BAB 2
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Landasan Teori

2.1.1 Multimedia
2.1.1.1 Pengertian Multimedia
Multimedia adalah kombinasi dari teks, grafik, syar
animasi, dan video yang dikemas oleh komputer péaalatan

elektronik lainnya (Vaughan,2011:1).

2.1.1.2 Multimedia Interaktif

Menurut Vaughan (2011:1), suatu karya atau proyek
multimedia yang memungkinkaend useratau penggunanya
untuk mengendalikan penyampaian dari satu atauh lebi
elemennya disebut dengan multimedia interaktif

Menurut Vaughan (2011:56), sebuah perusahaan yang
mempresentasikan produk dengan cara menggunakan
multimedia interaktif dapat menyampaikan informedsngan
lengkap dan daya jual dalam jangkauan penggunaagerk
informasi latar belakang, materi pemasaran, statistrga,dan

data teknis.

2.1.1.3 Elemen-Elemen Multimedia
Vaughan (2011:1-164) menjelaskan elemen-elemen
yang terdapat dalam multimedia adalah:
a. Teks
Setiap kata dapat mengandung banyak arti. Dalam
penggunaan teks yang terpenting adalah mengembangka
akurasi dan keringkasan dalam kata-kata tertentg ya

dipilih. Didalam multimedia, teks merupakan katdaka



yang akan digunakan pada judul, menu, dan alatubant

navigasi serta dalam naratif atau konten.

. Gambar

Gambar dalam multimedia dibagi menjadi dua jenis,
yaitu bitmapsdanvector-drawn
1. Bitmaps digunakan untuk menggambarkan objek
secara realistis dan menggunakan banyak detail.
2. Vector-drawn digunakan untuk menggambarkan
objek seperti garis, kotak, bulat, poligon dan
bentuk grafis lainnya yang secara matematis dapat

menyatakan sudut, koordinat, dan jarak.

. Suara

Suara merupakan unsur berbicara yang penting pada
setiap bahasa dan menjadi salah satu elemen mdigime
yang paling menarik panca indera karena suara dapat
memberikan kenyamanan dalam mendengarkan musik,
membuat efek suara mengejutkan, dan pengunaan musik
latar belakang yang dapat meningkatkaood Beberapa
musik yang enak didengar dapat menyentuh hati,

menciptakan suasana nyaman kepada pendengar.

. Animasi

Animasi dapat membuat presentasi statis menjadi
nyata. Perubahan visual dari waktu ke waktu damatdap
menambah kualitas proyek multimedia dan halamvah
Animasi dapat terjadi karena adanya suatu fenomena
biologis yang dinamakapersistence of visiodan sebuah
fenomena secara psikologis yang disephi. Sebuah
objek yang terlihat oleh mata manusia terekam untuk
beberapa saat dan terpetakan dalam retina matat sesa
setelah melihat. Hal itu digabungkan dengan pikiran
manusia yang secara konseptual melengkapi sebuah
tindakan atau gerakan. Kedua hal inilah yang
menyebabkan sebuah deretan gambar yang berubah seca

sedikit namun berubah secara sangat cepat antarbaga
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satu dengan yang lainnya terlihat seperti menyatu
membentuk suatu ilusi dari gerakan.
e. Video

Digital video merupakan elemen multimedia yang
paling menarik. Digital video adalah alat yang mamp
membawa pengguna komputer lebih dekat ke dunianyat
Digital video juga merupakan metode yang sangatidag
dalam menyampaikan pesan kepada pemirsa melalui

televisi.

2.1.2 Interaksi Manusia dan Komputer
2.1.2.1 Lima Faktor Manusia Terukur

Terdapat lima faktor manusia terukur yang penting
dalam perancangan antarmuka (Shneiderman, 2019&88);
a. Waktu Belajar

Perancangan harus memperhatikan rata-rata waktu
yang dibutuhkan oleh golongan pengguna yang dimwk
mempelajari aksi-aksi atau tindakan yang diperlukauk
melakukan suatu operasi. Perancangan yang baikk tida
membutuhkan waktu pembelajaran yang terlalu lama.
b. Kecepatan Pelaksanaan

Perancangan harus memperhatikan jumlah waktu yang
dibutuhkan untuk memulai dan menyelesaikan suatsi. ak
Perancangan yang baik harus memungkinkan pelaksahkaa
secara singkat dan jelas.
c. Tingkat Kesalahan Pengguna

Perancangan harus memperhatikan jenis kesalahan dan
seberapa sering kesalahan tersebut terjadi. Pemamga
terhadaperror yang terjadi akibat kesalahan pengguna harus
tersedia dan mampu membantu pengguna.
d. Daya Ingat

Perancangan harus memperhatikan tingkat ingatan

pengguna, dikaitkan dengan frekuensi pemakaian guerag
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Perancangan yang baik akan mudah diingat dan tidak
membutuhkan pembelajaran ulang secara ekstensif.
e. Kepuasan Subjektif

Perancangan harus memperhatikan tingkat kepuasan
pengguna terhadap kompongrerface yang ada. Kepuasan

dapat diukur melalui wawancara atau survei.

2.1.2.2 8 aturan emas

Terdapat delapan aturan emas yang dijadikan pedoman
dalam perancangan antarmuka pengguna yang baik
(Shneiderman, 2010:88), yaitu:

a. Konsistensi

Perancangan harus mengutamakan konsistensi atau
keseragaman komponen yang dapat digolongkan kemdala
satu golongan. Perancangan yang baik memiliki kesenan
dalam berbagai hal yang muncul atau dilakukan bagikali,
contohnya cara penulisan terminologi atau istilah.

b. Kegunaan yangUniversal

Perancangan harus mengutamakan kepentingan
pengguna secara menyeluruh. Perancangan yang laaipu
melayani kebutuhan berbagai jenis pengguna datbaber
latar belakang dan kondisi, termasuk mampu menangan
perbedaan yang ada mulai dari tingkatan penggueayja
atau tingkat atas) sampai dengan perbedsadware atau
peralatan.

c. Memberikan umpan balik yang informatif

Perancangan harus memperhatikan adanya tanggapan
dari sistem untuk aksi yang dilakukan oleh pengguna
Perancangan yang baik akan memberikan informasg yan
berkaitan terhadap aksi yang dilakukan pengguniag yaga
berguna untuk meningkatkan pengetahuan dan efisiens

aktifitas pengguna.
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d. Merancang dialog untuk suatu penutupan

Perancangan harus memberikan tahapan awal, tengah,
dan akhir untuk setiap kelompok aksi yang dilakukan
pengguna. Perancangan yang baik akan memungkinkan
pengguna mengetahui kapan sesuatu mulai dikerjakaiang
dikerjakan, dan kapan aksi tersebut diakhiri.
e. Memberikan penanganan kesalahan yang sederhana

Perancangan yang baik harus mampu mencegah terjadi
kesalahan baik secara teknis oleh sistem maupuh ole
pengguna. Perancangan yang baik harus mampu mksidete
kesalahan yang terjadi dan memberi solusi untukamgani
kesalahan tersebut dengan efektif.
f. Mudah kembali ke tindakan sebelumnya

Perancangan yang baik harus memungkinkan
pengguna untuk membatalkan atau mengulang suatakan
yang dilakukan.. Perancangan yang baik memungkinkan
pengguna untuk mencoba suatu aksi tanpa perluasdaakut
merusak sistem.
g. Mendukung tempat pengendali internal

Perancangan yang baik harus memberikan kuasa atau
kendali pada pengguna. Sistem harus dapat mengiuititah
pengguna dan memberikan tanggapan yang dapat elpros
oleh pengguna.
h. Mengurangi beban ingatan jangka pendek

Perancangan harus mengutamakan tampilan yang tidak
membutuhkan daya ingat yang berlebihan. Perancayayam
baik akan mudah diingat oleh pengguna tanpa hagusakan

berulang kali.

2.1.3System Development Life-Cycle (The Waterfall Model)
Menurut Pressman (2010:39The Waterfall Modelatau dikenal
dengan sebutawmlassic life cycle,adalah sebuah sistematika pendekatan

bertahap dalam pengembangan perangkat lunak yamwladi dengan
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spesifikasi kebutuhan pengguna dan dikembangkanaluneplanning
modeling constructiordandeployment

m The waterfall model

—

Communication
= .
project initiation P|Gnnlng .|

requirements gathering :a:;:rn% M:i?}!::g Construction

i | Deployment f
Irucking design code

st eiivery
support

feedback

|

Gambar 2.1 The Waterfall Model
(Sumber Software Engineering A Practitioner's Approach
Pressman, 2010:39)

Menurut Pressman (2010:19}he Waterfall Modeterdiri dari lima
tahapan, yaituCommunication, Planning, Modeling, Constructiodan
Deployment

1. Communication
Tahap ini merupakan tahapan awal ddre
Waterfall Model, yaitu memulai proyek tersebut
dengan melakukan komunikasi terhadap pengguna
agar dapat mengetahui kebutuhan usaser
requirements dan kebutuhan sistem syistem
requirements
2. Planning
Pada tahap ini, dilakukan perencanaan suatu
perangkat lunak yang akan dikembangkan, yaitu
dengan memperkirakan waktu yang diperlukan dan
juga penjadwalan untuk menyelesaikan pembuatan
perangkat lunak tersebut.
3. Modeling
Pada tahap ini, dilakukan perancangan model
sesuai kebutuhan pengguna ke perancangan
perangkat lunak tersebut sebelum melakukan

pemrograman.
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4. Construction
Pada tahap ini, dilakukan  proses
pemrograman atawoding dan testing terhadap
perangkat lunak atau sistenmesting dilakukan
setelah pemrograman selesai untuk mengurangi
kesalahan atagrror.
5. Deployment
Pada tahap terakhir ini, Perangkat lunak yang
sudah jadi akan diberikan kepada pengguna dengan
tujuan untuk melakukan evaluasi hasil kerja dan

memperoleh kritik dan saran dari evaluasi.

2.1.4 UML (Unified Modeling Language)

Menurut Whitten dan Bentley (2007:371)Jnified Modeling
Language(UML) adalah sebuah set dari model konvensi yargurthkan
untuk spesifikasi atau menggambarkan sebuah sigéeangkat lunak dalam
hal objek. UML dapat dibagi menjadi :

2.1.4.1Use Case Diagram

Use case diagramadalah diagram yang menggambarkan
interaksi antara sistem, sistem eksternal dan paraggdengan kata
lain, secara grafis menggambarkan siapa yang akemggunakan

sistem dan dalam cara apa pengguna berinterakgjadesistem

(Whitten dan Bentley, 2007: 246).

Moror 2

System

Gambar 2.2 Use Case Diagram
(Sumber:System Analysis and Design Metheds
Whitten and Bentley,2007)



Komponen-komponen penting dalamse case(Whitten and
Bentley, 2007:247) yaitu:
1. Aktor
Aktor adalah apapun yang yang perlu untuk berikigra
dengan sistem untuk pertukaran informasi (Whittan Bentley,
2007: 247). Ada 4 macam aktor yaitu:
a. Aktor bisnis utamaRrimary bussiness actpr
Stakeholderyang menerima keuntungan dari pengeksekusian
use casadengan menerima sesuatu yang dapat dihitung atau
nilai yang jelas.
b. Aktor sistem utamaRrimary system actor
Stakeholderyang secara langsung memicu kejadian dalam
suatu sistem.
c. Aktor server luarExternal server actQr
Stakeholderyang merespon terhadap sebuah permintaan dari
use case
d. Aktor penerima luarExternal receiver actgr
Stakeholdelang tidak termasuk aktor utama tetapi menerima
sesuaatu yang dapat dihitung atau memiliki nilangygelas

dariuse case

Gambar 2.3 Aktor
(Sumber:System Analysis and Design Metheds
Whitten and Bentley,2007)
2. Use case
Use cases adalah urutan langkah-langkah perilaiki, b

otomatis maupun manual dengan tujuan menyelesaikamah
tugas tunggal. Use cases menggambarkan fungsigbeifsp
pengguna eksternal dan dengan cara teknologi yaoat d
dimengerti pengguna (Whitten dan Bentley, 20077246
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3. Relasi
Suatu hubungan digambarkan sebagai garis antara dua

simbol pada diagramse casesArti dari hubungan ini dapat
berbeda tergantung pada bagaimana garis ditarilapanenis
simbol yang menghubungkan mereka (Whitten dan Bgntl
2007: 248). Ada 5 macam jenis relasi yaitu :
a. Asosiasi

Hubungan antara aktor danse casedimana terjadi

interaksi diantara mereka.

0 s tow N
i Wamber Order

Club Member Déstribution Center

Gambar 2.4 Asosiasi
(Sumber:System Analysis and Design Metheds
Whitten and Bentley,2007)

b. Extends
Hubungan yang terdiri dari langkah-langkah yang
diekstraksi dari use cases yang lebih kompleks kuntu

menyederhanakan kasus awal dan memperluas fungsinya

Exiension Use

/ Case ™
Genernte Warshouss Caloutate Order
Packing Ordar Subiatal § Sales Tax

o Rlendss > ol andise.

Y Placa Now Mamber Vg
Ol

Gambar 2.5 Extends
(Sumber:System Analysis and Design Metheds
Whitten and Bentley,2007)
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c. Uses/ Includes
Uses casegang mengurangi redudansi antara dua atau
lebih uses casedengan menggabungkan langkah-langkah

umum yang ditemukan didalam masalah tersebut.

E Abstraci
Plascsy Mow Mesribar Usae Case
Dirclar
o /
.
Favise Posal
Ackirnes
FETYY e
Bubsrit Changa
af Postal Adcrass

Gambar 2.6 Uses Relationship
(Sumber:System Analysis and Design Metheds
Whitten and Bentley,2007)

d. Depends On
Hubungan antara use cases yang menunjukkan
bahwa satu use cases tidak bisa dijalankan sangmai u

cases lain telah dijalankan.

Gambar 2.7 Depends on Relationship
(Sumber:System Analysis and Design Metheds
Whitten and Bentley,2007)



e. Inheritance

Hubungan antara aktor-aktor yang dibuat

menyederhanakan gambar ketika seorang aktor

mewarisi beberapa aktor nyata.

. relatianship
Wl LY

Absiract

Belore Adver
Gambar 2.81nheritance Relantionship
(Sumber:System Analysis and Design Metheds
Whitten and Bentley,2007)

2.1.4.2 Activity Diagram

17

untuk

abstrak

Menurut Whitten dan Bentley (2007:390-391Activity

diagram adalah diagram grafis untuk menggambarkan alirasgs

bisnis, langkah-langkah dari use cases atau |qugkitaku objek.
Notasi-notasi yang terdapat dalativity diagramyaitu :

* Inisial node(initial node)

Notasi yang digunakan untuk memulai sebuah

urutan proses interaksi. Notasi ini dilambangkan

dengan lingkaran berisi warna hitam untuide

Gambar 2.9 Inisial Node

» Aksi (actions)

Notasi yang digunakan untuk menjelaskan satu

per satu langkah untuk suatu proses interaksi. dNota
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ini dilambangkan dengan bangun segi empat yang

]

Gambar 2.10 Aksi

tumpul.

Alur (flow)
Notasi yang digunakan untuk pergerakan
melalui actions. Notasi ini dilambangkan dengankana

panah.

—

Gambar 2.11 Alur

Keputusandecision)

Notasi yang digunakan jika terdapat dua atau lebih
kondisi. Notasi ini dilambangkan dengan belah katup
yang terdiri atas safilow yang masuk dan terdapat dua

atau lebitflow yang keluar dari notasi ini.

¥

<>>

Gambar 2.12 Keputusan

Gabunganrtfiergg
Notasi yang digunakan untuk menyatukan dua
actionsatau lebih. Notasi yang dilambangkan dengan

belah ketupat.

»Q«

Gambar 2.13 Gabungan
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Percabangarfdrk)
Notasi yang hampir sama dengan decision,
perbedaannya fork menggambarkan dua proses

berbeda tetapi dijalankan secara bersamaan.

R

Gambar 2.14 Percabangan

Join

Notasi yang digunakan untuk menggambarkan
akhir dari proses fork untuk dilanjutkan ke alur
berikutnya. Notasi ini dilambangkan dengan batang
hitam dengan dua atau leldibw yang masuk dan satu

flow yang keluar.

P—

Gambar 2.15Join

Aktivitas akhir @ctivity final)
Notasi yang digunakan untuk menandakan
akhir proses. Notasi ini dilambangkan dengan

lingkaran penuh bagian dalam dan berongga dibagian

O,

Gambar 2.16 Aktivitas Akhir

luar.

Swimlanes
Swim lanes membagictivity diagrammenjadi
beberapa partisi yang menunjukkan tindakan yang

dilakukan oleh kelas tertentu atau aktor.
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GambarlZ.Swimlanes

LA tr ligwiemfen

e sl 5 -
e abis e =k roschend|
T o

: _
."F-—-‘H"‘- . - k
B C et Eriar H {::g-, fa: T ) '\..__ O :..:-;P:IH:::'
= : = o

s
Gambar 2.18 Activity Diagram
(SumberSystem Analysis and Design Methods-Whittenand é3¢2Q07)

2.1.4.3Class Diagram
Class Diagramadalah gambaran grafis dari struktur
objek statis sistem, menunjukkan kelas objek bakistem
terdiri dari hubungan antara kelas-kelas objek @#hiand
Bentley, 2007:400).
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2.1.5Fact Finding
Menurut Connolly dan Begg (2010:341-347act finding adalah
proses formal menggunakan teknik seperti wawandamakuesioner untuk
mengumpulkan fakta tentang sistem, kebutuhan, ddramp. Ada limafact
finding yang digunakan:
* Menguji Dokumentasi
Uji dokumentasi bermanfaat jika kita sedang bdrasa
mendalami kebutuhan basis data yang akan datang.
*  Wawancara
Teknik ini paling sering digunakan dan paling herg
dalam pencarian fakta. Wawancara terdiri dari &jeyaitu:
1. Wawancara tidak terstruktur
Wawancara tidak terstruktur dilakukan jika tujuan
wawancara bersifat umum dan memiliki sedikit peréem
yang bersifat spesifik.
2. Wawancara terstruktur
Wawancara terstruktur dilakukan jika tujuan pewavesa
memiliki banyak pernyataan yang bersifat spesifik.
* Observasi
Observasi adalah salah satu teknik pencarian fakta
yang paling efektif untuk pemahaman suatu sisteengan
cara melakukan pengamatan langsung terhadap st s
* Riset
Riset aplikasi dan masalah, jurnal komputer, buku
referensi, dan internet seperti sekelompok penggdaa
bulletin boardadalah sumber informasi yang baik dan dapat
menyediakan informasi mengenai bagaimana orangykamg
telah memecahkan masalah serupa.
» Kuesioner
Kuesioner adalah teknik pencarian fakta dengan
melakukan survei melalui daftar pertanyaan, Tertl@penis

pertanyaan dalam kuisioner:
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* Free Format
Free Formatmemberikan kebebasan responden
untuk menjawab pertanyaan.
* Fix Format
Fix Format memerlukan tanggapan spesifik
dari individu, responden hanya dapat memilih jawaba

yang disediakan.

2.1.6 Internal and External View of Testing

Menurut Pressman (2007:484), setiapgineered produc{dan
banyak hal lainnya) dapat diuji dalam satu dari clu, yaitu:

1. Mencoba apakah setiap fungsi berkerja dengan barlgah cara
mencari error dalam setiap fungsi.
2. Mengetahui cara kerja internal suatu produk.

Uji coba pertama dapat dilakukan dengan mengananitiangan
eksternal, hal ini diseb@lack-Box testingsedangkan untuk pendekatan
yang kedua membutuhkan pandangan internal, halisebutWhite-Box
testing:

2.1.6.1White-Box Testing

Menurut Pressman (2007:485)Vhite-Box Testingadalah
meetode desaitest caseyang menggunakan struktur kontrol desain
prosedural untuk memperoletest case Dengan menggunakan
metode pengujian ini akan didapatkest casegang :

1. Memberikan jaminan bahwa semua jalur independera pad

suatu modul telah digunakan paling tidak satu kali.

2. Menggunakan semua keputusan logis paddrsisdanfalse.

3. Mengeksekusi semuaopingpada batasan tertentu.

4. Dan menggunakan struktur data internal yang memjami

validitasnya.
2.1.6.2Black-Box Testing

Menurut Pressman (2007:495Black-Box Testingadalah
metode pengujian yang berfokus pada persyaratargsiwmal
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perangkat lunak. Pengujian ini berusaha menemukaal&han dalam
kategori sebagai berikut:
1. Fungsi - fungsi yang tidak benar atau hilang.
2. Kesalahannterface.
3. Kesalahan dalam struktur data atau akis¢abase external.
4. Kesalahan kinerja.
2.1.7Storyboard
Menurut Vaughan (2011:183)storyboard seperti sebuah komik
sekuensial yang dibaca sehari-hari. Setiap hartigdatau empat panel yang
menunjukkan perkembangan cerita atau informasi. &krkan waktu untuk
menstruktur produksi dengan cara mencatatnya danudiean membuat
sekelompok gambar berurutan yang menunjukkan kaaemacene sudut
pengambilan gambar, pencahayabghtning), gerakanspecial effectsgan

bagaimana cara objek bergerak dari awal sampai.akhi

| Title {use a gradient}] | e
‘ sans serf, clean type |

Ui.ll (LS IS )

- Menu, five buttons | Visual Effecis
L Painting Tools
MNavigation bar, Cards
[ Cuit, About Objects ‘ fultons
Card 1 s | Fields

= Visual Effects

] fample image for
| visual effects
—— | Timing and speed
Card 2 B Multiple effects test
| — Section title
o
Motion - Set & Drag
Menu
Properties: the icon
the text
the name
Card 3 -
. Blowup of icon in E e :
LAl ad /g,,/ Fat Bits e
= B
i = E— Animated icon -@-' o
= ; / sl
[ | Individual icon e . 5
Card 4 i S y

Gambar 2.19 ContohStoryboard (Kiri)
(SumberMaking It WorkVaughan,2011)
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2.1.8 Adobe flash

Menurut Gerantabee and Agi Creative Team (2012Addbe Flash
adalah aplikasvectordrawing asli di mana Anda akan membuat kaya, rinci,
dan scalableilustrasi digital. Menurut Todd Perkins (2010:39®rdapat

3 metode dalam pembuatan animasi menggunakan Flash:

a. Frame-by-frame animation
Merupakan teknik yang dicapai dengan manual dengara
mengubah isi masing-masing dagyframesberturut-turut sehingga
terbentuk sebuah animasi.

b. Keyframe-based tweenadimation
Merupakan teknik dengan cara mengatur dari titkladan titik akhir
dari animasi (dengakeyframep dan memungkinkan Flash untuk
interpolasi di antara isi frame.

c. Object-based motiotweening
Merupakan evolusi yang menakjubkan dayframesased tweened

animationyang yang berbasis pada gerakaeening

2.1.7.1 Fitur Penting

Menurut Gerantabee and Agi Creative Team (20122)0
ada empat bidang fitur kunci pada Adobe Flashuyai
1. Drawing Environmeni{Menggambar lingkungan)

Flash memiliki satu set lengkap alat gambar untuk meaang
ilustrasi rumit dan tipografi. Seperti Adobe llitegbr CS6 Flash
mendukung lllustrator dan Photoshfiles untuk ruang kerja mereka
seperti format aslfile Ai dan PSD, sehingga semua konten yang anda
buat di Flash atau program-program lainnya dapdtavda ke
kehidupan melalui animasi dan interaktivitas.

2. Animation(Animasi)

Flash menciptakan sebuah fitur ringan untuk mexhknimasi
dengan menggunakan gambar, suara, dan video.a&nirlash dapat
dimuat di situsvebdan jaringan sosial, animasi merupakan alat utama

untuk menonjolkan sisi interaktif pada halamdanlberbasisveb.
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3. Layout

Halaman kerja pada Flash memberikan fleksibilitaguki
membuat tata letak halaman situs yang luar biasahdaya terbatas
oleh kreativitas pengguna, anda dapat mengubahsip&snten
kemana saja dengan fleksible dan presisi, tat& léspat dikaitkan
dengan halamawebtradisional.
4. Programming

Adobe Flash merupakan program yang dapat digunakan
seluruh kalangan pengguna komputer dengan didukletg banyak
plug-in yang dapat di unduh diternet Dengan adanya ActionScript
dapat mengontrol pemutaran film atau menambahkagsfanalitas
ke tombol namun dengan ActionScripga dapat membuat aplikasi

yang interaktif.

2.1.9 XML

Menurut Fawcett, Liam R.E., dan Danny Ayers (201223 XML
atau eXtensible Markup Language merupakan bahasgadedua kegunaan
utama, yang pertama adalah untuk merepresentadinardevel data
contohnya file konfigurasi. Yang kedua adalah umhdnambahkan metadata
ke dokumen, contohnya penekanan pada kalimat dddgnoran dengan
membuat tulisan cetak miring atau tebal. XML jugadifat interoperabilitas,

artinya mampu berinteraksi dan berfungsi dengaarmisain.

2.1.10 Adobe Photoshop

Menurut Smith and the Agi Creative Team (2012:31dloBe
Photoshop adalah prograditinggambar yang dapat membuka gambar yang
diambil oleh scanneratau kamera digital, atau di unduh d&feb Hal ini
juga dapat terbuka video yg diambil gambar dartréiss vektor. Selain itu,
Anda dapat membuat dokumen baru di Photoshop, sengrafis vektor,
yang scalable image filegmisalnya, gambar bisa diperbesar atau diperkecil

ukurannya tanpa kehilangan kejelasan).
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2.1.11 Action Script's 3.0

Menurut Coolin Mock (2007:xxi) ActionScripB.0 adalah sebuah

bahasa berorientasi objek untuk membuat aplikdantdélash client runtimes
(seperti Flash Player dan Adobe AIR). Dengan mengkan syntax yang
berhubungan dengan Java dan C#, Bahasa utama 3ctipts seharusnya

tidak asing lagi bagi programer yang berpengalaman.

2.2 Penelitian yang Terkait

Penelitian terkait yang digunakan penulis untukayasun skripsi ini

diambil dari jurnal terdahulu.

1. Jenis penelitian :International Journal of Instruction

Judul penelitian : Pedagogic Effectiveness of Print, Interactive
Multimedia, and Online.
Tahun diterbitkan : Juli 2013
Penulis :Jyotsna Dikshit, Suresh Garg, Santosh Panda
Institusi : Indira Gandhi National Open University
Tujuan melakukanreview pada literatur ini adalah untuk
mendeskripsikan  keefektifan dalam pembelajaran a®ng
menggunakan media cetak, interaktif multimedia OCDMR dan
secara online. Penelitian ini dilakukan di Indiran@hi National
Open University (IGNOU), India. Dalam studi ini giihukan bahwa,
instruksi yang diberikan melalui multimedia CD-ROkbih efektif
dari pada media cetak damline learning Hal ini dibuktikan dari
hasil akademik yang dicapai oleh mereka yang behaglalui CD,
print danonline Rata- rata skor yang dihasilkan oleh grup yang
melakukan pembelajaran dengan CD lebih besar, i85, print
sebesar 56.30 damonline sebesar 49.10. Dari hasil studi ini dapat
disimpulkan bahwa strategi dalam belajar untuk chegbaiknya
diberikan modul belajar dengan CD interaktif muboia dan
dilengkapi dengan buku cetak dan forum diskusdine akan lebih
baik.
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2. Jenis penelitian . International Journal
Judul penelitian : INTEROPERABILITY OF MACROMEDIA
(ADOBE SYSTEMS)
Tahun diterbitkan : 2009

Penulis . Cristina Cirnicianu
Institusi : Romanian-American University, Bucharest
Romania

Fokus dari studi ini adalah menjelaskan kemampdim
macromedia untuk dapat bekerja dengan aplikasi yaerdpeda.
Macromedia pertama kali dibuat pada tahun 1988, rbfaedia
dimulai dari software yang dapat memainnya banyak media(foto,
video dan suara). Pada tahun 1992, Macromedia mnegmbu
Shockwafe untuk bisa digunakanwdeb browsersMacromedia juga
membuat aplikasi yang bernama Afterburner yang tdapeng-
convert shockwavemovies menjadi format website Sampai pada
tahun 2005, Macromedia diambil alih oleh perusah@aiobe.
Macromedia membuat banyak program yang penting risepe
Shockwave, Flash, Dreamweaver, Director, Freehamthorware,
dan lain sebagainya. Dipenelitian ini juga disebatbahwa dengan
menggunakan Flash, kita dapat mengembangkan tampiang
dinamis darfacility interactiondengan pengguna.Flash dapat bekerja
di banyak platform karena telah di sesuaikan dengan banyak

hardwaredan sistem operasi.

Alobile

—

© \ 18 =
Flash
A Y Alacromedia M
— S

Play
— Staficp
Ay

Gambar 2.20 Interaksi pada Flash Macromedia (SisterAdobe)
(Sumber : ftp://ftp.repec.org/opt/ReDIF/RePEc/riaofng/WI109/JISOM-WI09-
A17.pdf
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3. Jenis penelitian

Judul penelitian

Tahun diterbitkan

Penulis

Institusi

:Journal of Multimedia
:OXML: an ObjectXML Database Supporting

Rich Media Indexing and Retrieval

: April 2011
:Qing Li, Hon Chung Mak, Jianmin Zhamd

Xinzhong Zhu

: Zhejiang Normal University, Jinhua, China
and City University of Hong Kong, Hong
Kong, China.

Fokus dari studi ini adalah menjelaskan OXML - dbyéviL

databaseuntuk menyimpan dan mengelola file media (sepksh)
menggunakan XML dan teknik pengindeksan berorieénbagek.

Didalam penelitian mengatakan bahwa flash sangst leitannya

dengan XML ‘Since the tasks of parsing and manipulating Flagh a

closely tied with and dependent on XMXML dapat secara alami

mengatur data flash sehingga mempercepat prosgaméilan data.



