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LANDASAN TEORI

2.0 Multimedia
- Pembehasan teittang multimedia inl meliputi pongestian nmiltimedia serta

clemen — elemen yang lerdapat di dalam multimedia,

2.1.1 Definisi Multimedia
| Multimedia adalah komponen informeasi vang dapat ditampilkan dengan teks,
gambar, grafik, animasi bahkan dengan audio maupun .vﬁdeo (Sw;'.nmé&z: dan
-' WNehrsted, 1993, pl). | |

| Sedangkan menuret Andicigh dan Thakrar (1996, p9) multimedia mcmpal{mi
tekniologi yang dikembangkan dengan pengpabungan teks, grafik, amimasi, suara,

video delam suatu produksi berbasiskan komputer vang dapat dinikmati secara

 interaktif,

Muk%média gaﬁa dasarnya menggabungkan berbagai komponen sehingga
- informast vang dmpankan dapat - lebih menarik dan mudeh  digunakan.

Penyampaizn informasi muliimedia minimal terdiri dori dua media yaitu media
diskri’s. dan lcontinu. Yang dimeksed dengsn media diskrit adalah media dimana
pomrosesannya tidak tergantung dari waktu karena validitas datanya sendini tidak
dipengarubi wakty, seperti teks dan grafik. Sedangkan media kontinu adalab media

.‘yar}.g tergantung terhadap intervel walkty, misalnya audio dan video.

o)



2.1.2 Elemen Multimedia

Menuryt Steinmetz dan Nah*fﬁed {1995, p@-}"?},.eiemenueﬂemen yang terdapal
- dalsm multimedia itv sendid terbagi menjadi beberapa bagian, antara lain:
g Teks |

Teks mmpékaﬁ im’tbmasi dasar yang paling .banya}g dgunakan eieh.
beragam aplikesl. Teks juga merupakan jenis data yang paiing sederhana dan |
hanya membutahkan tempat penyimpanan yang berukuras kecil. Selain i, teks

' 'ju.ga merupakan unsur torpenting dam menjadi dusar dalam menyampaikan
informasi dalam penggunanan multimediz, Biasanya aplikasi-aplikasi mu}ﬁmedié.
mempakan bentk komputerisasi dari berbaga: buku aﬁau ensikiopedia.

Dengan menggunakan teks, maka penyimpanan informast akan iehih mudsh

| dimengerti oleh pengguna. Mercka bisa langsung mendapatkan inlormasi yazﬁg
diinginkan dengan cara membaca (eks torsebut, tanpa periu menggunakan media
lainnya scperti gambar, karena sudah diterangkar oleh teks tersebut.
b Grafik (fmage)

Image atan gainba}r yang. dipakai dalam multdmedia dapat berupa gambar
sintesis, artinya gambar yang dibuat dengan pmgmm-pmgmm editor gambur,
_ﬂapat juga berupa gambar hasil sconming dari foto ataupun fukisan tangen, atau
dapat pala berupe penggebungan antara hasil scamning dan editing. Penggunaan
gambar sangat bermanfaat untuk mengilustrasikan informast ysmg akan
disampaikan.

Grafik sangat bermantaat dalam mengilustrosikan informasi yang akan |

dismpa&m. Gralik dapat bempa grafik haiang, grafik géﬁs, prafik pie, dan



berbagai jenis Iainnya, baik yang berupa dua dimensi maupun tige dimensi.

 Pengponasn grafik banyak ditctapkan pads aplikest-aplikas: bisnis terttaina

pada' bagian pemasarsn atau penjualan, misaloys wotuk memperlihatkan

informesi besar penjualan suatm produk. fmage terbagi menjadi tiga jenis, antara

larn:

i)

)

Vistbie Images

' Jenis visible images yang ada adalah drewing (misalnya cetakan bir dari

rancangan arsitektur / rancangan kota), documeni {misalnya hasil scanning ke
dalem benmuk image), painting (bisa berups hasil scan atau hasil perancangan

dari suatu aplikasi berbasiskan kommputor), phofograph (misalnya hasil

Scgnming atau proses penyimpanan. Langsung ke dalam komputer dad

kamers elekironis dan gambar hasil pengambilan dari fiim kamera video.
Nown visible images
Jenis image vang tergolong ke dalam mon visible images adalab image yang .

tidak dapat disimpan sehagai suatu format fmage, tetapl ditacipilkan sehagal

image, misalnya tamapilan dar alat ukur tekanan udars, alat ukur temperatur

3

| udara, dan alat-glat ukur lainnya.
- Abstract images

mage yang tergolong ke dalam bentuk sbstrale adalah fmage yeng tidak

perneh ada di dunia nyaia, gambar abstrak ini adalah hasil dart pengolahan -
komputer berdasarkan perhitungan aritmatika. Fungsi matematika yang

d%guma%m dalam pembuatan fmage ini adalah fungsi dislkrit yang
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menghasilkan fmage vang &emﬁ} dan ﬁﬁngéi kontinu yang menghasilkan
 animast dari image.
¢. Animasi
Animzsi adalah serentetan image yang bergerak befgantian dengan wakta
vang ssngat cepat sehingga seclah-clah bergerak (Andleigh dan Thrakar, 1996,
p259). Animeasi sendiri terdi dari beberapa jonis yaitu |
i }. Computer Based Animation’

' Pada kategori ini yang ditampilkan merupakan hasil dari proses dengan
Sframeframe veng dirancang khusus dari aplikasi keznpu‘ter, Bila kita
memperhatikan katogori Sc'Eazﬁumya make akan teriihat perbedaan vang jelas
dari kategori-kategori ini.

2} Full Motion Video
Prﬁses' animast Jimana ﬁamé-ﬁamse gambar yang terdapat di dalam file
morupakan hasil pongambilan dari kamera video yang diolzh menjadi bentuk
komputerisasi. Jadi bila pada pada ka‘ségoﬁ computer-based animation,
| Jrome gambar yang diperoleh merupskan hasil pembustan dari aplikasi
: | komputer sedangkan pada Rategori full maotion video, gatbar vang diperoleh
 adalak hasil peﬁgamhﬂ@ gambar dengan kamera video.
4. Suara
Suara it sendin terbagl ke dalum tiga kategori lagh vait:
- 1) Percakapan (speech) yvang berupa suara darl orang berbic&m;
2y Musik vang hasilnya berupe susra vang dihasilkan oleh alat-alat musik, baik

alat mmsik akustik, elektronik, maupun synthesizer.



t

33 Kfek Sﬁﬂm {sound eﬁécz‘} merupskan suara sclain percakapan dan musik,
misaliya siara pesowat terbang, suara tabrakin mabiﬁ, dan suara gelas pecab.
Untuk menghasilkan suatu informasi yang disertai suara adalah
cﬁeﬂga}m.cam mengintegrasikan suara pada multimedia. Suara i dihasilkan
dengan menggunakan proscs sampling. Format suara terbag menjadi
beberapa jenis:
| terupakan format digital audio yang tersimpan sccara digital. File-file
Ecmbm disimpan dengen ckstensi wav. Dengan digite! audio orang dapat
merelarm dan memainkan efek-elek suara yang nyata seperti suara mobil,
‘suara orang, dan suars-susfe lainnya.
() MIDT (Musical Instrument Digital Interface)
| Merupakan media penghubung atav protokol yang memungkinkan
komputer 'éa:—i alat musik elektronik saling berhubwngsn satu sama
lainnva. D@ngau MIDT, kita dapat mengirimkan suatu musik ke komputer.
Utkuran file MIDI tidak terlalu besar dibundingkan dengen file audio
lainnys - sehingga pengaruh kecepatan prosesor lidak begitn .besaz’
pcﬁzgamhmya., File musik dalam format ini disimpan dengan ckstensi
{c) MP3
'MP3 merupskan istilah Yain daci MPEG dudio Player 3. MIP3 merupakan
suatn format file audic yang menggunskan MPEG Audio Codec mntuk

encode (compress) dsn decode (decompress) suaiu rekamsn musik.
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Ukuran file MP3 boleh dikatakan kecil dibandingkan dengan file wave

yang miemerhtkan termnat pen?impman vang bosar,

2.1.3 Aplikast Multimedia
Apkij{as% Multimedia mémmi Hofstetser @29;23@@ diterapkan diberbagai
bidang , yaitu :
Ca _Bisxiis dan industr
Muitim@dia menyediokan cara baru dalam mencar dan membaniu pelanggan.
Perangkat Multimedia Interaktif mulal menggantikan toko-toko dengan kios
- pemsualan  dan  jaringan belanja  (home-shopping network) yang telab .'
meningkatkan penjualan secara drastis.
. -Peﬁdidﬁkaﬁ
Multimedia menyediakan ﬂ:»agﬂ gurn-gure akses secara langsung ke ribuan sfide,
video, %&g'ﬁ; dan pelajuran. Materl tersebut dapat dipernleh langsung, baik untuk
keperluan pengajaran atau sebagai tambahan bag murid-murid wntuk mélakukaﬂ
- risei, dan penemuan.
c. Hiburen
Banyaknya penemauan di bidang suars dam grafis multimedia telah meﬁiﬁgka‘ékem |
- mingt dari industrl hiburan. Persaingan ‘Eezgadj entara cinematografi dan pembuat
video game dalam menyediakan efek-efek yang tuar biasa.
d. Politik dan pemerintahac
 Kios informasi membuat pciaym tersodia seoara lebih luas dan memengkinkan

orang-orang untuk mengakses pada sast-saat penting dan terdesak. Contohnya
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kios informasi di Gregﬁﬁ.
Be‘grim- pufa perternuan m@?.a.hx video (video conference) d.a.nl intarmet
menyediakan akses bagh politisi untuk menceri, membuat, dan mengumumkan
_ mﬁdangﬂndaug barn. |
¢, Kedokteran dan perawalan
Penerapan mubimedia di bidung kedokteran dan perawatan antara lain diterapkan
padz pelatiban medis, anatomi dan fisiolog, den pembedahan scoara virdual.
f. Ensiklopedia
Fnsiklopedia sekarang terscdia dalam bentuk CD dan DVD multimedia dan
tersedia juga &1 jaringan internet. |
s Péﬁﬁp@ﬁﬁmﬁmmgdnapﬁkaﬁ
' Ada emam macam perangkat lunak bagi pengembangan aplikasi multimedia,
) vaita o paket presenfasi, program kypgrmedz'a, paket pembuatan animasi, paket
‘authoring, paket pengembangan halaman web, dan sistem manaiemen

pengajaran (nstructional m'magemem‘ system).

2.2 Interaksi Manusia &ém Komputer

Pengertian intcraksi manusia dan k@?ﬁputef adalzh ilmu tontang bageimens
-inﬁez&kéi amters manusiz- dengan komputer dan umtuk aps komputer ataw fidalk
dikembangkan untuk kesuksesan interaksi dengan manusia.

(hitn://searchwebservice. techtar get.comy/definition/uman-computer _interaction fiml

- 20020,
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Sistern  vang interakif B@zkem‘@%ng meniadi penting scjalan  dengan
peﬂ'kembangdn dalam pongginaan kdmpﬁ'ﬁer. Dalam mierancaﬁg SuAaty sistom yang
_:Zﬁtem‘z{ﬁf bila hasil rancangan terscbut baik, maka pemakal dapat menggunakan
' gisiom tersebut dengan lancar dan sesuai, serta merasa ikut beﬁnterakéi d&ngén baik
dalem penggunasnnya. Sebaliknys, bila hasil rancangan tidak baik, meaka pemakad’
tidak ﬁmnyukaﬁnya dan tidak dapat menggunakannys dengant baik, bal Ei:a% dapat.
terjadi karena rancangan modul yang tidak youdah dipakai (user friendly). |
Sistem yang baik hendaklah mudah dipakal. Suatu sistem vang mudeh dipakai
mcﬁmuﬁ Shnciderman (1998,p15), ada lima kriteria yang haros djpcmzhi antera lain:
2. Walkiu untuk belagjar yaug tidak lama
Vang dimaksud dengan waktu belajar vang tidek lama adalah culaup singkat alay
ﬂdaﬁ@ydtmkm yang diperiukan sescorang untik mempelajari cara relevan uniok
: méia}ig'&kan suatu fiigas. .
b. Kecepalan ponyejian  informast schingga ﬁﬁfo-m’aasi yang tersedia adalah
yang paﬂmg alkurat
Kecepatan penvajian infomasi adalah mongenai seherepa ceﬁm waktu yang
Sibutubkan dalam nielaksangkan sekumpulan fugas schingga dapat menghasiltkan
_' in.itbmasi yang skerat.
¢. Tingkat kesalshan pemakai yang rendah
Sistem yang wser friendly adelah susty sistem yang mudah dimengerti olch
pemakai, schingga dapat meminimasi kesalahan yang dibuat oleh pemakai dalam

mclaksanaken suatu tugas.



4. Windsh dihafal sesuai dengan jangka wakty yang pendek
Suaiuy sislem vang baik harus mudah dihafal fsehmgga pengzuna dapat mengingat
" .pcng@whuan yeng tolah didapatnya dalam satu jangia waki tertente.
e | Kepuasan permakal |
Salah satw ukuran sshush sistem vang baik adalah bagaimena kepuasan pemakai
- dalan menggunakan berbagel aspek yang ada i dalam sistem tersebut. Jawaban
' untuk pertanyaan ini dapat diperoleh dari wawancara dan angket,

Konsistensi yang harus dicapai adalah bahwa suatu urutan aksi harus tersusun
_dtengasi urut, dapat diduga, dijelaskan oleh beberapa aturan, schingge mudah vnivk
dﬁpeiajari dan diingat. Hal ini akan banysk membantu pemakai. Pemakai akan cepat
menyssuaikan diri untuk melakukan suste aksi, Dalam kenyatasn memang tidak
 hanis selafu konsistensi yang digunalkan, kadang-kadang memang olch karona suaty

scbab sesustu hal yang tidak konsisten akan lebih menguntungkan.,

221 ?@@@mm Pem&immgaéﬁ Antarmuks Pemakai
- Ada delapan aturan emas dalam peranéa.ngm antar. muka pemakal menurut |

Shneiderman {1998, p74), antara lain:

4. Berusaha keras uniuk konsistcn

Aturan ini paling sering dilanggar. Sebenarnya prinsip yang satu ini mcmbawa

kenntungan yang besar karens adanya kemiripan dalam memberikan perintah

| seperti yang terdapat dalam sistern yang lain.
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Memungkinkan permakal lanjut menggémakan shoricuss

Semakin meniogkatuya ponggunzan aplikasi menuntun pengguna menjadi
mabir dan menunisl pengurangan langkah-langksh vang hams dilakakan.
Adanya perinish singkat (shoricuf) akan mengurangi wakiu penggunaan dan

mempencepat tampilan dar sistém yang digunakan,

- Memberikan smpan balik (feed back) y&mg informeatif,

' %erane:mg dialog untuk menghasilkan keadaan akhir(selesai, suksss)

Umtan aksi barus diatur dalam grup dimana ade awal, tongah dan akhir.
Dengan adanya umpan balik dapat memberikan piliban untuk menyiapkan grup

aksi vang berikutnys.

. Memungkivkan penanganan kesalahan vang sederhana

Jika memungkinkan, sistem harus dirancang agar pomakat tidak membuat
kesalahan yapg serius. Contohaya pomilihan menu lebih disukal daripada
pengisian form dan tidak mengizdnkan pengisian karakter huruf pada tempat
pengisian karakier angka.

Jika .pemakai melakukan kesalshan, maka system harus bisa miendeteksi
kesalahan dan mémberikan instruksi vang séécr&mzé, membangun, den khusus

untuk melakakan perbaitlcan. Scbagai conich, pemskal tidek harus mengetik

* ulang soluruh perintah, (etapt hmya periu memperbaild bagian yan g salah

Memunigkinkan pembalikan aks? (undo) dengan mudab

Jike memungkinkar, sakei harus bise dimundwkan (dikembalikan ke aksi

sebelamnya). Ciri ini akan mengurangt kepelisaban, karcns pomakat tahu babwa
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kesalahan dapat diperbaiki, sehinggz mendorong pemjelgiaben pilithan yang -
tidak b asa dipakal.
B '_Memdmk‘smg internal Eocads.@f conirol
‘Pengeuna bisa berinisiatif dalam melakukan akst daripads menunggu respon dari
suati sistem untuk beraksi.
h. Mengurangi beban ngatan jangka pendek

Kcterbatasan pemrosesan informasi manusia dalam ﬂngatérz jangka pondek
mengharuskan tampilan yang sedehana, tampilan banyak halaman digabuogkan,
jurnlah window-window dikurangl, dan jumlah wskin latihan yang cukup

diberikan wntik pengkodeun, membanty ingatan, dan meagetahui vrutan aksi.

- 2.2.2 Pedoman Penggunaan Warna

MWenurut Erben dan Gotz {1998, pl4-16), ada dua sistem utama dalam teort

wamayam :

- o Sistem watna aditif
Sistem warna aditil menggunakan kombinasi warna mevah, hijau, dan birn untuk
membuat spektrurm warna. Campiran warna yang berbeda alkan.c‘liiﬁierpmmsikwm
oleh otak sebagai sat: warna. Ifal vang sama terjadi ketika titik watoa yang
beﬁb@&a-mcmpunyai jarsk vang sangat dekat, sehinggs mata tidak dapal melihat
warhz-warna torschut secara terpisah. Contohnya sistem warna aditif digunskan

- dalama reprodukst wama pada lavar komputer.
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Sistem warna subtraketif

 Sistern warna subtraktif’ texdini dari tige wamna primer yaitu cyan, magenta, dan

kuning. Ketika warna-warna tersebut dicampur dalem jumish yang sama, maks

akan menghasilan warna hitam.

Menuryt Shneiderman (1998, p398-402) ada beberapa pedoman yang dapat

dijadikan titik pendahuluan bagl para porancangan autsr muka pemakai dalam hal

DERSgIMIAn Warng

&.

i,

d

Gunakan warna yang konservetif (tidak terlaln banyak warna)

?emggmaa,n warma yang terlalu banyvak dapat membingungkan penggima dimana
pengguna skan mengaﬂmﬁ kesulitan Jalam membaca tulisan torsebut serta alan
mengalami kebingungan dalam menentukan hubungan antara ﬁzenu vang satu
dengan vang lainnya. -

Batasi jumlsh warga

Dalam menggunaekan wama, sebaiknya digunakan maksimal crapat warna dalarm
satu lavar, dan tujuh warna dalam keseluruhan rancangan.

Renali kekoatan warna schagai teknik nengkodean untuk mempercepat atau
memperlambat fugus -

Warna dapat digunakan sebagai kode untuk tugas tertentu. Kemampusn wame

- sebagai kode dapat mendukung dalam mempercoepat pehgenalsn tugas-tugas

ferterty,

Pastikan bahwa warna mendakung fugas

S@oréng designer haros membuat hvbungan yang erat antare tugas-tugas yang

akan dikerjakan oleh penggume dengan kode warna.
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‘fampﬂm warna dengan ussha pemakal vang minimat

Secara umum, kode warnas tiduk selalu herus mumeul karend tugas vang

dilakukan oleh pengguns, tetapl seharusnya kode warne yang mendukung

penggung dalam menjalankan tugasnya. -
Tempatian warpa di bawah kendali pemakal

Pengguna scharusnya diberikan kewenangan untuk mematikan kode-kode wama

tertentu vang disnggap mengganggu.

Ransang untuk monokrom dulu

: Siéeng designer scharusnys fmcmetakan rancengannya dalam pola yang mudab

dikenali oleh pengguna.

Pertimbangan kebutuhan dart peziggma vang mengalami rabun warna tcrte'nﬁu

" Penggunsan warng bitam dan putih skan dapat diterima dengan haik oleh

ke%ﬁamya&aaﬁ' orang secara kescluruban, tormasuk yvang menpalami rabun warna

tertenti,

Gungkan warna untuk membantu pemformatan

Warna dapat digunakan uniuk pengelompokan bagian-bagian yang herhubungan. |

© Gunakan warna vang konsisten

Gunakan warna yang saraa dalam togas-tugas yeng sama.
Perhatikan ekspekiast umumn tentang kode warna
Seorang designer scharusnya berkonsultasi dengun pengguna dalam menentukan

warna vang akan diterapkan dalam rancangannys.
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L Ha&i»—ha&i dalam mcniggunakan dua warna vang berdampingan
Beberapa wamma terfentu akan menyulitkan pengguna dalam memﬁemieh |
informasi, éepemi penggmean wama merah dan bire dalam waktu yang
bemaéﬂo

m. (unakan perubshan warna itk maerunjukkan perubahan status
Detigan men.ggumkaﬁ warna dalam membanty pengguna untuk mengetabiui
;éem’b‘ahan status dengan lebih cepat.

. Gum}w:a warng paca tampilan grafis untuk kerapatan informasi yang lebih tinggl
Warna dapat digunakan untuk membanty memetakan bagian-bagian dalam

graph,

_ 2.2.3 Pedoman Pmmﬂmﬁgm Tampilan Dats
_I-{ampiz‘ semua sistern intcraktif bergantong pada tampilan, tampilan ad&ﬁah'

kemponen kunci bagl suksesnya perancangan, Tampilan yang padé‘z aﬁauisrpeﬂs:ar—
pencar dapat menimbulken keengganan pemekai untuk menggmakmya dam ibrrfxéi
vang tidak konsisten dapat menurnmkan performa. Menurmt Pressman (2003, p410-
411) garls besar kegiatan Intersksi secara umum adaiah herfokuskan pada hal-hal
berikut : |
a Konsisten

'Gué‘sakaﬁ format vang konsisten vntuk pilihan menu, perintah input, tampilan

data. |
b. Berikan umpanbalm vang berart

Fomunikasi duia arah (antava user dan user inferface) harus ada.
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Minta persetujuan setiap tindakan destruktil
Jika penggura hendak menghapus file atau menghentikan eksekusi program,
maka tampilan layar dislog yang menanyakan persetujuan.

Contohnya “Apaksh anda yakin?”

- Sediakan pifihan untuk kembali ke keadaun sebelumiya
- Fungsi ini sangat membantu sekali terutama pada aplikasi interaktif.

' Kumﬁégi jmﬂﬁah'ﬁzﬁbmasiyang harus diingat pengguna dalam setiap tindakan

Pengguna seharusnya fidak mengharzpkan uniuk mengingat dafiar nomor atau

| nama vang akan dinperginakan pada fungsi-fungsi berikuinya.
Cari ofisicnsi dalam dialog gerakan dan pilkiran

- Ketukan keyboard haros dikrang! sominimal munghkin, jasak tempuh peinfer

mowuse antara item yang st dengan yang lain harus dipertimbangian dalam tata
letak anm:.. |
Toleran terhadap kesalahan pengguna

Si's&:@m harus men@m@eigsi @nmya dari kesalahan pengpguna vang dapst

mengakibatkan kegagalan operasi.

' Kategorikﬁm aktifitas berdasarkan fungsi dan organisasikan layur secara geogralis

‘Salsh satu 'keuntungan dari pull down menu adalsh kemampusn umtuk

mengorganisasikan perintah herdasarkan tipe.
Berikan fasilitas bantuan yang sesuai konteks
Terkadang pengeuna tidak tahu harus berbuat apa, oleh karena itu penting eniuk

memnberikan hantuan untek mengurang: fustast.
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1. Guoakan kata kerja sederhana dan pendek untuk memberi nama perintah |
Perintah yang panjang akan sulit nnfuk dikenal dan diingat, hal inl yang skan

- mengekibatkan pemborosan tempat pada layar.

2.3 State Transition Diagram (STD)

Menurat Prossman {1997,p301) STD digunakan wntuk mengidentifikasikan
S@Eagaémam sisﬁ@m harus berpertiaku seperti resiko darl kejadion cksternal. Untuk
mencapal bal ini STD menampilkan berbagal jenis model perilaku dari hasil dan
;E.ingkah faku vang mana transisi dibuat dart srafe satu ke state vang lain,

STD merupskan suvatn  modeling  fool menggambarkan swate  sifat
keﬁelrganmﬂgan akan walkiu vang lerdapat di sistem. Pada STD terdapat dua macam
cém kerja yaitu :

a. Pasif
Di sini artinya [cbib kejpa;da memberikan reaksi atou menerima data saia dalam
melalakan kontrol terhadap hingkungan. Contoh : sistern yang bertugas untuk
" menerima daa melalui simyal yang dikirim oleh satelit,
. Aktif
Untuk sistom ind, k@ﬁtmi *cerfzadap lingkungan dilakukan secara aktif sehinga
selain menerima data, sistemn i juga memeberikan suatu respon .terhadap

Hngkungannys. Contoh : sistem yang diginakan pada proses kontrol.
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‘Berikut ini adalah beberapa simbo! serta keferangan yang digunakan dalam

membuat suaty ST :

4.

C Blate

Merupakan suatu kumpulan dari keadasn atau atribut yaug menentukan |

seseorang atan suati benda pada suatu waktu tertentu dan dalam kondist tertentu,

Simbelnya digambarkan dengan sebuah persegl empat :

Transist
Morupakan simbol yang menyataken suaty perubehan sarf suetu keadasn ke

keadazn lain. Disimbolkan dengan :

-

Kondist
Merupakan suati kejadian pads sustu lingkungan yang eksternal yang dapat

dideteksi oleh sistenm. Hal tersebut menyebabkan terjadinya pémﬁahan dari suat

- state ke state lainnya. Contoh : sinyal input, interrupt atau datz.

Aksi

Adalah proses 'yang dilakukan oleh sistem apabila telah terjadi perubahan pada

. state iy bisa juga dikatakan sebagdl reaksi yang terjadi terhadap suaty kondisi

tertermtu. Aksi di sint akan menghasilkan suatu kelusren atan tampilan.

Tampilan

Merupskan hasil keluaran dari suatu kellonlasi atan perhitungan.
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State X _Present state

- Input data
Crutput data

transition @

State Y | Next state

=

Untidk m@nggam‘ba&tm State Transition Diagram, ada beberapz aturan yang
dapat diflcuti :
2. Tdentifikasi inisial siate.
b. Gambarkan empat persegf panjang ustuk merepresentasikan tiap state.
e E—-iuhimgkam tiap state dengan anak panah um‘uk menunjukkan fronsition vang
tarjadi.
4. Setiap state harus menunjuk pada satu atan lebih stare yang lain.
. Berikan label pada fransition dongan nama event.
Tuliskan fist dari setiap action yang torjadi pada setiap state.
| g Pertimbangkan reaksi dart sistem terhadup event yang muncul.
b Amsati diagram vang ada untuk menentuken apakah diagram torsebut periu

divhah,

2.4 Rekayasa Peranglkat Lunsak
Pembahasan mengenai rekayasa perangkat lnnsk int meliputi definisi perangkat
utak (soffware), karakteristik dari perapgkat fumak, serta definisi den penjelasan

tentang rekayasa perangkat hunak.
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2.4.1 Definisi Perangikat Lunak
Wenurui Pressiman (2003, p6) mendefinisikan perangkat lunak sebagat berikut :
a. Tostruksi-instrukst (program komputer) yang bile dicksekusi akan memberikan
fungsi dan unjuk ketja yang diinginkan.
b. Strukiur data vang membuat program mampu memeanipulasi suan informasi.
| ¢.  Deokumen - dokumen vang menjelaskan operast dan pemakaian suatu program.
“Jadi bile dipersingkat, perangkat lvnak adalgh program komputer, strakbur data,

dan dokimentasi yang berkaiten satu sama Iain (Fressman, 1988, p33).

7.4.2 Waralkieristtik Perangkat &@mmﬁa
- Merurt Pressman (2@@3, n6-8) karakteristik perangkat lunak adalah sebagai
beriiut
.. Peranglcat Junak éikémhaﬁgkanﬁan direkayasa
' Perangkat funak bukan dirakit seperti pads perangkat keras. Meskipun ada |
Tf{sehempa  kesamaan peﬁgcrtim antara kedus istilah tersebul, %ctapi. pada
dasatnya berbeda. Kmhm yaﬁg baik adalab hal yang ingin dicapal datam
" merckayasa porangkat hunak.
b. Perangkat hunak fidak rusak
Pada perangkat koras, tingkat ‘kerusakannva sangal linged karcns sering
m‘;zmuinya berbagal masalah: dan gan_gguan, misalnya karenma adanya getacan, |
subu yahg iidak sceuai, serta pemakaian yang salah. Kerusakan yang terjadi pada

p‘éraﬂgka’{ keras menandskan bahwa perangkat keras itu harus diganti. Berbeda
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dengan perangkat I’am& yang hanya mengalami software musintenunce
{pemeliharaan perangkat funak). |
2. ‘Pemngka‘i Tunak dibuat tidak bcrdasﬁrkaﬁ rakitan kompouen vang sudah ada
Tidak seperti perangkat keras vang dibuat berdassrkan proses rakitan dari
| bcrbagai k@mpﬁznenwkgmpmen vang sudah ada, pada peranghkat Tunak hal im

tidak bisa dilakudaam.

2.4.3 Definisi Rekayasa Peranglkat Lanak
| Menurut Pressman {2@(}3, 20, rck&yasa perangkat lunak didefinisikan sebagal
| penetapan dan ponggunamn prinsip-prinsip rekayasa dalam rangka mendapatkan
‘perangket funak yang ekonomis, yaitu perangkat funak vang terpercaya dan. bekerja
- gecara cfisien pada mesin sesunggulmya.
- Ada tujuh paradigma rekayasa perangkat funak (Pressman, 2003, p28-47} yaitu:
a  The Classic Life Cycle
Saleh satu paradigma rckayasa perangkat hunak yang sering dipakai adalah
the Classic Life Cycle atau sering discbut juga “Waterfall Model”.

Adapun enam tahapan dalam The Classic Life Cycle adalah sebagai berikut :

[Systam Englnesring — :
o

Anaiysis ey

| .

! Design f—y

 oung '
L = i
s

7 .
Mizintenanca

© Gamber 2.1 The Classic Life Cyele
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“Rekayasa Sistem (System Engineering)
Pegangkat Lunak merupakan bagian dari sistem yang besar, oleh karena

ity penting untuk menetapkan kebutuhan sehuruh sistem terlebih dahulu.

Setelah itu ditentukan bagian dari kebutuban ini vang akan dimasukkan ke

 dalam perangkat Junak. Dalam hal ini yang terpenting adalah antarnuka

)

| t{z‘nféfffa«ce} antara per&ngka% Tunak dan perangkat keras, pemakaim, dan basis

data (database).

Amalisis Kebutuban Pemgkat Lumak (Software Reguirement Analysis)

© Anzlisis yang dilakukan pada tshep ini adalah ustuk mengetahui

kebutuhan pérangkat lunak, sumber informasi perangkat lunak, fungsi-fungsi

vang dibutuhkan, kemampuan perangkat lunsk, dan aotarmuka perangkat

T hunsk i}érse%}w;,

3)

Perancergan Perangkat Lunak (Soffware Design)

Perancangan perangkat lunak dititikberatkan pada empat atribut pmgmm

yaitu struktur data, arsiteknur perangkat lunak, rincian prosedur, dan karakier

4)

antarmuka. Proses perancangsn menerjemabkan kebutuban ke  dalam

representasi peré.ﬁgkat flunak vyang dapat dinilal kualitasmya, sebelum

pengkodea.

Pengkodean ('Caﬁing} |

| Aktivitss yang dilakukan adalah memindahian hasil perancangan
moifad suatn bentuk vang dupat dimengerti ofeh mesﬁﬂ, yaity membuat -

DrOZranT.
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5} ngujfam {Testing}
- Tahsp pengujian ini perlu dilakukan agar keluaran yang dilakukan /
- - dibasilkan olch program sesual dengan yang diharapkan. Pengujian dilakukan
secara menyeluruh sampai scoua perintah dan fungsi telah divfi. |
.6} Pe_mei;ihamn {Maintenance)

Karena kebuituhen pemakal selalu akan meningkat, maka perangkat hunak
ymig telah selesal dibust peviu dipelihara agar .dapa;& mengaﬁtﬁgipasi
kebutohan pemakai ﬁerhadap fungsi-fungsi baru yang dapat timbul karena
munceinya sistem operasi baru, peranglat keras baru, dan perubshan lainnya.

b ._.Pwmfypfwg
| Merupakan suatu proses yang memungkinkan pengembang untuk mombuat
suatu model dari perangkat lunak yang hendak dibangun agar pengembang yakin
ékan cfigiensi dari sustu algoritma, kemempuan adaptssi sistemn operasi atau
| | inﬁera;kSi manusia dan komputer yang sesuai dengan keinginan.
Padza UIonya urutan tahap vang ada pada profotyping adalah
1} Pengumpuien kebutuban.
2} Perancangen yang cepal.
3 ﬁeinbuaﬁam prototype. |
4} Peluksanaan cvaluasi den penyempurnaan protolype.
5} Pembuataﬁ'pmduk perangkat Tungk.
¢. Teknik Generasi ke ‘ﬁmpaﬁ (4GT)
Permodelan i menggunakan alat-zlat bante peranglkat lunak, yakni bahasa

'f:aemogmman 4@";{‘ yang memungkinksr pengembang perangkat lunak
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' m@nsp@ﬁﬁkasikm beberapa .kamkteris&k perangkat lunsk, Alat-alat baniu
‘teérsebut kerudian akan menghasilkan source code sesual dengan spesifikasi
- yang diberikan pengembang. Ada 4 tshapan dalam model 4GT yait :

1) pengmmpulan kebutuhan perangkat lunak.

2} - sﬁa@sgi pemncangaﬁ.

3) émpﬁsmemasi dengan menggunakan babasa pemrograman tingkat empat.

4y pengujian ioemngkat Tunak...

. Paxadigma'Kamhﬁms%

Dalam beberapa kasus, model ini dapat dikombinasikan dati kelebihan-
| 'keieﬁihaﬁ penggunaan permodelan di atas meﬂjadi suaty proyek tunggal. Model
yang dikombinasikan yaite model Classic Life Cycle, model Prototipe, dan

- 1eknik gencrasi keempat (4GT).

. RAD Model

. Rapid  Application ﬂe?ezapmem {RAD) adaﬂah model pcngembaﬁgan.
perangkat funak secara bertahap yang menekankan pada siklus pengémbangaﬁ
| yang pendele. RAD Model adalah adaptasi “high speed” dani linear sequential

model dimana perkembangan vang pesat didapat denmgan menggunakan
- konstruksi berbasis komponen {component-dased construction). Jika kebutuhan
| telab terperuhi dan dimongerti dengen baik mzka dalam proscsnya RAD
| mmﬁumg‘icinkan tim pengembang untuk menciptakan “e filly functional system”

dengan periode wakiu yang sangat pendek.
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§  Incremental Model
: }nwémmmi wmodel mcnggahm.gkan clemen dari e'.i.mear zeguential model
‘denpan  filosofi  rerawil dari pembuatan  profofype. Incrememial madel
menggﬁnakam lingor seguénces dalam bentuk bertingkat seperti perubahan
Tealender. Setlap finear sequences menghasilkan perkerbangan pemnékat Tunak
yang bisa dipantzu.
£ Spival Model
. Spiral model adalah model proses yang berpasangen dengan fé‘erafg}f’ alami
dert pembuatan - proteiype dengan control dun aspek  sistomatis  dan
perkembangan perangkal lunak secara berishap. Spiral mode! terbagl menjadi
bagian kerangka kerja yang discbut juga dengan tfask region. Enam kerangke
ketja tersebut adalab:
1) Customer Communication.
2} Plowning.
3} Risk Analysis.
4) Engineering.
5} Construction and Release.

). Customer Evaluntion,

2.5 Database
Pembahasen mengenai database ini meliputi definisi sistom basis data,

komponen sistem basis data, hirarki data, dan model ERD.
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2.5.0 Definisi @is%m Bagsis Data -

| Basis data adalah koleksi data yémg berelasi secara logikal vang direnceng
untuk metmenuhi kebituhan suaty perusabaan. ( Connoly dan Begg, 1995, pid).
- ‘Konsep Basis data adalah suatu koleksi data komputer yang terintegrasi,
- diorganisasikan dan disﬁinpaﬁi dalam sustu cara vang memudahkan pengambilan
kembeli integrasi logls darl éata%&a—cammﬁ dalam banysk file. Inflah vapg disebut
lconsep basis datz (McLeod, 1996, jilid 1, p324). |
| _ Sistcrn Basis Data adalzh sistem penyimpanan record scoara R@mputex atan
| elekironis (Subeldi, 1997, pl).

Database pada komputer menyediakan kemudahan wrak menyimp#n TOAUPLL

.nieméﬁg.fgﬁ‘ﬂ informasi. Darabase komputer memilili beberapa keunggulan dari |
database non 'knmgmtm, antara fain ;
a. Mudah ontuk menambab record baru atau mmghapuis record yang sudah ada.
b. T.ebih mudah uptuk 'membuat perubahan terhadap informasi pada record yang

| sudah ada,
¢. Dapat dengan mudah Irﬁengubah order vada informasi (c@n’toﬁ.é: listing data

berdasarkan alamat).

2.52 IKomponen Sistem Basis Data
Sistem Basis Data terdint dari empat komponen penting {(Subeka, 1997, p1-3),

yaitu ¢
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a. Data

- Tergamtung immﬁguré.si sistemnya, maka data dalam basfs data dapat merupakan
data yang single-user atau mméﬁ-mer dimana satu atau lebih pengguna beroperasi
‘sécara bersams ke dalam basis data. Schingps, data dalam basis data terutama
uniul sistem yang besar, harus Ea@l@@%ﬂ den dapat dipakai bersama.

b. Perangkat Keras {(Hardware)

" Perangkat keras vang dibutubkan m_imk mansjemen basis data biasanva

masih bémm mesin standar vang ads, dalam artd tidalk ada kekhusisan terienta,

©. Perangkat Lunak (Sofhware)

Antare fisik basis data (tempat dimana sesimggﬁﬁnya sughy basis data
M'impan dalam media) dengan pengguna terdapat suatu perangkat lunak yang
disebut sistem manajemen bagis data (DBMS) atan Database Mgﬁﬁager,

d. Pengguna (User)
 Ada tiga kelas pengguna basis data termasuk éiamaranyé adglah :
V) Programmer Apﬁkasﬁg vaitn orang yang hertanggung jawab untuk meﬁuﬂis
program aplikasi bissanya sepertt Cobol, Pascal.
2) Pengguna Akbir (Knd User) vaitu orang-oramg yang menggunakean dale
' dalurn basis data vnink kebuiuhun tugasnya atau fungsinya.
.3) Administrator Basis Data (Database Adminisivator) yaitn orsng yang

bertanggung jawah pada keseluruban basis data,



253 Hirarki Data
Menurut Subekti (1997, p6-8) dalam Bemk basis data, tingkatan smkm data
* adalah terdiri dari ﬁeia‘ {kﬁﬁcﬁlﬁ, record (h-%fis),_ file (table) dan basis data 1ta sendiri :
: %L - Field (kotom, sribut) adaleh unit terkecil dari data rocord yang disimpan dalam
basis data. |
b. Record (_bazﬁs‘,.' %é'w} adalah nama untuk Immpﬁﬂzm field tersimpan yang saling
berkaitan membeniuk data yang mempunyai arti. |
¢. File {tabel, relasi) adalah nams untuk kumpm seluruh record .yaag mc-mpgmyai
tipe record yang sema. |
d ‘Basis data adalsh kumpulan ieﬁntegrasi dari record file / tabel yang merupakan
representast dala darl susty model perusshaan, Misalnya: basis data

kemahasiswaan dan perkuliahan, keuangan, peﬁ‘sunaﬁia, material, dan logistik.

254 ModelERD
Menurat Commolly dan Begg | (1995, p330) model HRD adalah sebuah

nendekatan jop-down tcrhad@ desain basis &ﬁm vang dimulal dengan identifikass
terhadap entitas dan relasi antara data, lalu kemudian direpresentasikan dalam suatu
: model. Dalam memahami konsep ER, ada heberaps istilah yang perlu dijelaskan
a; - Tipe Entitas sdatal suste kumpilan obiek vang memiliki pmperti yang Sama.
b Entity Occiorrence adalah sebush @'bje]k vang bisa diidentifikasi secara ik darl
suaty tipe ontitas.

Tipe Relasi adaish adalah suaiu hubungaﬁ yang mempunyal arti diantars tipe-tipe

g

entitas.



34
Dierajat tipe relasi adelah jumlah dari tipe entilas yang berpartisipasi dalam svatu

retasi,

. Relasi rekursif adalah suaty tipe relast dimana ontitas vang samsa berpartisipasi
- ichih dari satu kali dalam peran yang berbeda.
- Atribuit adalah properti dari suatu entitas atau tipe relasi.

- Dommain atribut adalsh susty set nilai vang diperbolehkan dalam satw atau lebih

atribit.

Sustn aﬁ*ﬁbﬁt sederhana terdit  dard scbﬁzah Ckomponen  yang memiliki
independence exfsmﬁce. : |

Suati alribul komposit terdiri deri beberapa komponen yang memiliki
independénce exféﬁamfe.

-Carxdfazfaxe key adalah suatu set minimal dari atributl yang bisa mengidontifikasi

© secara unik tiap record dalam suato tipe entitas.

I,

Primary key adalah snatu candidate key vang dipilih untuk mengidentifikasi
secara urik i;iap record dalain tipe ontitas,

Composite key adalah suatu candidate key yang terdiri dari dua atau lebit aﬁbﬁt.
Mulsiplicity adalzh jumlah (atau range) dari kemungkirian rocord yang ada dari
suaty tipe entitt yang mempunyai relasi tertentu terhadap suaty record darl tipe
cﬁiiias lalnnya.

Kardinalitas menggmbarkm jum‘ﬂah' kemmgkinaﬂ terbanvak relasi vang bisa

terjadi pada entitas yang berpartisipasi dalam relasi tertente. |
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1.6 Kios informasi -

Pembahasan kios informast ini meliputi pengertian kios informasi dan manfaat

kios mformasi.

2.6.1 'ng}iwﬁém Ké@ﬁ Eﬁfwma{sﬁ
| Kios informasi adalah tempat dimana orang — orang bisa mendapatkan
ilnﬁ";c.}i'.masi'ymfg tengkap, sesuai dengan keinginarmya. Berdusarkan pendapat Howes
(1999) kios informssi adalah sistem yang biaya pelatiban, pemeliharazn, dan
Ogﬁﬁr&sﬁom}mya rendab. Kios informasi cocok digunakan untuk kalangan vang
- pengetahuan kompuwr ‘den baca tulisnya kurang. Kics informasi sehamsoyva -
dibangup otéh orang & lingkungan tempat kios informasi akan dioperasikan, scsusat
o déngan kondisi * sosial budaya pemakainya agar tidak terkesan asing bagi
_ pemakaﬁlw, |

Kios adalah struliur 'ﬁs.ik vang kecil, biasanyé térma.éuk sebugh kompate‘r den
tampilan layar dimara tampilan mengenal informasi untok manwsia yang

melewatinya. Bissanya kios ini membiarkan pemakel betinteraksi dan termasuk

suara dan video. (h.;‘fzs://w}k@is. techioreet.comy/definition/kios-definition. tmi . 3004).
- Sistem kios informesi biasanya ditempatican &i tempat wmum, yang mudsh
dilihat oleh p»ema,kai. Sistern vang ada harus dapat dengan mudsh digonakan oleh

penpguna dan wser friendly, wakiu akses sistem terscbut juga harus cepat sehingga

o pengguna tidak perlu menunggu luma uniuk mendapatkan informasi.
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| 262 Maﬁ%‘&a&ﬁ Kios Tnformasi
Manfaet lebib dari lios informast, sebagal berikut ©
2.  Moeningkatkan akses informasi olell masyarakat ramai terutama & negam;
- 'negara berkembang
Dengan adanya kios informasi diharapkan batzsan-batasan &aiam
péngm;angan dasreh dapar dikurangi dengan akses informasi yang canggih,
terutama di deerah~daerah yang masth mengalami keterbatasan informasi.
h : Meﬁghématwak&u daa biaya pelatihan
- Meskipun imemeﬁ telah mm;';adi sumber oformast utama déﬁ neranannys
semakin meningkat, imternet mcmbutm biaya dan keshlian dalam
- péngﬁ scrasiannva. Biaya dan keshlian vang dibumhkan antara lain :
1) Pengeuna haras memiliki komputer untuk mengakses daia di internet.
) Pengguﬁa harus membangun dan memelihars hubungan ke internet.
3} Pengguna harus memiliki keahlian untuk mondapatkan informesi yang
difnginkan.
€. Meminimalisasi bigya jaringan dan perangkat keras.
| d | Menawarkan berbagai kesempatan kepada mzzsyamkat,. antars fain :
1}y  Menawarkan informasi kosempaten kerja yang lebib fuas,
2)  Mengenalkan teknologi informasi ke daerah podesaan.
' 3)  Membantu pemerintah dalem menyebarkan informasi.

http: Mwww. thinkevele. org/ic-papers/?paper_id=16336&show full=1, 2004}.
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AT Kuesioner
Wenurat Kendall, kuesioner adalsh teknmik pengum@uian informasi vang
mengij'inka'm sistern snalisis untuk mengumpiikan perilaku, kepercayaan, kebiasaan,
dan karateristik dart beberape orang dalam suatu orgenisast yang mungkin
iefpengaimh oleh siglem yaﬁg ada sekarang dan yang akan dibuat.
Sé&e};ah kuesioner disebarkan, hasil respon dianalisis, Hasil respon diperoleh
bailk daﬁ beberana orang dalam suatu organisasi yang munagkin ferpengaruzh olch
_ sistem yang ada sckarang dan yang akan dibuat.
Setelah kuesioner discbarken, hasil respon akan diapalisa. Ilasil respon
dipemﬁ.eh baik dari pez'&anjrm tertutup maupun pertanyaan terbuka.
. Cara pengukuran keakuratan yang berbedz untuk menganalise hasil respon
‘menurut Kendall (1992, pl41 — 143 ) ada empat :
~a. . Nominal
Adalah proée.dur' pengukuran yang paling rendah tingkat keakuratannya.
Tevel skala nominal ini digunekan wntuk mengklarifikasikan hal-bal yang
mcniadi kat@gari-kaiegcri pertanyaan seperti :
1) Pengolahan Data.
2) Spread Sheer,
3} Basis Data.
4} Program Grafik.
.b. Ordinal
Pada level ordinal, scrupas dengan skals nominal vaitu diklasifikasikan

menjadi beberapa kategori, tetapi perbedaannya adalah variable yang diukur pada
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level ini diberikaﬁ mutan. peringkat. Kategori — kategori vang ada membentuk
seiﬁacam skala numerik vang bisa diurutkan dari tingei ke rendah. Karcna itu,
.vaz;iabeﬁ vang divkur pada level ordinal lebih bergmm daripada vaiabcl level
nominal. Karena selain kita bisa mengatakan satu kategori berbeda dengan kasus
kﬁn, ‘kita juga bisa meonpatakan satu ka&egaﬁ lebih tinggt atau lebih rendah
datipada kategori lain, contoh antara lain :
Apakah'mmdmt anda, informasi dari kios informasi elektronik :
' Tl_}Tidak membanta,
' .2) Kumng membanti.
3} Cukup membantu.
4y Sangat membani.

terval

Skala interval memiliki karateristﬂc bémpa jm‘.ak. antare. masing-masing -
kategori adaleh samia, berdasarkan lkarateristik matematike skala interval
. menghasilkan Téategori yang lebih lengkap.

- Contohoya adalab skalz interval Tahrenheit and derajut .Crsicius am%uk
mengukur temperatur. Sistem Analisis mﬁngkin akzm mémbuat asumsi bahwa
| responden menyetujui bahwa interval yang ada adalah sama.

: "Coﬁmh, pertanyaan yaug divkur dengan menggunakan mwierval :

| Sebempa janh kegunaan dar informasi yang disajiken oleh kios informasi
etektronik?

Tidak berguna Cukup 'Ea‘crguna Kurang Berguna DBergona Sangat Berguna

1 2 3 4 _ 5
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- Jika sistem analis membuat asums) seperti ini, lebih banyak anakisis yang

Ratic
Skala tatic memiliki kerateristik yang serupa dengan interval bahwa jarak
antara kategori diasumsikan sama. Tevel ratio diukur dengan menggunakan

satuan-satuan yaog borinisial sama, il jarang digonakan oleh sistem analisis.

Sebagal comch : Skalz ratio seperti yang divkur dengan alat pengukur alzu

penggafis.

Contah pertanyasn yang diukur dengan skala ratio :

Kira _ kira berapa jam yang anda butuhkan untuk membuat program software 7

s 2 4 6 8
 Sistem Analisis juga harus memperhatiken validitas dan reliabilitas. Validitas

berarti kuesionsr yang dibuat mengukur apa vang ingin divkur oleh sisterm

- analisis. Reliahilitas berarti hasil kuesioner yang diukur konsisten.

Metode pengukuran digunakan dalam menganalisis kuesionsr untul sirvo

- skripsi adalah pengularan lovel nominast dan pengubuean love! ording!] momnd

dengan jenis pertanyaannya.





