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BAB 2
LANDASAN TEORI

2.1 Multimedia

     2.1.1 Definisi Multimedia

Menurut Vaughan (2011, p1), multimedia adalah perpaduan manipulasi digital dari teks, gambar, seni, grafis, suara, animasi dan elemen video yang dapat membuat pengguna mengontrol apa dan kapan salah satu dari elemen tersebut dapat digunakan. Menurut Mayer (2010, p1), multimedia mempunyai berbagai makna. Mayer mendefinisikan multimedia sebagai presentasi dari kata (seperti teks lisan atau teks yang dicetak) dan gambar (seperti ilustrasi, foto, animasi, atau video). Kata – kata, maksudnya materi tersebut disajikan dalam bentuk verbal, seperti menggunakan teks yang dicetak atau teks lisan. Dengan gambar, maksudnya materi disajikan dalam bentuk gambar, seperti menggunakan ilustrasi, grafik, diagram, peta, atau foto, atau menggunakan grafis yang dinamis, termasuk animasi atau video. Definisi ini cukup luas untuk mencakup semua skenario dari ensiklopedia multimedia untuk pendidikan online atau untuk buku pelajaran. Sebagai contoh, dalam sebuah ensiklopedia multimedia, kata-kata dapat disajikan sebagai narasi, dan gambar dapat disajikan sebagai animasi. Dalam buku teks, kata-kata dapat disajikan sebagai teks cetak dan gambar dapat disajikan sebagai ilustrasi.
Multimedia interaktif juga merupakan suatu sistem yang menggunakan lebih dari satu media presentasi (teks, suara, grafik, animasi dan video) secara bersamaan dan melibatkan keikutsertaan pemakai untuk memberi perintah, mengendalikan, atau memanipulasi. Selain itu multimedia interaktif juga harus memiliki suatu antarmuka pemakai yang mencakup berbagai hal seperti: menu, window, keyboard, mouse, bunyi beep, dan suara komputer lainnya. Antarmuka pemakai juga harus memungkinkan pemakai dan komputer untuk saling berkomunikasi dengan mudah dan informatif.
Jika multimedia melibatkan bahan presentasi dalam dua atau lebih bentuk, maka isu penting menyangkut bagaimana ciri bentuk presentasi itu dibuat. Tiga solusi untuk masalah ini adalah delivery media view, presentation modes view, dan sensory modalities view. Menurut delivery media view, multimedia memerlukan dua atau lebih perangkat pengiriman, seperti layar komputer dan speaker atau proyektor dan sebuah suara dosen. Menurut presentation modes view, multimedia membutuhkan representasi verbal dan pictorial, seperti pada layar teks dan animasi atau teks yang dicetak dan ilustrasi. Menurut sensory modalities view, multimedia membutuhkan indera pendengaran dan visual, seperti narasi dan animasi atau materi dan slide.

   2.1.2
Elemen Multimedia

Terdapat 5 elemen dalam multimedia, yaitu:

a. Teks

Menurut Dastbaz (2003, p56), teks merupakan bagian penting dari suatu paket multimedia. Kegunaan teks bisa bermacam-macam, tergantung dari tujuan aplikasi tersebut. Teks juga dipresentasikan dengan jenis huruf yang beragam agar harmonis dengan elemen media lainnya. Adapun teks digolongkan menjadi:
1. Printed text

Teks yang dicetak (printed) adalah teks yang ditampilkan di atas kertas. Agar dapat dibaca oleh komputer multimedia, perlu dibuat perubahan pada teks menjadi bentuk machine-readable. Cara yang paling praktis untuk melakukannya adalah dengan mengetik teks ke dalam word processor atau text editor. Cara yang lebih cepat adalah dengan men-scan teks tersebut..

2. Scanned Text

Teks yang dihasilkan dari printed text yang di-scan melalui scanner.

3. Electronic Text

Merupakan teks yang dapat dibaca melalui komputer dan dapat dikirimkan secara elektronik melalui jaringan.

4. Hypertext

Merupakan suatu tipe teks yang terhubung dengan objek-objek yang sudah ditentukan.

b. Grafik

Menurut Vaughan (2011, p18), grafik sering muncul sebagai latar belakang dari teks. Gambar juga dapat berupa icon, gabungan dengan teks, menu yang dapat dipilih. Gambar digunakan untuk memperjelas penyampaian informasi. Ada beberapa bentuk grafik:
1. Bitmap

Bitmap merupakan gambar yang disimpan sebagai kumpulan titik atau pixel yang berkorespondensi dengan titik-titik garis pada sebuah layar komputer.

2. Gambar Vektor

Gambar vektor adalah gambar yang disimpan sebagai sekumpulan persamaan matematika disebut algoritma yang mendefinisikan kurva-kurva, garis-garis, dan bentuk-bentuk dalam sebuah gambar. Untuk gambar yang tidak mempunyai banyak perubahan warna, vektor lebih efisien untuk menyimpan gambar dibandingkan bitmap.

3. Clip Art

Membuat grafik dengan tangan sangat menghabiskan banyak waktu. Untuk menghematnya telah tersedia kumpulan gambar clip art yang dapat digunakan dalam membuat multimedia.

4. Gambar terdigitasi

Adalah berbagai foto, slide, atau gambar yang telah didigitasi dari berbagai majalah dan buku.

5. Hyper Picture

Merupakan bagian-bagian dari gambar-gambar yang digunakan untuk menggerakan event-event multimedia.
c. Suara

Menurut Vaughan (2011, p90), suara adalah sesuatu yang bergetar di udara, menciptakan gelombang tekanan dan saat gelombang tersebut mencapai gendang telinga, kita merasakan perubahan tekanan, atau getaran. Suara terdiri dari empat macam, yaitu:

1. Waveform Audio (.wav)
Merupakan file audio standard windows, digunakan untuk mendeskripsikan frekuensi, amplitudo, dan harmoni dari suara. Data waveform biasa memiliki format ekstension .wav. File berformat .wav tidak terkompresi sehingga memiliki ukuran yang besar (Dazbast, 2003, p61).

2. MIDI (Musical Instrument Digital Interface)

Hanya menyediakan protokol untuk mengirimkan deskripsi rinci dari sebuah score musik, seperti nada dan alat musik yang digunakan untuk memainkannya (Dazbast, 2003, p60).

3. Audio Compact Disc (Audio CD)

Audio CD dapat menampung sampai 75 menit suara berkualitas tinggi. Rata-rata samplingnya bisa mencapai 44.100 sampel perdetik yang cukup cepat merekam semua suara yang terdengar oleh manusia.

4. MP3

MP3 (MPEG Audio Layer 3) adalah sebuah format file suara yang menggunakan codec MPEG Audio untuk melakukan encode (kompres) dan decode (dekompres) musik yang direkam. MP3 dapat mengkompres track CD suara ke dalam ukuran yang lebih kecil.
d. Video 

Video memiliki performa tinggi yang dituntut oleh setiap sistem komputer dan menyediakan sumber daya yang besar bagi aplikasi multimedia. Sedangkan video digital merupakan urutan/perulangan dari gambar-gambar digital. (Vaughan, 2011, p198-199).

e. Animasi
Menurut Vaughan (2011, p172), animasi adalah sekumpulan gambar yang bergerak secara bergantian dan sangat cepat sehingga terlihat seolah-olah bergerak. Macam-macam animasi:

1. Frame animation
Frame animation atau animasi frame membuat objek bergerak dengan menampilkan serangkaian gambar yang telah dibuat di beberapa frame, di lokasi yang berbeda dalam layar komputer.
2. Vector Animation

Vektor adalah garis yang mempunyai awalan, arah, dan panjang. Animasi vektor membuat objek bergerak dengan memvariasikan ketiga parameter tersebut untuk bagian yang menggambarkan objek.
3. Computational Animation

Dalam computational animation memindahkan objek melintasi layar dengan cara memvariasikan koordinat x dan y-nya. Koordinat x menunjukkan posisi horizontal dari objek, sedangkan koordinat y menunjukkan posisi vertikalnya.
4. Morphing

Morphing berarti mentransisikan satu bentuk ke dalam bentuk lainnya dengan menampilkan sejumlah frame yang menciptakan pergerakan yang halus dari bentuk pertama ke bentuk terakhir.
2.1.3 Format File Multimedia


Format file grafik :
1. PICT

Format file gambar yang umum digunakan pada sistem operasi Mac OS. Dapat menampung bitmap dan objek vektor.

2. BMP (Bitmap Picture)
Format file gambar yang umum digunakan pada sistem operasi Windows. Mendukung RGB, indexed color, grayscale, dan bitmap, namun tidak mendukung transparasi.

3. JPEG (Joint Interchange Expert Group)
Format terkompresi lossy untuk menampung foto dan gambar berwarna kontinyu.
4. GIF (Graphic Interchange Format)
Format terkompresi lossless, maksimum 256 warna, mendukung transparansi dan animasi.
5. TIFF (Tagged Image File Fornat)
Biasa digunakan di paket desktop publishing dan disukai untuk percetakan karena mendukung warna hingga 32 bit termasuk transparansi warna dan tidak dikompresi.
6. EPS  (Encapsulated PostScript)
Untuk mentransfer grafik vektor atau bitmap dalam bahasa PostScript antar aplikasi.

7. PSD (Photshop Document)
Format standar Photoshop, yang mendukung semua mode citra dan tidak dikompresi.

8. PNG (Portable Network Graphic)
Ditujukan untuk pemakaian di Web. Mendukung 24 bit warna dan 8 bit alpha channel (transparansi warna).


Format file audio :

1. MIDI (Musical Instrument Digital Interface)
a) Hanya menyediakan protokol untuk mengirimkan deskripsi rinci dari sebuah score musik, seperti nada alat musik yang digunakan untuk memainkannya.

b) Ukuran lebih kecil hingga 1000 kali daripada digitized sound.

2. Digital Sound / Sigitized Sound
a) Dari perekaman atau hasil sintesis dari komputer

b) Representasi aktual suara yang disimpan dalam ribuan angka individual yang disebut samples.

c) Ukuran sample dalam bit disebut resolution / bit depth

d) Kecepatan pemrosesan sample oleh komputer disebut sampling rate
Format digital audio :

1. WAV (waveform File Interchange)
Standar format suara pada sistem operasi Windows dan tidak dikompresi.

2. AIFF (Audio Interchange File Format)

Standar format suara pada sistem operasi Mac OS dan tidak dikompresi.
3. MP3 (MPEG Audio Layer 3)
Format terkompresi dengan menghapus informasi berlebihan pada data audio. Sangat populer dan merupakan standar audio di Internet.

4. MP4  (MPEG Audio Layer 4)

Format terkompresi lossy dengan menggunakan metode yang baru untuk menghapus informasi berlebihan pada data audio. Ditunjukan untuk mengganti format MP3 yang mulai ketinggalan zaman.
Format File Video : 
1. AVI (Audio Video Interleaved)
Merupakan standar video pada sistem operasi Windows.

2. QuickTime
Standar video pada sistem operasi Mac OS, tetapi tersedia juga di sistem operasi lainnya (Windows, Linux dll). Kualitas QuickTime lebih baik daripada format AVI, dapat digunakan sebagai streaming video di internet, serta mendukung 3D.
3. MPEG (Motion Picture Expert Group)

Mengkompresi dengan menghilangkan redudansi spasial antara frame video dan redudansi temporal. MPEG-1 digunakan di VCD, MPEG-2 digunakan di DVD, dan MPEG-4 digunakan pada video capture handheld.
2.2 Perangkat Ajar

   2.2.1
Istilah-Istilah dan Sejarah Perkembangan Perangkat Ajar

Banyak istilah yang digunakan untuk penggunaan komputer sebagai alat bantu dalam dunia pendidikan atau pelatihan, antara lain di Indonesia dikenal dengan nama Perangkat Ajar, sedangkan di luar negeri seperti di Amerika Serikat dikenal dengan nama CAI (Computer Assisted Instruction), CBI (Computer Based Instruction), dan CBE (Computer Based Education). Di luar Amerika seperti Eropa dan Inggris lebih dikenal dengan nama CAL (Computer Assisted Learning), dan CBT (Computer Based Training). Definisi CAI (Computer Assisted Instruction) adalah penggunaan sebuah komputer untuk menyediakan isi instruksi pengajaran dalam bentuk drill and practice, tutorial, dan socratic (Kearsley, 1983, pp30-36). Penelitian CAI di Amerika Serikat berkisar pada akhir tahun 1950-an dan awal tahun 1960-an dan proyek CAI terutama dibiayai oleh penjual-penjual komputer seperti IBM (International Business Machine) dan Control Data Cooperation, pemerintah seperti National Science Foundation (NSF), yayasan seperti Carnegie, dan universitas-universitas lainnya.

Pada tahun 1958-1959, John Kemeny dan teman sekerjanya di Dartmouth mengembangkan bahasa pemrograman komputer pertama kali yang sederhana yang dipakai untuk mengembangkan program CAI adalah basic, salah satu penggunaan bahasa basic yang terkenal ada pada proyek Huntington oleh Institut Polytechnic di Brooklyn dan dilanjutkan di State University of New York (SUNY) (Chamber dan Sprecher, 1983, p6-7).

Harvard University pada tahun 1965 bekerjasama dengan IBM. Di Inggris, perangkat ajar dinamakan CAL mulai dikembangkan pada tahun 1960-an di Perguruan Tinggi Queen Mary yang bekerjasama dengan Universitas London dan Edinburg. Di Kanada penelitian CAI dimulai pada tahun 1970-an yang dikembangkan di Lembaga Pendidikan Ontario, Dewan Penelitian Kanada, Universitas Queen, Universitas Concordia, dan Universitas Alberta dan Calgary.

Menurut Chamber dan Sprecher (1983, p10), CAI dapat disimpulkan

sebagai berikut:

· Suatu alat yang dapat meningkatkan kemampuan dalam proses belajar mengajar.

· Penggunaan waktu belajar lebih efisien.

· Mendatangkan sifat positif murid terhadap komputer.

   2.2.2
Jenis-Jenis Perangkat Ajar

Menurut Kearsley (1983, p30), terdapat enam bentuk CAI (Computer-Aided Instruction), yaitu:

a. Tutorial

Tutorial merupakan salah satu perangkat ajar yang paling umum. Tutorial umumnya digunakan untuk memberikan informasi secara berurutan. Hal ini berguna untuk mengajarkan informasi faktual, aturan, dan aplikasi sederhana dari aturan. Kunci tutorial yang berguna adalah terjadinya interaksi bolak-balik, isi yang jelas, menyediakan saran untuk latihan dan dapat dipercaya.

b. Drill and Practice

Drill and Practice merupakan salah satu perangkat ajar lainnya yang memberikan praktek kepada penggunanya dan memberikan feedback yang cepat dan tepat.

c. Training Games

Training games merupakan salah satu perangkat ajar yang memberikan dorongan motivasi dan kesempatan kepada pengguna untuk berlatih setelah mempelajari informasi baru. Training games menambahkan nilai hiburan dan rasa ketertarikan kepada pengguna.
d. Simulasi

Simulasi merupakan salah satu perangkat ajar yang membuat situasi atau keadaan seperti tempat kerja sebenarnya. Selain itu, simulasi dapat mengurangi biaya dan bahaya dari keadaan sebenarnya.

e. Problem Solving

Problem Solving merupakan salah satu perangkat ajar yang paling menantang dalam CAI (Computer-Aidded Instruction). Perangkat ajar ini membantu pengguna mengembangkan keterampilan logika, memecahkan masalah, dan memberikan pengarahan. Umumnya perangkat ajar ini meningkatkan keahlian berpikir dari pengguna.

f. Demonstrasi atau Presentasi

Demonstrasi adalah perangkat ajar yang sangat baik digunakan untuk mendukung pemberian informasi baru. Perangkat ajar ini juga digunakan untuk alat review.
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Gambar 2.1 Struktur CAI menurut Kearsley (1983, p31)
   2.2.3
Tujuan Perangkat Ajar

Menurut Kearsley (1983, p2) secara garis besar tujuan dari penggunaan komputer sebagai alat bantu dalam dunia pendidikan atau disebut dengan pelatihan berbasis komputer atau CBT (Computer Based Training) adalah untuk mencapai cara belajar yang efektif (peningkatan hasil belajar mengajar) dan efisien (penggunaan sumber daya yang terbatas seperti manusia, waktu, peralatan, dan sebagainya). Sedangkan tujuan yang lebih khusus ada sepuluh yaitu:

1. Peningkatan pengawasan

CBT melakukan peningkatan pengawasan dalam hal memperbaiki pemakaian atau penyelesaian suatu materi, peningkatan standarisasi suatu pelatihan, dan pengawasan terhadap kemampuan pengguna.

2. Mengurangi kebutuhan sumber daya

Dengan menyajikan perangkat ajar maka pengajaran secara individu akan menyebabkan kebutuhan tenaga ajar dapat dikurangi.

3. Individualisasi

Siswa dapat belajar sendiri dengan lebih cepat, dan dapat memilih topic yang ada dan mengembangkan cara belajar sesuai dengan topik yang diinginkan.
4. Ketepatan waktu pelatihan

Masalah utama dalam pelatihan yaitu harus dapat memberikan materi pada waktu yang tepat dan dengan adanya perangkat ajar dapat memberikan pelatihan dengan cepat.

5. Pengurangan waktu latihan

Menurut hasil suatu penelitian, pelatihan menggunakan komputer lebih cepat 30 persen bila dibandingkan tanpa menggunakan komputer. Misalnya bagi orang yang sudah bekerja dapat juga belajar sewaktu-waktu dengan menggunakan komputer tanpa menghabiskan waktu di perjalanan menuju ke tempat pelatihan.

6. Perbaikan hasil kinerja

Dengan perangkat ajar dapat memperbaiki kualitas pelatihan dan meningkatkan hasil kerja secara langsung maupun tidak langsung. Secara langsung dapat melatih para siswa dalam keahlian khusus yang diperlukan dalam suatu hal, sedangkan secara tidak langsung dapat menyediakan pelatihan yang lebih umum dari pada biasanya.

7. Kenyamanan pengguna

Perangkat ajar akan membantu para pengguna komputer jika menghadapi masalah dalam sistem penggunaan komputer.

8. Mengubah cara belajar

Cara belajar para siswa tidak hanya bisa belajar di sekolah tetapi juga bisa belajar sendiri dengan menggunakan perangkat ajar yang ada.

9. Meningkatkan kepuasan dalam belajar

Perangkat ajar lebih bersifat interaktif sehingga membuat para pelajar merasa puas dimana timbulnya motivasi belajar bagi para siswa juga sangat penting selama waktu belajar.

10. Pengurangan waktu pengembangan

Pengembangan suatu materi seperti perubahan peralatan buku-buku pelajaran, suatu prosedur bahan atau materi, dan latihan. Membuat perbaikan
seperti ini akan sangat menyulitkan, karena akan menyebabkan pelatihanmenjadi tidak efektif dan memerlukan biaya yang cukup besar. Bila digunakan perangkat ajar maka hanya dilakukan perbaikan pada data pusat saja dan dapat dilakukan dengan mudah dan waktu relatif lebih cepat.
2.3 Instructional Design
   2.3.1 Definisi Instructional Design

Menurut Lee dan Owens (2004, p93-94) Instuctional Design adalah sebuah tahapan desain dengan menggunakan kesimpulan dari tahap analisis untuk membuat sebuah rencana pembuatan sebuah aplikasi. Proses desain adalah sebuah kesempatan untuk merancang perencanaan, mendokumentasikan rencana, membangun kesepakatan, dan menjelaskan harapan sebelum memulai membuat aplikasi. Hasil dari tahap ini adalah Course Design Spesification (CDS) dokumen yang berisi rincian bagaimana rencana akan terlihat ketika selesai. 
  2.3.2 Elemen-elemen Instructional Design

Lee dan Owens (2004, p103) membagi elemen dari Course Design Spesifiaction sebagai berikut :

1. Schedule

Menjelaskan sebuah proyek dan pencapaian, serta tenggang waktu yang dimiliki

2. Project Team

Berisi daftar peran dan tanggung jawab anggota tim proyek

3. Media Spesifications

Menjelaskan tipe dokumen, tipe presentasi umum, teks, tata bahasa, grafis,  tema, simbol, dan lain sebagainya

4. Lesson structure

Menjelaskan bagaimana konten dikelompokkan, diurutkan, dihubungkan, atau dinavigasikan:

• Jenis dari informasi yang akan diajarkan dan metodologi untuk     memberikan instruksi

• Aliran pelajaran sehubungan dengan peristiwa instruksi; diagram alur; unit, pelajaran, dan konten rinci untuk storyboard atau script

• Umpan balik, kontrol pengguna, pengguna interaktivitas, dan pengujian metode dan jenis
2.4 Rekayasa Piranti Lunak

   2.4.1
Pengertian Piranti Lunak
Secara garis besar piranti lunak memiliki 3 definisi, pertama yaitu program komputer yang akan menghasilkan suatu fungsi dan kemampuan menyelesaikan suatu pekerjaan yang diinginkan jika program tersebut dieksekusi. Kedua, struktur data yang memungkinkan program untuk memanipulasi suatu informasi. Ketiga, Dokumen-dokumen yang menjelaskan cara kerja dan kegunaan suatu program. Maka secara umum dapat ditarik kesimpulan bahwa piranti lunak suatu rangkaian yang terdiri dari program, struktur data dan dokumentasi yang dapat menyediakan metode logika, prosedur dan kontrol yang diminta (Pressman, 2005).
   2.4.2
Karakteristik Piranti Lunak

Menurut Pressman (2005, p10) piranti lunak memiliki beberapa karakterisktik yang membedakannya dengan piranti keras, yaitu:

1. 
Piranti lunak tidak pernah habis dipakai dan piranti lunak tidak pernah rusak, yang dimaksud adalah kerusakan fisik seperti terkena getaran, suhu yang tidak sesuai dan lain sebagainya. Jadi tingkat keawetan piranti lunak lebih tinggi dibanding perangkat keras.

2.
Piranti lunak dibuat menurut pesanan, komponen piranti lunak dibuat agar bisa digunakan kembali. Banyak piranti lunak sekarang yang berasal dari komponen piranti lunak yang sudah ada dan merubahnya menjadi piranti lnak yang baru dan sesuai dengan pesanan.

3.
Piranti lunak dapat direkayasa atau dikembangkan. Perbedaan dengan perangkat keras adalah perangkat keras lebih sulit untuk diperbaiki dalam hal pengembangan.

   2.4.3
Pengertian Rekayasa Piranti Lunak

Perangkat lunak adalah perintah (program komputer) yang bila dieksekusi memberikan fungsi dan petunjuk kerja seperti yang diinginkan.Rekayasa piranti lunak adalah sebuah teknologi yang terdiri dari layerlayer yang saling bersusun. Sebagai dasar, ada quality focus, lalu process, methods, dan terakhir tools. Manajemen kualitas harus dilakukan untuk meningkatkan kebiasaan dan saat kebiasaan meningkat, maka pembuatan piranti lunak akan mencapai pendekatan yang lebih meningkat. Layer proses mendefenisikan sebuah framework bagi sebuah area kunci proses yang merupakan basis dari manajemen sebuah piranti lunak. Layer method menyediakan teknik dari pembuatan piranti lunak. Pada layer ini di tentukan tugas-tugas mana yang cocok dan sesuai bagi pembuatan software. Layer tools memperhitungkan support mana yang akan digunakan pada process dan method, (Pressman, 2005, p28, p36).
   2.4.4
Aplikasi Perangkat Lunak

Perangkat lunak biasa di-implementasikan berdasarkan determinasi dan isi dari informasi. Adapun pembagian aplikasi perangkat lunak menurut Pressman (2005, p40-41) adalah sebagai berikut:
a. System Software

System Software adalah kumpulan program yang dibuat untuk melayani program lain. Beberapa system Software memproses struktur informasi yang kompleks, tetapi telah ditentukan. Sedangkan sistem aplikasi lain memproses data besar yang tidak ditentukan. Pada kasus lain area system software dikarakteristikkan oleh interaksi dengan hardware komputer penggunaan oleh multiple pengguna operasi yang bersamaan, membutuhkan penjadwalan dan pembagian sumber daya proses manajemen proses yang rumit struktur data yang kompleks dan multiple interface eksternal.

b. Application Software

Application Software terdiri dari program-program yang berdiri sendiri yang memecahkan solusi bisnis khusus. Aplikasi di area ini proses bisnis atau data teknis dalam memfasilitasi operasi bisnis atau manajemen keputusan teknis. Dalam penambahan aplikasi proses konvesional data, aplication Software digunakan untuk mengontrol fungsi-fungsi bisnis dalam real-time.

c. Engineering and Scientific Sofware

Engineering and Scientific Software dikarakteristikan oleh algoritma-algoritma yang banyak memproses angka. Penggunaan aplikasi dari Engineering and Scientific Software sangat luas tetapi aplikasi dengan area Engineering and Scientific mulai bergeser dari algoritma numeric ke real time simulation.

d. Embedded Software

Software yang diletakkan pada sebuah produk sehingga produk tersebut menjadi lebih pintar. Embedded Software terdapat pada sebuah read-only memory (ROM) dan digunakan untuk mengontrol produk bagi konsumen dan pasar industri.

e. Product-line Software

Di desain untuk menyediakan sebuah kemampuan spesifik untuk digunakan untuk banyak kostumer yang berbeda, product-line Software dapat fokus pada lingkungan pasar yang dibatasi dan esoteric atau ditujukan ke banyak pasar-pasar konsumen.

f. Web-application

“WebApps”, rentang sebuah susunan aplikasi-aplikasi yang luas. Dalam bentuk yang paling sederhana, WebApps dapat menjadi lebih dari mengatur file-file linked hypertext yang mana mempersembahkan informasi menggunakan text dan grafik-grafik terbatas. Bagaimanapun, sebagai aplikasi-aplikasi e-commerce dan B2B berkembang dalam segi penting, WebApps berevolusi menjadi lingkungan komputerisasi yang modern yang tidak hanya menyediakan fitur-fitur yang berdiri sendiri, fungsi-fungsi komputerisasi, dan isi kepada pengguna pada akhirnya, tetapi juga berintegrasi dengan corporated databases dan business application.

g. Artificial Intelligence Software

AI Software menggunakan algoritma non numeric untuk menyelesaikan masalah complex yang tidak sesuai dengan perhitungan atau analisis langsung, contohnya system pakar, pengenalan image atau suara, jaringan syaraf buatan, dan game.

2.5 Unified Modeling Language (UML)


2.5.1
Sejarah Perkembangan UML

UML adalah sebuah bahasa yang digunakan untuk membedakan, menggambarkan, dan dokumen yang dikelompokan dari sebuah sistem object-oriented yang sedang dikembangkan. Ini merepresentasikan penyatuan dari Booch, OMT (Object Modeling Technique), dan notasi yang objektif, merupakan ide terbaik dari metodologi lain yang diperlihatkan pada Figure 1-2.  (Quatrani & Palistrant, 2006) 

Model sistem berperan penting dalam pengembangan sistem dengan cara menyajikan hal-hal yang berhubungan dengan masalah tidak terstruktur. Pemodelan objek selama analisis sistem sebagai sebuah teknik untuk mendefinisikan persyaratan bisnis suatu sistem baru. Pendekatan pemodelan objek selama analisis dan desain sistem disebut object-oriented analysis/ OOA/ analisis berorientasi objek. Object-oriented analysis dapat digunakan untuk sebuah proyek yang akan mengimplementasikan sistem yang menggunakan teknologi objek untuk membangun, mengelola, dan merakit objek-objek menjadi aplikasi komputer yang berguna. Object-oriented analysis dipusatkan pada sebuah teknik yang sering disebut object modeling/ pemodelan objek. Teknik pemodelan objek menyajikan penggunaan metodologi dan notasi diagram yang sama sekali berbeda dengan teknik lainnya yang biasa digunakan untuk pemodelan data dan pemodelan proses. Pada akhir tahun 80 dan awal tahun 90, digunakan metode objectoriented yang berbeda-beda. Yang paling terkenal adalah Metode Booch dari Grady Booch, Object Modeling Technique (OMT) dari James Rumbaugh, dan Object Oriented Software Engeneering (OOSE) dari Ivar Jacobson. Banyaknya teknik yang digunakan membatasi kemampuan untuk memakai model – model pada proyek lain dan tim pengembangan. Konsekuensinya, teknik ini dapat menghambat komunikasi antara anggota tim dan pengguna, yang mengakibatkan banyak terjadi error di dalam proyek.

Pada tahun 1994, Grady Booch dan James Rumbaugh sepakat bergabung untuk menggunakan metode pengembangan berorientasi objek dengan tujuan membuat satu proses standar untuk mengembangkan sistem berorientasi objek. Ivar Jacobson bergabung pada tahun 1995, dan mereka bertiga fokus membuat sebuah bahasa pemodelan objek standar sebagai ganti dari metode berorientasi objek standar. Maka pada tahun 1997, Unified Modeling Language (UML) versi 1.0 dirilis. UML tidak menentukan metode untuk sistem-sistem pengembangan, tetapi hanya sebagai catatan yang telah diterima luas sebagai standar untuk pemodelan objek. Unified Modeling Language (UML) memiliki definisi yaitu, satu kumpulan konvensi pemodelan yang digunakan untuk menentukan atau menggambarkan sebuah sistem software yang terkait dengan objek. UML menawarkan diagram yang dikelompokan menjadi lima perspektif berbeda untuk memodelkan suatu sistem informasi, yaitu use case diagram, static structure diagram, interaction diagram, state diagram, dan implementation diagram. Static structure diagram dibagi menjadi dua, yaitu class diagram dan object diagram. Sedangkan state diagram dibagi menjadi statechart diagram dan activity diagram. (Whitten, Bentley & Dittman, 2004, p408).

Unified Modeling Language (UML) dan Object-oriented analysis (OOA) terkait erat dengan objek, atribut, behavior, dan class, yang memiliki pengertiannya masing – masing.

Tabel 2.1 Objek, Atribut, Behaviour, Class pada UML menurut Whitten, 


    Bentley & Dittman (2004, pp409-410)

	Objek
	Sesuatu yang ada atau dapat dilihat, disentuh, atau dirasakan

dan pengguna dapat menyimpan data serta dapat mencatat perilaku

mengenai sesuatu itu. Tipe objek dapat berupa objek orang (contoh:

seorang pengajar dan pelanggan), objek tempat (contoh: gedung dan ruangan), objek benda (contoh: sebuah produk dan komputer), dan objek pristiwa/event (contoh: pembayaran dan pendaftaran).

	Atribut
	Data yang mewakili karakteristik menarik tentang sebuah objek.

Contohnya “customer” dapat memiliki atribut objek seperti CUSTOMER NUMBER, FIRST NAME, LAST NAME, dan HOME PHONE.

	Behaviour
	Kumpulan dari sesuatu yang dapat dilakukan oleh objek dan terkait

dengan fungsi-fungsi yang bertindak pada data objek (atribut). Salah

satu contohnya adalah sebuah objek pintu, pintu itu dapat dibuka, dapat diam, dapat terkunci, atau dapat tidak terkunci.

	Class
	Satu set objek yang memiliki atribut dan behavior yang sama, kadang dapat disebut juga object class. Contohnya terdapat dua buah objek buku, maka kedua objek memiliki beberapa atribut dan behavior serupa. Contoh atribut serupa yaitu nomor ISBN, judul, tanggal copyright, dan edisi. Demikian juga mereka mempunyai behavior yang sama seperti misalnya mampu membuka dan menutup.



2.5.2
Use Case Diagram
Pemodelan use case merupakan sebuah pendekatan proses pemodelan fungsi-fungsi sistem dalam konteks peristiwa-peristiwa bisnis, siapa yang mengawalinya, dan bagaimana sistem itu merespon hal tersebut. Pemodelan use case pada awalnya disusun oleh Dr. Ivar Jacobson pada tahun 1986 dan menjadi populer setelah beliau menerbitkan buku, Object-Oriented Software Engineering, pada tahun 1992. Pemodelan use case terbukti menjadi sebuah alat bantu yang sangat berguna dalam menghadapi tantangan untuk menentukan apa yang harus dilakukan oleh sistem menurut perspektif pengguna dan pengembang atau stakeholder. Dimana stakeholder memiliki pengertian orang yang memiliki ketertatikan pada sistem informasi yang sudah ada atau ditawarkan. Stakeholder bisa merupakan pekerja teknis dan non teknis. (Whitten, Bentley & Dittman, 2004, p256).

Pemodelan use case secara luas dikenal sebagai aplikasi terbaik dalam menentukan, mendokumentasikan, dan memahami persyaratan fungsional sistem informasi.Beberapa manfaat dari permodelan use case, yaitu:

· Membantu menyusun ulang lingkup sistem menjadi bagian-bagian yang lebih dapat dikelola.

· Menyajikan panduan untuk mengestimasi atau memperkirakan lingkup, usaha, dan jadwal proyek.

· Menyajikan kerangka ke rja untuk mengarahkan proyek pengembangan sistem.

· Menyajikan titik mulai atau awal untuk mengidentifikasi objek data atau entitas.

· Menyajikan garis pokok bagi help system dan manual pengguna, dan juga dokumentasi pengembangan sistem.

Diagram use case merupakan salah satu alat utama yang digunakan untuk menyajikan pemodelan use case. Dimana diagram use case merupakan diagram yang menggambarkan interaksi antara sistem dengan sistem eksternal dan pengguna. Dengan kata lain, secara grafis mendeskripsikan siapa yang akan menggunakan sistem dan dengan cara apa pengguna mengharapkan untuk berinteraksi dengan sistem. Use case sendiri memiliki arti urutan langkah-langkah yang secara tindakan saling terkait, baik secara terotomatisasi maupun secara manual, dengan tujuan untuk melengkapi satu tugas. (Whitten, Bentley & Dittman, 2004, pp257-258).

2.5.3
Activity Diagram
Diagram aktivitas (activity diagram) berguna untuk memodelkan langkah-langkah proses atau kegiatan sistem. Activity diagram serupa dengan flowchart, di mana secara grafis diagram ini menggambarkan rangkaian aliran sekuensial aktivitas baik itu proses bisnis atau sebuah use case. Activity diagram sangat berguna untuk memodelkan action/ kegiatan yang akan dilakukan saat sebuah operasi dieksekusi, dan untuk memodelkan hasil dari action tersebut. Contohnya seperti memodelkan event /kegiatan yang menyebabkan window akan ditampilkan atau ditutup. Activity diagram menyediakan sebuah mekanisme untuk menggambarkan kegiatan yang tampak secara paralel. Activity diagram sangat fleksibel karena dapat digunakan selama analisis dan desain. Satu use case setidaknya dapat membentuk satu activity diagram dan lebih dari satu activity diagram dapat dibentuk jika use case yang digunakan panjang atau terdiri dari logika yang kompleks. (Whitten, Bentley & Dittman 2004, p428).

Analisis sistem menggunakan activity diagram untuk memahami secara lebih baik aliran dan rangkaian langkah-langkah use case. Menurut Whitten, Bentley & Dittman (2004, p428), sebuah activity diagram dapat terdiri dari rangkaian-rangkaian, yaitu:

1. Titik solid, menggambarkan awal sebuah proses.

2. Segi empat bersudut tumpul, menggambarkan sebuah kegiatan atau tugas yang perlu dilakukan.

3. Panah, menggambarkan sasaran yang mengawali kegiatan.

4. Bar hitam solid, adalah sebuah bar sinkronisasi. Simbol ini memperbolehkan anda untuk menggambarkan kegiatan yang muncul secara paralel.

5. Teks di dalam tanda [ ], menggambarkan sebuah sasaran yang merupakan sebuah hasil dari keputusan kegiatan.

6. Diamond, menggambarkan sebuah kegiatan keputusan.

7. Titik solid di dalam sebuah lingkaran berlubang, menggambarkan akhir dari sebuah proses.

2.5.4
Class Diagram

Diagram kelas (class diagram) merupakan gambar grafis mengenai struktur objek statis dari suatu sistem, menunjukkan kelas-kelas objek yang menyusun sebuah sistem dan juga menggambarkan asosiasi/hubungan antara kelas objek tersebut. Pada class diagram dapat disisipkan multiplicity, hubungan generalisasi/spesialisasi, dan hubungan agregasi. Dimana multiplicity merupakan jumlah kegiatan minimum dan maksimum dari satu objek/ kelas untuk satu kejadian tunggal dari objek/kelas yang terkait.


Generalisasi/spesialisasi adalah sebuah teknik dimana atribut dan behavior yang umum pada beberapa tipe kelas objek, dikelompokkan (diabstraksi) ke dalam kelasnya sendiri dan disebut supertype. Dan agregasi merupakan sebuah hubungan di mana satu kelas yang lebih besar berisi satu atau lebih kelas yang lebih kecil. Atau kelas yang lebih kecil adalah bagian dari kelas yang lebih besar.

Tabel 2.2 Notasi Multiplicity antar kelas menurut 
Whitten, Bentley & Dittman (2004, p415)
	Multiplicity
	Notasi Multiplicity UML
	Asosiasi

dengan Multiplicity
	Makna
Asosiasi


	Tepat 1
	1 atau biarkan kosong
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	Team memiliki pertandingan terjadwal sebanyak 7, 8, atau 9 pertandingan.
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Gambar 2.2 Contoh Hubungan Generalisasi dan Spesialisasi menurut Whitten, Bentley & Dittman (2004, p412)
2.6 Interaksi Manusia dan Komputer
Sebuah sistem berbasis komputer selalu mempunyai elemen manusia yang terkait di dalamnya. Manusia berinteraksi langsung dengan perangkat keras dan perangkat lunak melalui sebuah antarmuka (interface). Menurut Shneiderman (2010, p88), dalam perancangan antarmuka terdapat delapan aturan-aturan emas yang harus diperhatikan, yaitu sebagai berikut:

1. Berusaha untuk konsisten

Aksi yang konsisten diperlukan pada situasi yang sama. Konsistensi juga harus diterapkan pada prompt, menu, layar bantu, warna tampilan, kapitalisasi, huruf, dan sebagainya.
2. Menyediakan kegunaan universal
Mengenali kebutuhan-kebutuhan dari berbagai macam user. Memahami perbedaan dari user pemula sampai user berpengalaman, jarak umur, serta berbagai macam teknologi. Setiap aspek tersebut meperkaya sebuah desain. Sebagai contoh menambahkan penjelasan bagi user pemula, dan bagi user berpengalaman disediakan shorcut.
3. Memberikan umpan balik yang berguna

Diharapkan dari setiap tindakan yang dilakukan Pengguna mendapatkan umpan balik (feedback) yang informatif dari sistem. Untuk tindakan yang sering terjadi, umpan balik yang diberikan dapat dibuat secara sederhana, sedangkan untuk tindakan yang jarang dilakukan harus lebih ditonjolkan lagi umpan balik (feedback) yang diberikan oleh sistem.

4. Memberikan dialog untuk hasil akhir
Urutan aksi harus disusun ke dalam kelompok awal, tengah, dan akhir. Suatu umpan balik yang informatif pada akhir pekerjaan sebaiknya dibuat untuk mengindikasikan bahwa pekerjaan tersebut telah selesai dan siap untuk melanjutkan ke aksi berikutnya.

5. Memberikan pencegahan kesalahan dan penanganan kesalahan yang

sederhana

Sistem yang dibuat diharapkan tidak menghasilkan kesalahan yang serius jika digunakan oleh Pengguna. Jika Pengguna melakukan kesalahan, system diharapkan mendeteksi kesalahan tersebut dan memberikan solusi pemecahan masalah yang baik.
6. Memungkinkan pembalikkan aksi yang mudah

Fitur ini adalah untuk kembali (back) ke aktivitasnya sebelumnya. Hal ini bertujuan agar Pengguna dapat kembali ke aktivitas sebelumnya jika pengguna melakukan kesalahan sehingga dapat memperbaikinya.

7. Mendukung pusat kendali internal

Menjadikan pengguna yang menggunakan sistem sebagai pemegang kendali, bukan sebagai yang dikendalikan.
8. Mengurangi beban ingatan jangka pendek

Mengingat keterbatasan manusia dalam pemrosesan informasi dalam jangka pendek. Sebuah sistem diharapkan dibuat dengan tampilan sesederhana mungkin, frekuensi pergerakan window dikurangi, dan hal-hal lain yang dapat membebani ingatan pengguna. Informasi seperti singkatan atau kode sebaiknya juga disediakan.
Selain itu ada juga beberapa faktor manusia terukur di dalam perancangan antarmuka. Menurut Smith (2010) ada lima faktor manusia terukur, yaitu:
1. Waktu belajar

Waktu belajar yang dimaksud di sini adalah indikasi berapa lama orang bisa mempelajari cara relevan untuk melakukan suatu tugas.
2. Kecepatan kinerja

Berapa lama suatu tugas dilakukan oleh seseorang dapat- mengindikasikan kecepatan dari suatu kinerja.
3. Tingkat kesalahan

Tingkat kesalahan dapat menjadi indikasi untuk melihat berapa banyak kesalahan dan kesalahan – kesalahan apa saja yang dibuat oleh pengguna.

4. Daya ingat
Daya ingat dapat terlihat dari bagaimana kemampuan pengguna mempertahankan pengetahuannya setelah jangka waktu tertentu.
5. Kepuasan subjektif
Kepuasan subjektif adalah suatu indikator tentang bagaimana kesukaan pengguna terhadap berbagai aspek sistem.
2.7 Storyboard
2.7.1
Pengertian Storyboard
Menurut Cristiano (2005), Storyboard adalah sebuah outline  atau draft dari sebuah  produksi berupa gambar - gambar yang beruntun.

2.7.2 Perlunya Storyboard
Menurut Cristiano (2005), Storyboard digunakan untuk mengurangi beban waktu dan biaya bagi sang produser. Bayangkan betapa rumitnya sebuah proyek besar yang tidak terencana, tentu akan mengakibatkan kelangsungan pengerjaan proyek itu akan tersendat atau bahkan mungkin gagal.


2.7.3 Bidang-bidang yang memakai Storyboard
Adapun beberapa bidang yang memakai storyboard sebagai landasan awal adalah:




- Iklan Televisi




- Video Musik




- Teater




- Program Televisi




- Produksi Film




- Animasi dan produksi multimedia
2.8 Database
Database adalah sebuah kumpulan data logis yang saling berkaitan dan mendeskripsikan data yang dimaksud, didesain untuk menampilkan informasi yang dibutuhkan suatu organisasi. Database digunakan unuk menyimpan data yang besar dan digunakan secara simultan oleh banyak departemen dan pengguna.  (Connolly & Begg, 2010).
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