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z.1.2

Pengertior Multimedia

WMultimediz diartilan sehay

i sehush kombinast darl teks, gambac,
suara, animasi, dar video vang ditarnpitkar dalarm komputer atau peralatan
eiektronik taimnya. Fiks pemskai dapst maengontrol apa den kapan clomen
vang disgjiksn maka hal tersebar diketakan multimedia interakeif.
{Vaughan, 1994, p5l.

Sedangken wewurut J. Bugger (1998, p4) mulbimedia adalah
perpaduan dua media atau lebih dengan suatu personsl komputer.

Melshyt multimedia, komputer dapat memberikan informast kepada
pemekai dafam bentuk andic dem visumal Multimediz memuongkinkan
pemskai komputer untok dapat melihat gambar 3D, foto, video, animasi,
dan mendengar suare. Hal int dapat memberikan odpw dalam bertuk vang

jaub lebih bagus daripada isbel dan grafik.

Elemen-clemen Multimedia
Beriknt ini merupskan elemen-clemen multimediz vang dapat
digumakan entuk membusat aplikast mulimedia -

i, Teks



b

Mempsksn clemen multimediz vang memjadi daser uviamz dalam
penyamnpaign  informasi. Teks memegang peranan dasar delam
menvasun  Gokumen karens hampir seluruh eplikesi mulimedia
menggunakan teks schagai alat presentasi informasi vang paling sesuai

uniek mendeskripsikan suaty nama, definisi serte sturan.

Teks merupakan jents data vang paling sederhans dan membutuhlan
tempat penyvimpznan yang paling kecil, bissanya dihasilkan oleh
program pengoleh kata dan meruvpekan informast yang utama pada
sebagian besar multimedia.

Grafik

Pada multimedia, grafik berdfimgsi untok mengilustrasikan informast
vang skan disampeikan secam jclas. Grafik dapat direpresentasikan
berupa grafik batang, grafik mie dan tain-fain dalam bentek dua $imensi
maupsn tgs dimenst.

Animasi

Mempakan gambar gemk  Animasi dapat dihasitkan  dengan
mengyangken frame- frame pamber sccara cepat untuk menghasitkan
efek perpersken. Format file untuk menyimpan tavangan animasi
szngat bervarniatif, disntaranya adalah Animaied GIF vang merupaken
pengembangan dan  format gambar GIF  (Graphics Imterchange
Forrmot).,

Amiraast terdirt dant dus, vaitu ;

- Animasi buatan (Compruter Baved Animation)



Ammasi vang dihasilkan oleh menusis melalul banfuan program
komputer.

- Animasi video (Full Motion Video)
Animast vang dihasilian melalut rekaman dan kamers video dan
kejadian veng sesungguhnyva

Suzra ataw Audio

Merupekan fenomena fisik vamg dibasilken oleh pergetaran maters.

S@E terbagt meniadi tigs ketegort, yaits |

- Ucepan (Speech): sugrm omng berbicars,

- Muosik (Music) : suara yang dikastiton oleh alat musiic

- EBfek suara (Sownd effect; : svars vang dibust uniuk menciptakan
kesan suata kejadisn seperti suarz tembekan, halitiotar, gelas pecah,
“dan lain-fain.

Citra

Merupaken representasi spasis! dari objek. Citra dapat dibagi menjadi

tiga kategori :

- Gambar dasi duniz nyvata - Tukisan staw scamning foto.

- Gumbar dari dunis mays ©dibuat dengan program editor.

~  Ganhar gebungan dunia vyata den duma maya.

. Video

Merupakan  gabungan clemen mulomediz vang lengkap Lkarens
menggabungkan semus slemen multimedia yang ada vniuk menyahikan
infomasi. Video mengpumakar sistem snimusi yeng diambil melalui

suata kamera video dan disimpan ddlam bentuk Sie dan format tortenty.



2.1.3

Format datz file video yang ferkenal &

antaranye adalah dudic Video
(% Avt), Movie (* Mov) dan Motion Pictire Expert {* MPEG). Ukuran

format data video relatif besar karems merupskan integrasi den

heberapa format komponen multimedia fain.

Agdikasi Multimedia

Penggunaan multimedia dapat digimakan dalam bidang  bismis,

pendidiken maupun hiburan (Hofstetter, 2001, p29). Beberape aplikast

multimedia yvang ldnd banyak digunalar yaitu

1

Led

i. Bussiness Awomation (otomatisesi bisnis), vaitu aplikesi mubtimedia

untul kepertuan bisnis dimana informast vang disajtken zkan ferlibat
tebib meparik dan irderskiif, misalnya dalem prosentssi Bemiuk lain
dari aplikesi bisnis vaftu e-commerce, poimt of sales serta Tdos

muktimedia amumn,

Transaction Processing {proses transaksi), vaitu splikesi mubtimedia

yang digunakan sebogi pendulung proses transaksi, misalnva karie
gredit, mesin ATM, seris tagihan asuransi medss.
MMonitoring dan Alarm (pengawasan dan peringstan), vaity pengounasn

aplilcasi multimedia meningkatizn sisiem keamansn, kebakaran dan

. Education {(pendidilcar, yaitu pengeunsan aplikasi multimedia delam

menvampaikan teort dao prekiek agar iehibh mudah dap jelas sehingga

topik pendidiken menjadi Iebih menarik dan intersigif Bemyek -




pengajaran vang mepggungkar multimedia dengan menggabunglan

gambar, suara, dan video, sepertt

~ Perangksat ajar bahasa.

anghkat ajar berhitung untak avsk-anak.
- Alat peragas biologi.

-  Kamus.

L

Entertainment (hiburan), yaitu penggunazn aplikasi multmedia untuk

bidang hiburan. Merupskan bidang yang culoup banyak menggunalen

multimedia wntuk menciptakan  suate  dimensi bare dan  terus
berkembang daiam memenuhi kepuasen manusia sepertt compuder
games, film animasi dan virfusd reality.

6. Kedolteran dan pengobatan
Multimedia dapat mencipizkan susty pakel informasi kedekteran
sepertt anaformi ftubuh manusiz, jugs dapal digunakan dalam hal

pelatihan kedokderan seperti Iatihen pembedahan.

7. Bumber Ensiklopedia
Dengan multimedia dapat dibuat suatu ensiklopedia dalam benfuk CD
atau DVD. Epsiklopedia ini menyedizkan sustu pencerisn schinges
mudah menemukan miormasi yang ditnginkan.
Rekayaon Pirant: Lunak

2.2.1 Pengerfizn Rekayaess Piranti Lansk
Rekayasa Piranti Lunak menwrut Fritz Baver (Pressman, 1998, p23)

adalah penctapan dan penggunsan prinsip-prinsip  rekayasa dptul
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i1

mendapsthien software yeng chomomis vaitu sofiware vang dapat

diendalkan {reficdic) dan bekerja efisien pada mesin vang real.

sghat funzk / software adalah sebaga

Sedangkan pengertian dari perar

beritut
i. Imstruksi-instruksi (program kKompuler} vang bils dijsianksn akan

B

w

memberikan fingst dan unguk kerja vang diinginkan.

Struktor datz vang wmemunghinkan program untuk memapipulast
informasi secara adelkwat

Dokumen-dokumen vang menjelaskan operast dan  penggonasn

PIOETam-Progran.

Karalderiztik Peranti Lensh

Persuti lunsk mempunysi tige kemidenstik vaog membedskann

dengan perangkat keryas, yaita

i.

2

Lad

Sistemn elemen software bersift logika (bukan fisik).
Software dikembangkan atau direkayasa

Softvware tidak rusake

Elemen-cleren Rekavasa Firanti Lanak

Rekayasa peranti lunsk memiliki tigs clemen uta

i.

ma VaHu ;

M@t@de—m@t@d@

Hlemer imi menyvedizlen kebutuhen bagaimans socara  telums

membangus software.

Terdiri dari;




iz

- Perencanasn proyek dan sstimast

-~ Anglisis kebutuban sistem dan sofiware
- Rancangzn strukiur data

- Arsitelitur program

- Algoritms prosedur

- Pengkodesn

~  Festing

- Pemeliharzan
Alat-alat bantu

Flemen inl menyedigkan dulmngan otomatis dan semi otomatis untok

metode- metode dalam rekmvase software Computer Aided Softwore
Engineering (CASE} adaleh salah satu fools vang digunakan untuk
mendukung pengembangan software.  CASE  menghombinasikan
hardware, soffware, dan soffware engineering datohase wntuk
menciptakan suatu soffware engimeering enviromment.
Prosedur-prosedur

Elemen i zkan menggabungkan metode dan alat bantu untuk
mengembangken komputer software vang batk. Prosedur-prosedur
mernentukan undan metode, mendefinisikan keluaran seperti dokumen-
Jokumen, laporen-laporen don formulit-formulir  yeng dibutuhkan,
kontrol yang membamu kevakinan kuelitas dan perubahan koordinasi,
dan meneniukan milestone (jarak antara 2 proses) yaog memungkinkan
manager memperkirakan kemajuan, agar pengembangan komputer .

sofiware dapat dilakuken tepat wakiu.



114 Peradigms Relnyess Piranti Lunsk
Ada empat paradigme vang digunsker untuk mengembangkan
rekayasa p@mngkﬁ tenak (Pressman, 1997, p29 - pd7), vaitx
I. The Classic Life Cycle siau sering juga disebwt dengan Worerfall

Medal,

Soshem Engneenig =

Gambar 2.1 1 Waierfoll Model

- Nysiem engineering

Pengembangzn software dilekukan dimulai darr anelisis kebupul

LT
kebuivhan software. Amnaslisis kebulvhan inf penting umtulk

dikerjakan karena alen menentukan konektivitas antare hardware,

- Software requirement aruilysis
Pada tabap selanjuinve hesii pengompulan kebutuhan-kebutohan
software ini skan difokuskan secara Khusus software. Unhdk
membangun sustu software vang sesual dengan permintasn user,

soffware engineer harus mengetahus hmgsi-fungsi yang ditwiulikan,



wser interfoce, kebutuhan sofbware untok didokumentasikon dan
dibahas bersama dengan cusfomer.

Pesign

Pade tahap ini akan dibuat desain dart software. Pada saat dilalekan
cesain alen diernemahkan kebuwhan-kebutuban dari user dan 2kan

dibuat perencangsn  sofiwere  sehelum  diladakar  coding.

Perancangan ini jugs skan didokmentasikan dan skan menjadi
bagian dari kornfigurasi sofiware yang dibust.
Coding

Setelah dilakukan design sofiware maka tahapan selaniutnya yaita

coding. Coding dilzbnien uiuk menteriemabkan perancangan yang
telah dibust ke dalam bentuk vang dapat dibaca oich mesin.
Testing
Setelah program selesai dibuat maeke whapan selanjutnva akan
ditzkukan festing, Proses festing tui difokuskan pada
a. Lagtcd infernals of the yoftware
Pengetesan terhadap stofement~stafement.
b. Functiona extermal
Pengetesan dilekukan untok menemukan error pads program.

Pada pengetesan int fpwf vang diberikan hams mendapatkan

output Vang sesual dengan vang diherspkan.

AMaintenance
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Mointenance (pemeliharsan) harus dilekukan untuk mengantisipasi

perubahan-perubahan pada sistor. Perubahan ini dapet disebabkan

oleh

a FError diiemulcan.

b. Perubzhap dan bnghungan sisters, missinya  perubzhsn
hardware dan sistem operasi yang baru.

¢. (ustomer memetiukan pengembangan sistem vang barg.

2. Prototyping

FPrototyping adslah suatu proses untuk membuat sustu medel software.

Prototype dapat berbentuk sebagad beriku:

- FPaper prototype
Menggambarkan feenan mackine iteraction dalam suatu bentuk
tertentu schinges memunglinkan penggune mengerfi bagaimana
inferaksi tersebut mumcul,

-~ Working Protofupe
Mengimplementasikan beberapa subset dari fungsi—fungsi dalam
software.

- Existing program
Mengembangkan sebagian gizu semua fungsi yang diinginkan agar

mempEIyai features lain.
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Gamdbar 2.2 : Protogype Model

3. The Evolutionary Poradigm
Paradigma ini bissa discbut dengan Spiral Model. Spiral model
dileernbangkan untek mengpebungkan antara classic [, prototyping
dan risk analysis.

Spiral model mencakup empat komponen stau aldivitas utama, vaite

Management planwing
Menentukan dan membuat rencena kebutohan dasar user.
- Risk analysis

Merupakan aktivitas-gktivitas statistik yang formal yang &

untuk memeahamt dep menghindart kev profect risks.
- Engincering
Mengaplikasikan metode-metode dalam membuat suate software.
«  Customer evaluation
Evaluasi hasil-hasil reksvasa dan memungkinksn untuk adanvs

pervbahan program.
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4  Fourth Gemerovion Technigues (4GT)

'% Baqubmments sefherng ﬁ
T .

£
2
§
il

Gambar .3 © The Foursh Generation Technigues

Paradigma 4G T didukong oleh beberapa foofs bertkut my :

Nomprocedural lengunge untuk database guery
Report gemeration

Manipulast data

High level graphics capabitity

Screen smteraction ard definition

Code generation

Spreadsheet capability

2.5 Alat Bante Perancangsn

ST -+
oo il

Dratabase

Menurut Meleod (2001, pi2), data adalsh foktas dan
angia-angks vang secan relatif berguna unmtuk user. Databass
adaiah sckompularn datz vang elah diorganisiv untul melaysm
beberapa aplikesi pade walkiu yang samz, disimpan dan diatur

sehinggz data diletaklcan pada suaty lokasi.
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Sedangkan Datobase Management System (ODBMS) adalah
lumpulan data vang saling berhubungast dimana kita dapat
memodifikasi dan mengeksirak mformasi dari sebuah database.
Tojuan utama seimah DBMS adalsh menvedisksn cams

pengelompokkan den penerimaan kembali  informast yang

hikan proses dan efisien.

Langkah-langkah vang dipersiapkan dslam pembuatan

database schagal beriicut :

i, Mendisain scbuai dazbase harus sesual dengan apa yang
dibuiuhkan dan memenuht kebutvhsn informasi yang
dibutulican user.

Permbuatasn iangkah delam pengumpulen date aknual dan cara

2

penyimpanannys scsual dengan definds wnink apa databass
tersebut dibuat
Ketika sehuzh database selesai dibuat, database terscbut
harus dapat tersedia untuk user dalam proses pemunculan dats
fembali dap updafe. User yang melakukan revisi suatu database
alkan mefaiui fangkah-tangkak sebagzi berikut -
1. Mendefinisi uiang skema database.

2. Menstrulkiur dan mengorgenisir ulang data yang disimpan.

fa2

Merubah definisi proses darl database yang direvisi.
4. Merubak cars pendang dan kerja interakst user dalam detabase

yeng bary
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STE

State Tronsition Diagram (STD) adalab model dari
tingkeh laku sistem yang didasarkan pada definisi satu bagian dan
keadaan sisiom. Keadaan sfau stove adalah snatu model tingkah
iak yang ditemuken Roger S. Pressman (1992, pl27).

STD sering digunalmn untul menggambarian kineria dart
sistemn. Melalui STD, tingkah Inku sistem dapat dimengerti serta
ditofukan éamﬁ vang lebik penting adaish meyekinkan apakah ada
vang kurang atag terfingpal dari tinghksh laku yang telgh
dispesifikasikan, STD merupakan sustu alat wniuk merancang
suafy system vang digumskan secarz reaffime prsalnya proses
Irontrol, felephone switching system, dan confrol system.

Notasi-notasi vang digunakan

dalam STD adalah sehagai

Tertlogt :

L. . Menyaiskan stede staw kondisi dan suatu

sister, Safe texdini dart dua macam vaity imiial siafe atau
state awal dan final stafe atan state akhir, Fimal stafe bisa
terdiri atas beberapa state, tetapi initial siafe tidak boleh lebik

dart sato,

B

> : Menyatakan perubzhan state stau kondisi dari suatu

sistem.

Lad

¥ondisi : Memyztaken sustu kejadizm pada lingkungan
ekstornal yvang dapat didetelsi oleh susfu sistem misalnys

‘suafu signal atau Jata,
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4, Aksi : Sesvatu vang dilzkukan oleb siste

e terjadi perubshan

state atau mempakan veaksi terhadap kondisi, Aksi akan

menghasitkan owpwf, message display

menghasitien kalloedasi dan lam-lam.

2253 Spesitlhesi Proses

Spesifikasi proses merupakan perjelasan dari proses-proses
vang teriadi dalam sistem. Spesifikasi wroses harus dapat
dimengerti batk oleh pemakai meupun pembust sistern.
Spesifikast proses dapet menjadi pedoman bagi pembuat program
dalatn membuat kode program {(coding}.

Spesifikasi proses digonakan uniuk menggambarkan semua
alur proses yeug terjadi pada tahapan alkhir, Isi s@eéﬁﬁkasi proses
dapat bevupa teks neratif, gambaran proses dari algoritma,
versamann matemetika, tabel, diagram atau bagan,

2.} Interaksi Manwsia den Komputer
233 Pengertian Interaksi Manusiz dap Komputer
Interzkst mesmsiz dan  komputer adalah disiplin ifmm  yang
berhmubungan dengan perancangan, cvaluasi, serta implementasi sisterm

komputer vang interaktif uninds digunaken oleh menusia. Interaksi manusia

dan komputer berkaitan dengan mrer interfoce (antarmuks pemekal) vang
digunakan oleh pengeuma untvk berkomunikasi dap berimteraksi dengan

komputer (Shneidermarn, 1998, ppd-2).
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Hal-hal yang perlu diperhaitkan dalam mersncang suatu artarmuka

vang user friendly, antars lain

i

{'n)

Wakin untuk belajar

Berapa jams wakin yang diperfokan bagi penggova peds umumnya

utuk  mempelajari | bagatmars  menggunskan  perintzh  yang
berhubungan dergan sustu fask

Kecepatan kinerja

Beraps wakiv yang diperivkan onink menizlanksn soatn fask

Tingkat keszlzban penggona

Berapa banyak dan apa saja kesalahan yang dilakuken pengguns dalam
mefaksanakan suafis fask

Retensi pengguna setelzh jangka wakiu tertentu

Berape lama pengpunz dspat memperiahankan pengstzbuan merckas
setefeh jamgha wakto tertertn. Refensi dapat dihubungkarn dengan
waktu belzgjar, don frekuensi pengpunazn memegang peranan penting
dalam hai ini.

Kepuasan subyeltil pemakai

Mencari tzhe apaksh pengpuna sering mengpunakan berbagsi aspek
dari sistem. Jawsbannys dapat dipercich dari wawancara atau survel

tertulis yang memuat skala kepuasan dan tempat bagi jawaban bebas.
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2.3.2 Prinsip-pricsip Ferancangan Interface
Meourut Shneiderman {1992, pp74-75), ede delgpen afuran emes
{eight golder rules) yang harus diperbatikan dalam merancang suatu sistem

interaksi manusia dan komputer yang batk :

[y

. Berusahs keras untuk konsisten, dalam penggunean wama, huruf harus
Serazanm.

2. Memunghinkan pemakal rnutin untuk menggunakan shorfouss.

Ly

Memberikan umpan bahk yang informatif.

4. Merancang dalog vang dapat menghasilkan akbir dari suatu aksi,

5. Pencegaharn dan penanganen kesalahan yang sederhana,

6. Memperbolehkan pengguna untuk membatalkan suatu aksl.

7. Mendukung infernal locust of control, aritnys manusia yang memegang

kendali atas sigtem, bukan sebeliknya.

8. Mengurangi beban ingatan jangka pendek.

24 Peramghat Ajar
24.1 Seiarsh Perkembangar Peranghat Ajar
Dy ers globalisast ind, perkembangan teknologl telgh semakin pesat,
khwosusnve tekoologi kemputer veng peda mulanye komputer diciptakan
hamys untuk keperluan proses hitung-menghbitimg. Mamun, sekerang ini
komputer telah dapat digunsken vntak berbagsi keperluan baik dalam
bidang pengetahuan maupun pendidikan ataupun untuk penchitian, Dalam

bidang pendidikan, komputer diperlukan scbzgal alat bartu dalam proses
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pembelajaran pelajar. CAL (Computer dided Insoructions) adalah sslah satu
bentulk aplikasi penerapan kegunsan komputer dibidang peﬁéédikaﬁ

CAI masuk pada tehun 1950-0n di Sekolsh Daser dan awsl tabun
1960-an &t AS. Sistern uptuk mata nelajaran vang Iehih Sngg dimuolal pada
awat tzhun 1960-an. CAI mulal diporkenaikan oleh Harvard Umiversity
sekitar (ahun 1965, Dasar pemikiren vang melatarbelakang: istilah tersebut
sdaiah kemungldnan digunaizn komputer sebagai zlat bantu dalam duma
pendidilan.  Untuk pengembangan dan  implementasingg  Harvard
University bekerja sama dengan pikak IBM (fuernational Business
Kachine} dengen melakulan penelitian lebib fanjut.

Menurut Chambers (1989, p5) istileh perangkst ajar di AS dikenal

dengan CAL (Compuger Aided Instrictions), CBI (Comgnder Based

instructions} dan CBE {Compwter Bused Educatior). Sedangkan di Eropa
ichih dikensat dengan CAL (Computer Assisted Learning) dan &i Inggris

dikenal dengan CET {Compnaer Based Training).

Pengertian Perarghkat Ajar

Computer Aided Instructions {(CAT} adaleh suatu carz belajar vang
efeldif, orang belajar harus secara berkesinambungan mengerjakan sesuafn
sepertt menjawab perianyasn, meribih tomk, bertanya dan sehbageimya
Deengan konsep int diharapian cara belajer pasif dapat diubzh menjad: cara

belaiar vang lebib aktif (Kunliahjan:, 200C, p87).
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Memmut  Steward, Compurer Assisted  Instructions  (CAI)
menujukkan kepada penggunan komputer sebagai alat bantu dalam
pengajaran atav proses belajar (Steward, 1987, p1oQ),

Tadi Computer Aided Instructioms (CAlL) stau perangkat ajar adalah
suztu cara belajar vang berbasiskan komputer yang berisi program yang

interakiif sehingga membuat proses belajar-mengajar menjadi lebih efektif

Tujuan Perangkat Ajar

Pada dasarnve tujuan pengajaran berbasiskan komputer adalah
mencapai cama belajar vang aktif bagi pemakainva seperti peningkatan hasil
belajar dan mengajar, dan efisiensi pengguna sumber dava yang terbatas
vaity sumber daya wakiu dan peralatan.

Menurut Kearsley (1988, p2), terdapat 10 tujuan yang ingin dicapai
melalui perangkat ajar, vaita: |
I. Peningkatan pengawasan. |
2. Pengurangan kebutuhan sumber daya, terotama manusia.
3. Individuslisasi.
4. Ketepaten wakiu dan tingginye tingkat ketersediaan.
5. Pengurangan waktu pelatihan.

6. Perbaikan kinerja leeria.
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7.

8.

Kenvamanan Dengounasn.

Alst pergubah cara belajar.

9. Peningkatan kepuasan belajar.

E@'. ‘.'

waktu pengembangan.

Kemponen—kompenen Dasar Peranghat Ajar

Dalam CAI atau perangket sjar ada empet komponen dasar vang

tertibat dalam pembuatan dan pemsleian CAT vaitu:

i.

S

Perangkat Keras (Hardware)

Komponen ind merupaken alat fisik yang berhubungan langsung antara
pengguna dengan sistem pengajaran berbasis kompater seperti CPU,
monifor, mouse, kevooard, printer dan sebagainya.

Perangkat Lungk (Softwere)

Komponen ind melipnd semus program  delare  sisterm  entuk
mengoperasikan dan melziukan fongsi-fungsi instruksional.

Perangkat Ajar (Courseware}

Komponen ini merupakan bagisn dari pitanti lunsk veng merupalon
program vang melengkapi persentasi instruksional.

MMarusia (Prainware)

Komponen it meliputi orang-crang veng memilild keshlian khusus
daler mengembangkan, memeliharz dan mengevaluasi spafe sistem

pengajeran berbasis komputer.




245 Jenis-jenis Feranglat &far

Menurut Kearsley (1983, 130-38), ada 3 jenis perangkat ajar (CAT), yaitw

£

;tn.)

Diritt and Practice

Jenis CAI ini merupakan jenis vang termudsh dalam penggunasn

kompuier untuk instruksi. Cara im terdini dari menampilian sebuah

pertenyaan alau mesalah kemmdian temims mesukan dan perngguna.

Lalu program akan memeriksa jawahan atau tanggapan.

Drill and Practice membantu siswa prakiek beberapa ketrampilan
atan konscp yang telah dipelgjari scbelumnya Setiap progrem
menyimpan maieri vang serupa yang difemulan dibuke. Keuntungan
CAX jenis int adalzh kompuier depat menyediskan feedback secara
cepat dengan respon yang benar {Steward, 1987, piol).

Dari landasan diatas dapst diketshui bahwa perangkat ajar Drif
and Practice dapst membown pelajar berlatih depgan beberapa
keahitan aten konsep-konsep vang telah diajarkan sebelumnya.

Tutorial

Berbeds dengan jemis Drdl and Procfice, jenis Tutorial ini
melibatkan representasi infonmasi vang berhubungan. Pada tutorial
akan menampilkan mformasi-informasi scbagal komsep prosedi-
prosedur tertente ditkuti dengan sejemis perinnyaan atau masalah

Tutorial merupakan perangkat ajar depgan mepggunakan

sebagal pengejar maleri peisjaran vang diprogramkan secara lengkap

untuk mensimulasikan inferakst amtara pengajar dan pelajar di dalam

ruang keizs.
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Yenis ini berisi percakaspan antara komputer dengan peserta
pelatihan dalam narwa! longuoge dan banysk digunskan dibidang
artificial intelegence (Kunfahiani, 2000, p90). Socratic cenderumg
berasal dari penelitian bidang inteligensi seim {Artificiad Infelegence),
vakei berupe sistem perangkat 2jar veng dapat mendiagnosa input vang

diterimanysa.

Terdapat 3 jenis feedback vang digunakan perancangan perangkal ajar
berbasis komputer guns memberikan hasil interakst yang maksimal, antars
fain:

t. Umpan belik righi-wrong
IMerupskan jenis uwmpsn balik vang muncul batk ketika penprouna
perangikat ajar memberikan respon veng benar maupun vang saleh

2. Umpen balik right-biank
Merupakan jenis umpan belik yané hanve muncul ketika pengpuns
perangkat ajar memberikan respon yang benar saja.

3. Umpan balik wrong-blark
Merupaiian jends vmpen balik vang hanya mumcul ketika penpeuna

perangkat ajar memberikan respon vang salzh sgja.

2.5 HMicraseft Directi
Microsoft DivectX adalah suatu set program aplikasi Jow level yang unink

mencipiakan gwme dan aplikasi multimedia berperforma tinggl, Divect
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mendoloung fsilitas grafik dua dimensi (2-D) dan tiga dimenst (3-D), cfek svara

dan musik, inpset device, dan aplikasi jaringan seperti nuditplayer games.

Eemponen Microsclt DirectX 8.6

Komponen vang terdepat pada Bicrosoft DirectX 8.0 adaiah sebagai

berikut -
I, Komponen grafik DirectX vang menggabungkan Microsoft DirectDrae

=
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=S

dan Microsoft Direct3D untuk dipergunakan ke dalam satw AP
{Application Progromming Interface} yang dapet dipergunakan untuk
semuz program grafilc

Komponen andic DirectX vang menggehungkan Microsoft
DirectSound dan Microsoft Directhnsic vang dipergunakan untuk
Trogram audto.

Komponen Directinput vang menvediakan fasilitas masukan seperti

kevboard, mouse, joystick, dsh.

. Komponen DireciPlay vang menvediakan fazsilitas pudfiplayer games

pada jaringan.

Kompopen DirectShow vang menvediaken fasilitas capture dan
playback dart multimedia streams.

Komponen DirectSetup yaity wrogram APl sederhana  vyang

menyediakan fasilitas instalasi untuk semua komponen Direct®.
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Berikut adalsh diagram vang menenjukkan hobimgan  antara

Microscft Dhrect3D, Graphics Device Inferface (CDLy, FHardware

Abstraction Layer (HAL)Y, dan Hardware:

Gambar 2.4 Hulbimean Direci3D, GDE, HAL, don Hordware

Seperti pada gambar diaizs, aplikasi Direct3D berada diluar aplikast
G, dan kedusnya mempunyai akses terhadap perenghkat grafilk melafui
device driver dari kartp prafis. Tidak seperd GDI Direc3D dapst
mengambil keuntingan deri fitur hardware bila HAL disktifkan. HAL
menvediaken akselarasi hardweps berbasiskan fitur vang didukung oleh
kartu grafis yang skan dapat mempercepat proses perhitungan grafik,

Software device, meskipun tidsk mendukung selwuh fitur dari
DrirectX 290, dimaksudkan agar aphkesi skan selalu mencar: device vang

aktif pada semus sistem, sehinggs sistem dapat berjalan. Pada beberapa

kasus, apiikasi yang berjalan nada soffwars device shan herinlon damome
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positif vang mengzrah ke afss atze ke bawah dan sumbu X positif yang

mengarah ke kirl afau ke kanan.

Eolelei-Koleksi 3-5

Obick merupakan holelsi titletitl koordinat dari suaty sistom
koordinat 3-13. Suatu cara yang peling mudeh untuk membuat kolelsi-
koleksi titnk-titk koordinat tersebut adalah dengan menggunakan poiy Fist.
Poirg {ist mermuat tuik-titk koording! 3-D vang dapet dibhvbung-tubunghkan
daizm membentuk sehuzh obiek

Kondisi 3-D sering disebut dengan pofygon. Polygon adalah
kempulan ttik-titik koordinat 3-D vang mempunyai anggolz paling sedikit

3 titfle. Polygom vang paling sederhanz adalah friengle {segitiga). Microsoft

Gamdsar 2.6 Contol Pelpgon-Polygon Pada Eubus

Gambar diatas menunjulden scbusk contoh sistem keoordinat yamg
membentuk sebush kubus. Kubus tersebut digambarkan dengan 2 srivpgie

pads setiap sisinya. Gambar fersebuf merupskan rangka dari suatu gamber



3-D. Kitz dapat wenambahken tekstur dan materizl pada sisi kubus tersebut

agar terlibat padat.

bietode Shading
Shading digupakan untulc melakukan render terhadap pofygon
schinges zkan tampak efek kedalaman dari suatu obick Proses shading
skan menentukan intensitas warns dan pencahavaan fevhadap sembarang
titik pada sist polygon. Microsoft Direct3D mendulmg 2 telmik shading,
yaihl
1. Flat Shading
Pads flar shading, Direct3D akan me-render scbuzh  polygon
menggunskan warng material pada ik pertama sebush polygon untak
mewarnat selurub fitlhetitik pada polygon tiv. Objek 3-D yang di-rerder
dengzn menggunaksn flof shading sken mempunyai tep! yang tsjam
diantara pofveon-poiygen-nya. Fier Shading merupakan teknik shading
vang paling sedikit dalam melaiwkan perhitungan, sehingga proses

alzn menjadi lebih cepat.

Gamber 2.7 Cozntoh Hasll Sheding Dengan Metode Flor Shading
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2. Gowrasd Shading

Pada Gowraud shading, Threct3D akan menghitimg sebuak warma
pada setizp titik dengsn wenggunakan titlk normel dan efek
penczhayaan. Seielsh Hu zken menyisipkan wamz pada tfifik-titk
disampingnys sepenjeng peormuksan pofygor. Misalwa, komponen
warna merah pada titik t agaiah 0.8 dan komponen merah padz 6k 2

adalah G4, wengpunakan gowrand shading dan model pewarnaan RGB,

modul pencshayaan akan memberikan nilai 0.6 kepada pixel tengab
terbadap garis diantara kedus titik itu. Metode Gowrad shading akan

memberikan permukaan obick meniadi lebit halus,

Gambar 2.8 Contoh Hast! Shoding Devgan Metode Gowrand Shading

Travsformast Grafilk
Transformasi grafilc alen menentulan model dan pandangan terhadap
sernesta, provekst fitik-tittk untuk ditampilkan ke layar, dan cfipping pada
viewport. Transformasi jugs menentuken perhitungen pencshayaan pada
setiap titik.
Perhitungan geometri pads wensformast  dilskvlken dan

pengambilan inputan Gtictitik. Proses transformasi mencakup 3 tipe
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transformast vaitw world framsformation, view tramsformation, dan
projection trangformation, Proses selaniutnya adalsh proses clipping dan
meneraskan semusnva ke rasterizer. Untuk lebih jelasnye dillustrasikan

dengan gambar bertkot:

Tramziumaion

Gembar 2.9 Proses Trensformesi Pada Microsof Direct3D 5.0

Pada tahapan awal! transfosmasi, tidek ads iransformasi vang
dilafrukan, semua model ttik-tittk dideldarasikan schapai koordinat lokal
vang mevspakan koordinat asli dan objek 3D

Pada tabapen selanjutnve asfan dilakukan proses transformasi
terhadan fitdetitik darl koordinat awalnya terhadap sistem koordinet
semesta. Proses transformasi yapg menggebungken semua keordinat obiek
terhadap koordinat semesta disebut dengan world transformation.

Pada tehapan sclamjuinya titik-titik vang ada pada koordinat semesta

akan diorienfastkan terhadap sistem kamera. Pada {shapan

inilah, apiikas:
skan menentukan pofnf-gfview terhadap layar, koordinat semests, vang

dapat dilokastkan dan diputar keliling dari pandangan kamera.
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Tahapar selaniutnya adalah projection fransformation. Pada tzhapan
ini, obyek bissanya aken diperbesar mengikuti jarek obiek tersebut dari
pengamat wntuk memberiken kesan kedalaman pandangsn pads lavar
Chick vang lebil dekat akan dibvoat terbihat menjadi lebih besar daripada
obiek yvang lebih janh.

Pada tabap akhir, semus Hiflc-gtk vang berada dibelalmng objek dan
fidsk 2kan terlihat oleh pengamet skan dikilangksn, sehingsa proses
perhifungan tidak aksn menghabiskan walkty uniuk menghitung warna dan
shading terhadap titik {ersebut. Proses inl dischbut dengan clipping. Setelah
dilgkukan proses clipping, azkan tersiss titik-titik yang kemudian akan
diperbesar dan aken dikonversikan memadi keordinat lavar vang

merupaican koordinat 2D, Tabapen i bisse disebut dengan rasterization.

Material dan Lighting

Material menjelaskan bapaimeana pofygon memaniulkan cahayva atau
bagaimana suafu permukssn pofygon bila memeancarkan czhaya. Secars
e, maferial merapakan kumpulan properties yang menjelaskan kepada
Direct3D bageimang suatu polypon it di-render.

fatericad properties mencekup pementulan cabave diffuse, cahaya
ambieni, light emission, dan specular highlight. Properti materiod ini
mempengarant warna yarng digunakan oleh Direct3D untuk melakukan
rasierisast polygorn.

Pemantulan diffise paling berpengaruh dalam menentukan warna.

Pencahayaan dJdiffise adalah iferarsh, sopdut datang cabaye untuk
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pencabayasn imi mempengarahi intensitas pemantolzn secare kesejurnhan.
Bila sudut datang cshave bertambsh, efek pemavtulan cabayva diffuse
meniadi bevkurang, Besarmya caheva vang dipantulkan adalsh cosinos
arvtara sudut detang dan normai, seperti ditungukkan pada gambar dibawah

int:

ingident light ™

st of refiecied fgid = cos §

Gagiber 2,10 Papcahavean Diffase
Pencehavaan ambient tidsk terarsh. Pemantulan embiens Kurang
herpengaruh terbadap warms vang ditampilkan pada objek vang telah di-
render, akan tetapl akan berpengaruh terhadap warns secara keseluruban,
dan akan sangat jelas teriihat kefika sedikit atan tidak ade sama sckali
cahaya diffuve vang memantul pada marerial.

Pencahayzan diffuse dan ambient bersama-sems menentukan warna

vang spesifik terbadep susty objek, dan biasanye keduanva merupakan
warna yang identik. Scbagat contoh, untuk me-render objek yang berwarna
biry, diciptakan sustu maferial vang memantulkas banyva komponen cabava
berwama biru ferhadap pencahavasn diffuse ateu embient. Ketiks objek
tersebut diletalkan pada swato rvangse dengan czhaya berwama putih,
obiek terscbut skan memantolkar komponen cahkava berwarnz birg,

schinggs obiek tersebut akan terlihat berwarna biru. Akan temapi, di dalam

suste ruangan yang bsnyz mempunvat cahava berwarnz mersh, cohjek



tersebut akan terlibat berwarna hitam, kavena objek tersebwt tidak dapat
memantolian cahays berwerna mersh.

Emission digunzhkan unwk meniadikzn suatu objek yang dirender
neniadi berkilauw Cshaya emission in: berpengaruh terhadap wams obiek,
miszlnya, menjadikan objek vang gelsp menjadi terang. Maternial denganp
properti emissive tidek memancarkan czhava yang dapat dipantulkan ol
obyek lain di layar.

Pencazhovasn speculor menciptakesn czbaya sorot pade obiek,
menjadikar objek tampak berkilzu. Intemsitas vang linggl dari specular
membusat obick memilikd efek cazhays veng lebih tajam, sebaliknys
infensitas vang lebih rondah sken membuat objek menjadi lebih gelap.
Gamber berikvt skan menunjukien suatu objek vang di-render dengsn
menggunakan pencaheyasn specidar dap vang fidek  mengguvakan

DEnCANAvaan speculor,

Gambear 2.1} Perbandingan Objek Dengan Pencahayaan Specufzr dan Tanpa Pencelsyaan Specular
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Toksonomt Tujzse Kognifif Menerst Bloom

Taksonomi Bloom mengelompokkan tuan kognitif ke dalam enam kategori
Kecnam kategori inl mencakop kompetensi keterampilan intelekinal dari vang
sederbang (tingkat pengelzhuen) sampei dengen yang peling kompleks (tingkat

evalngsi).

Keenam kategori ind dissumsil

o

¥

i bersifat hierarkis, vang bersrti tjuan pada
level yang tinggi dapat dicapal hanya apabils tujpan pada level yvang tebih rendah
telah dikoasai.
t. Pesngetabwanfpengenalon
Tujusn instruksional peda leve! ind menuntut pelajer wntuk mampu
mengingat (Fecall) informasi vang telah diterima schelumnya, sepecti misainya:
iakta, ferminology, romus, strafegi pemecahan masalsh, dan sebagainya.
Beherapz conmfoh kats keria vamg mewskili kelompok i misalnys
mengidentifikasi, memilih, menyebutkan nams membust daflar, dan Iain-lain.
Corvtoh:
Pelajar dapat menvebutkan langheh-langkab prosedur pengukuran tinghkat

konaminas: afr {Lingkengan Hidup)

2. Pemahaman
Tujuan pads kategou i berhubungen dengan kemampuan umiuk
menjeiaskan pengezbpan/informasi vang telzh diketebhui dengan kata-kata

sendiri. Dalam hal ind pelajar dibarapkar untuk menerjemebkan atzu

menyebution kembali yang telah didengar dengan kata-kata sendiri. Kotz kerja



dalem kelorpok ini misalnye membedakan, menjelasken, menyimpulkan,
meranghumban, memperkirekan, dau Iste-lain.

Contol:

Pelajar dapat membuat ringhkasan sejavah pergerakan nasional umuk mencapai

kemerdelaan (Sejarah Indonesia)

Katz keria vang diperoleh harus operasional, dengan pengertian bahwa
kompetenst dan perfiake tersebut dapat divkur vnjuk kerjanya. Hal i penting
untnk memunfukkan apskah tujpan instroksiona! vang ditetapkan dapat tercapat
atan fidak pada akhir pembelajaran.

Pemilihen kata kerja wntul dus tingket kemampuan kognifif vang paling

dasar, vaite pengetahusn dan pemaheraan sering terjebak pada kata-kata vang

tidel operasional, misainyes “mengetabui™ atau “memabami”. Keduz kata
tersebut tidak dapst digunakan sehab dapat hermalna banvak

Sebagat contoh seseorang vang “memahmni” prinsip mangjemen, dapat
diartikan “mampu menjelaskan” (tHughat pemahamen) tentang manajemen atay
babkan “mampu  menggenakan” (tingkat penerapan}  prinsippeinsip
marzgiemen dalam berbaga kasus. Dus kemampuan fersebut levelnye jelas
berbeda, hal in selanjutnyzs akan mempengaruhi pemiliban strategi dan materi
pembelajaran. Oleh sebab itw pilih kata kega vang operssionsl vang lehih

akurat merefieksikan tingkat kemampuar kognitif vang dimaksud.
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3. Pererapan
Penerapan mercpakar kemampuan unfuk menggonakan alau mensrapkan

informast yang telah dipelaiari ke dalam sitpest atau komteks vang lain aten
vang beru. Sebagsi confoh, menyvusun kuesioner penclitian vntuk penulisan

skripst merupakan pencrapan prinsip-prinsip penyusunan instrament penelitan

vang sehelumnya teleh dipelajari pelajar dalam mats kubizh metode penelitian.

Kata kerga yang depat digunskan vnfuk tingkal penerspan umpamsnya:

menghitung, mengembangkan, menggunakan, memodifikasi, mentransfer, dan
lain-iain.
Contoh:
Pelajar akan dapst menentuken apaksh rata-ratz (mean) 2 set data berbada

secara signifikan ataw tidsk (Statistik},

4. Ansfisis
Anglisis merupskan kemampuan untuk mengindentifikasi, memisahian
dan membedakan komponen-komponen a@p clemen suatu flda, konsep.
pendapet, asumsi, hipotess atau kesimpulan dan memeriksa seiiap kempanen
tersebut untuk melihat ada tidsknya komtradiksi. Dalam bel ini pelajar
dikarapican untuk mepuntukkan hubungen di antara berbegal gagasan dengan

cara membandingkan gagasan tersebut dengan standar, prinsip atau prosedur

vang telah dipelajari. Sebagai conich, pembustan kntik suate karya Hierair
atzu seni merupakan analisis. Tugas sepert ind memerfukan kemampuan

anafisis ssbab menuntut pelajar untuk membust {anggapan terhadap berbagai
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aspek, seperti tema, plot, derajat reelisme, dan scbagminva, serta melihat
bubungan di antars aspek-aspek tersebut.

Comtoh kata kerja tingkat anglisis adalah membust disgram, membedakan,
menghubungkarn, menjabarkan ke dalam bagisn-bagian, den lain-latn

Contoh:

Pelajar akan dapat meniclaskan perbedaan demoloasi liberal dan demolrasi
nerwakilan, dengan melihat implikasi delam sistem pemerintaban (o

Politik).

Sintesis

Tajuan insiruksional level ini menuntt pelajer uvofuk mampo
mengkombinasikan bagian atau clemen ke dalam satu kesatnen atau struktur
yang fzbih besar. Menulis essay fentang “Perwujudan Bhinneks Tunggel Tka
dalam masvarakat Indonesia”™ merupakan contoh sintesis. Dialam hal i pelaiar
harus melihat berbagai aspek sosial, budays dan ekonomi dalam kelompok
efmik, misainve sistem kekerabsian, sistem keagamaan dan schagainva, dan
kemudian membandinghan perwnjudan berbagsi aspek tersebndt dan membust
lesimpulan. Contoh keta kerja operasional adalah menciptakesn, mendesain,
memformulesikan, membuat prediksi, dan lain-lain.
Contoh:
Pelajar mampu menciptakan tariap bary yang mengandung unsur-unsur gerak

daerah Nusantara (Koreografi).
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&, Evaluast
Tujuan i merupaken fujuan vang paling fingz Gnghaimys, vang
mengharapkan pelajer mampu membasat penilatan dan kKeputusan tentang nilai
suatu gagasan, metods, produk atze benda dengan mengoumakan cnteria
tertentu. Scbagai conich, kemampusn mengevaluesi suats program viedo
apakah memenuhi svarat sehagei program instruksional vang baik atau tidak,
merupskan  tujusr  tingket evaluasi Daelam  hal ini pelsjar  harus
mempertfimbangkan darf segi isi, strefegi presentasi, budays, karalferistik
pengguna, dan sebagainya. Di samping thu, kriferia program yang baik harus
teriebih dehulu jelas bagi pelsjar. Kot kerjz operasional yaitu membuat keitik,
membuat penilaizn, membandingkan, membuat evaluasi, dan lain-lain,
Contoh:
Dengar mengpunaken kriteriza veng ditetapkan pelajar  dapat membuat
penilaian  fenteng  efisiensi dan efektifitas suatn program  Pendidikan

Kesejahtersan Keluarga (Pendidikan Masvarakat).





