya H10000000, jadi walaupun jika programmer mereka tidak mengganti setting default tersebut, DLL tersebut tidak akan bentrok/konflik dengan yang dibuat menggunakan Visual Basic. Untuk  memutuskan base-address yang mana yang seharusnya dipilih untuk sebuah file DLL Visual Basic, sebaiknya melakukan perhitungan sebagai berikut: 

1. DLL menggunakan sebuah bilangan Integer dari 64 KB pages, jadi seharusnya membiarkan empat karakter terakhir sebagai 0 (nol) (64 KB = &H10000).

2. Setiap proses Windows dapat menggunakan sebuah ruang alamat 4 GB, tapi area di bawah 4 GB dan di atas 2 GB "dipesan" untuk Windows.

3. File executable Windows di-load pada alamat mulai 4 MB (&H400000). Sebagai contoh, sebuah base-address yang lebih besar dari 1 GB (&H40000000) mengakomodasi aplikasi client terbesar yang dapat dibangun dan masih menyisakan 1 GB untuk DLL. Bahkan setelah perhitungan ukuran 64 KB pages, hal ini menyisakan nilai 16.384 yang berbeda untuk memilih ketika peng-assign-an sebuah base-address ke DLL.
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