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I1.1. Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti
‘tengah’,’perantara’atau’pengantar’. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara atau pengantar
pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach & Ely (1971) mengatakan bahwa media
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun
kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, ketarampilan, atau sikap. Dalam
pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih khusus,
pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis,
photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi
visual atau verbal. (Azhar Arsyad, 2002 : 3-4).

Acapkali kata media pendidikan digunakan secara bergantian dengan istilah alat bantu atau
media komunikasi seperti yang dikemukakan oleh Hamalik (1986) dimana ia melihat bahwa
hubungan komunikasi akan berjalan lancar dengan hasil yang maksimal apabila menggunakan
alat bantu yang disebut media komunikasi. Sementara itu, Gagne dan Briggs (1975) secara
implisit mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk
menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape-recorder, kaset,
video camera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik,televisi, dan
komputer. Dengan kata lain, media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang
mengandung materi instruksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk

belajar. Di lain pihak, National Education Association memberikan definisi media sebagai



bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun audio-visual dan peralatannya; dengan
demikian, media dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, atau dibaca.

Media Audio-Visual sebagai alternatif Optimalisasi model pembelajaran menyebutkan
penyampaian materi atau bahan ajar melalui audio-visual dapat memungkinkan siswa
melakukan ekplorasi lebih dalam. Pengembangan media pembelajaran model tutorial merupakan
langkah signifikan untuk dikembangkan menjadi alat bantu ajar. (Gd.Tuning Somara Putra dKK,

2013:216)

I1.2. Percakapan dan Bahasa

Menurut Andiopenta Purba Dalam jurnal Pena Vol.1 No.1 (2011 : 81) Percakapan
sebagai suatu bentuk komunikasi berbahasa, jelas bahwa antara penatur dengan petutur terjadi
interaksi. Oleh karena itu tindak tutur pun akan terealisasi dalam percakapan

Menurut Muhammad Rohmadi Dalam jurnal Paedagogia VVol.17 No.1 (2014 : 54) bahasa
sebagaialat komunikasi dalam berbagai konteks kehidupan untuk menyampaikan amanat dan
pesan kepada para pembaca.Bahasa adalah sistem yang teratur berupa lambang-lambang bunyi
yang digunakan untukmengekspresikan perasaan dan pikiran bahasa tersebut. Oleh krena itu
percakapan dan bahasa tidak dapat terpisahkan. Peranan bahasa terlihat jelas dalam
mengekpresikan estetika, rasa sedih senang dalam interaksi sosial. Dalam hal ini mereka
mengekspresikan perasaan dan bukan pikiran. Karena itu bahasa itu mempunyai peranan sosial,

emosional disamping berperan untuk mengemukakan ide.

11.3. Adobe Flash Cs 6



Adobe Flash adalah program yang sangat populer untuk membuat animasi 2D berbasis
vektor. Kecanggihan dan kelengkapan fitur yang dimiliki Flash, membuat program ini banyak
diminati oleh para animator dalam membuat berbagai macam karya animasi 2D. ( Madcoms;
2013: 2).

Adobe Flash Cs6 adalah salah satu perangkat lunak komputer yang merupakan produk
unggulan Adobe System. Adobe Flash Cs6 digunakan untuk membuat gambar vector maupun
animasi gambar tersebut. Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file
extension .SWF dan dapat diputar di penjelajah web yang telah dipasangi adobe flash player.
Flash menggunakan bahasa pemrograman bernama ActionScript yang muncul pertama kalinya

pada Flash 6. (Tri Ulandari, 2014)

1.4, Multimedia

Multimedia adalah beberapa kombinasi dari teks, gambar, audio dan video dikirim ke
anda melalui komputer atau alatelektronik lainya atau dengan manipulasi digital. Menurut
Steinmetz, multimedia adalah gabungan dari seminimalnya sebuah media diskrit dan sebuah
media kontinu. Media diskrit adalah sebuah media dimana validitas datanya tidak tergantung dari
kondisi waktu, termasuk didalamnya teks dan grafik, sedangkan yang dimaksud media kontinu
adalah sebuah media dimana validitas datanya tergantung dari kondisi waktu, termasuk di
dalamnya suara dan video. Multimedia diambil dari kata multi dan media. Multi berarti banyak
dan media berarti media atau perantara. Multimedia adalah gabungan dari beberapa unsur yaitu
teks, grafik, suara, video dan animasi yang menghasilkan presentasi yang menakjubkan.

Multimedia juga mempunyai komunikasi interaktif yang tinggi. Bagi pengguna komputer



multimedia dapat diartikan sebagai informasi komputer yang dapat disajikan melalui audio atau
video, teks, grafik dan animasi.

Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks,
grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link yang
memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi. Dalam
definisi ini terkandung empat komponen penting multimedia. Pertama, harus ada komputer yang
mengkoordinasikan apa yang dilihat dan didengar. Kedua, harus ada link yang menghubungkan
pemakai dengan informasi. Ketiga, harus ada alat navigasi yang membantu pemakai menjelajah
jaringan informasi yang saling terhubung. Keempat, multimedia menyediakan tempat kepada
pemakai untuk mengumpulkan, memproses, dan mengkomunikasikan informasi dengan ide. Jika
salah satu komponen tidak ada, bukan multimedia dalam arti luas namanya. Misalnya, jika tidak
ada komputer untuk berinteraksi, maka itu namanya media campuran, bukan multimedia. Kalau
tidak ada alat navigasi yang memungkinkan untuk memilih jalannya suatu tindakan maka itu
namanya film, bukan multimedia. Demikian juga jika tidak mempunyai ruang untuk berkreasi
dan menyumbangkan ide sendiri, maka nama televisi, bukan multimedia. Dari beberapa definisi
di atas, maka multimedia ada yang online (internet) dan multimedia ada yang offline (tradisional)
(Mahfi Triansyah dan Fitro Nur Hakim, 2014).

Jenis—jenis multimedia antara lain (Mahfi Triansyah dan Fitro Nur Hakim, 2014) :

1. Multimedia Interaktif

2. Multimedia Hiperaktif

3. Multimedia Linear

4. Multimedia Presentasi Pembelajaran

5. Multimedia Pembelajaran Mandiri



6. Multimedia Kits
7. Hypermedia
8. Media Interaktif

9. Virtual Realitas

11.4.1. Komponen Multimedia
Multimedia adalah sebuah perubahan cara berkomunikasi satu sama lain. Misalkan dalam
hal mengirim dan menerima informasi, Kini lebih efektif dilakukan dan lebih mudahh dipahami.
Dengan hadirnnya elemen- elemen multimedia kini telah memperkuat informasi yang akan
didapatkan. Multimedia adalah penggunaan berbagai jenis media (teks, suara, grafik, animasi
dan video) untuk menyampaikan informasi, kemudian ditambahkan elemen atau komponen
interaktif . Berikut ini penjelasan elemen atau komponen multimedia yaitu:
1. Teks
Teks adalah suatu kombinasi huruf yang membentuk satu kata atau kalimat yang
menjelaskan suatu maksud atau materi pembejalaran yang dapat dipahami oleh orang yang
membacanya. Teks tidak bisa dipisahkan dalam penggunaan computer. Teks merupakan
dasar dari pengolahan kata dan informasi berbasis multimedia. Multimedia menyajikan
informasi kepada pengguna dengan cepat, karena tidak diperlukan membaca secara rinci dan
teliti. Teks adalah bentuk data multimedia yang paling mudah disimpan dan dikendalikan.
Teks dapat membentuk kata atau narasi dalam multimedia yang menyajikan bahasa.
Kebutuhan teks bergantung pada penggunaan aplikasi multimedia. Teks digunakan untuk
menjelaskan gambar. Penggunaan teks pada multimedia perlu memperhatikan jenis huruf,

ukuran huruf, dan style hurufnya (warna, bold, italic).



2.

Grafik

Grafik merupakan komponen penting dalam multimedia. Grafik berarti juga gambar (image,
picture, atau drawing). Gambar merupakan sarana yang tepat untuk menyajikan informasi,
apalagi pengguna sangat berorientasi pada gambar yang bentuknya visual (visual oriented).
Manusia berorientasi pada visual, sehingga informasi yang menggunakan gambar, animasi
dan video lebih mudah dicerna dibandingkan dengan informasi dalam bentuk teks. Namun
informasi dalam bentuk teks seperti buku, brosur dan lain-lain tidak akan ditinggalkan
karena diperlukan untuk melengkapinya, yaitu bila ingin memahami dan mempelajari
dengan rinci dan teliti.

Gambar ( Images atau Visual Diam)

Gambar merupakan penyampaian informasi dalam bentuk visual. Gamabar menurut Agnew
dan Kellerman (1996) adalah gambar dalam bentuk garis (line drawing), bulatan, kotak,
bayangan, warna dan sebagainya yang dikembangkan dengan menggunakan perangkat
lunak agar multimedia dapat disajikan lebih menarik dan efektif. Gambar berarti pula
gambar raster (halftone drawing), salah satunya foto. Elemen gambar digunakan untuk
mendeskripsikan sesuatu dengan lebih jelas. Gambar dapat meringkas data yang kompleks
dengan cara yang baru dan lebih berguna.

Video

Video pada dasarnya adalah alat atau media yang dapat menampilkan simulasi benda nyata.
Menurut Agnew dan Kellerman mendefinisikan video sebagai media digital yang
menunjukan susunan atau urutan gambar-gambar bergerak dan dapat memberikan ilusi.

Video juga merupakan informasi yang disajikan dalam kesatuan utuh objek yang



dimodifikasi sehingga terlihat saling mendukung penggambaran yang seolah-olah terlihat
hidup.

5. Animasi
Animasi adalah suatu tampilan yang menggabungkan antara media teks, grafik, dan suara
dalam suatu aktivitas pergerakan. Animasi merupakan menampilkan frame gambar secara
cepat untuk menghasilkan gerakan pada gambar tersebut.

6. Audio
Audio didefinisikan sebagai beberapa macam bunyi dalam bentuk digital. Penggunaan audio
pada multimedia dapat berupa narasi, lagu, dan sound effect.

7. Interaktivitas
Aspek interaktif pada multimedia dapat berupa navigasi, simulasi, permainan dan latihan.
Apabila dalam suatu aplikasi multimedia diberikan suatu kemampuan untuk mengontrol
elemen-elemen yang ada, maka multimedia tersebut disebut dengan interactive multimedia.

(Munir; 2012: 19-22)

11.4.2. Tujuan dan Manfaat Multimedia
Beberapatujuandanmanfaat multimedia antara lain (Rini Sovia, 2011) :
1. Keunggulan dalam bersaing sesungguhnya, ialah keunggulan di bidang komunikasi.
2. Multimedia mempertajam pesan.
3. Fakta menyatakan bahwa orang akan mampu mengingat pesan 80% dengan melihat,
mendengar, melakukan.
4. Media indera yang digabungkan, nilai yang diperoleh akan lebih daripada jika media itu

dibagi-bagi.



I1.5.  Animasi 2 Dimensi

Animasi berasal dari bahasa Yunani Anima yang berari nafas identik dengan hidup,
sehingga secara sederhana animasi adalah memberi hidup pada sesuatu yang tidak hidup
sebelumnya. Animasi 2 dimensi dapat juga dikatakan animasi kartun, yang mana terentuk pada
dimensi panjang dan lebar dalam satu bidang datar. Jadi, hanya ada panjang dan lebar saja tanpa

adanya dimensi tebal. Bidang dua dimensi dapat digambarkan dengan sumbu X dan sumbu Y.

Dari keterangan diatas dapat disimpulkan bawa animasi 2D adalah sebiah kumpulan
gambar dimensi panjang dan lebar yang berkaitan hingga menciptakan suatu gerakan bila bila
diproyeksikan sehingga gambar terlihat seolah-olah hidup. Ada 4 jenis animasi yaitu:

1. Frame Animation : suat animasi yang dibuat dengan mengubah objek pada setiap frame.
Objek — objek tersebut nantinya akan tampak pada lokasi — lokasi yang berbeda pada layar.

2. Vector Animation : suatu animasi yang dibuat dengan mengubah bentuk suatu objek.

3. Computational Animation : suatu animasi yang dibuat dengan memindahkan objek
berdasarkan koordinat x dan y. kordinat x untuk posisi horizontal dan koordinat y untuk
posisi vertikal.

4. Morphing : peralihan satu bentuk objek ke bentuk objek lainnyadengan memanipulasi lebih
dari satu frame sehingga nantinya akan dihasilkan keseluruhan gerakan yang sangat lembut
untuk menampilkan perubahan satu sampai perubahan bentuk lainnya. (Chayriza rahman,

2015)



11.5.1. Sejarah Animasi

Cara membuat animasi sudah lama berhasil disingkap oleh akal cerdas manusia.
Beberapa teknik tertentu terus dikembangkan, mulai teknik manual hingga menjadi teknik figital
seperti sekarang ini, animasi bahkan telah berkembang dan tumbuh menjadi industri hiburan
yang luar biasa, karena animasi telah mempesona dan mampu membuat takjub umat manusia.

Pada tahun 1919, animasi dibuat dinegara Amerika Serikat oleh Walt Disney. Namun
menurut catatan sejarah pada tahun 1913 di Jepang sudah ada animasi pertama yang berjudul
First Experiments In Animation oleh Shimokawa Bokoten, Koichi Junichi, dan Kitayama
Seitaro. Pada saat itu animasi dibuat dengan membuat banyak gambar yang terangkai dan

berhubungan, jika hasil gambar sudah memuaskan. (Arief Ramadhan, 2006 : 6)

11.5.2. Prinsip Dasar Animasi
Dua orang animator profesional Thomas dan Johnston memberikan 12 prinsip animasi
yang di adopsi dari animasi produksi Walt Disney. Animasi ini sebenarnya paling pas digunakan
untuk animasi kartun. Ke-12 prinsip animasi tersebut adalah sebagai berikut :
1. Solid Drawing
Kemampuan menggambar sebagai dasar utama animasi memegang peranan yang
menentukan “baik proses maupun hasil” sebuah animasi, terutama animasi klasik.
Meskipun kini peran gambar yang dihasilkan sketsa manual sudah bisa digantikan oleh
komputer, tetapi dengan pemahaman dasar dari prinsip ‘menggambar’ akan
menghasilkan animasi yang lebih ‘peka’. Sebuah obyek/gambar dibuat sedemikian rupa
sehingga memiliki karakteristik sebuah obyek (volume, pencahayaan dan konsistensi

kualitas gambar/bentuk/karakter).



2. Timing & Spacing
Grim Natwick, seorang animator Disney pernah berkata, “Animasi adalah tentang timing
dan spacing”. Timing adalah tentang menentukan waktu kapan sebuah gerakan harus
dilakukan, sementara spacing adalah tentang menentukan percepatan dan perlambatan
dari bermacam-macam jenis gerak.Contoh Timing: Menentukan pada detik keberapa
sebuah obyek/karakter berjalan sampai ke tujuan atau berhenti.Contoh Spacing:
Menentukan kepadatan gambar (yang pada animasi akan berpengaruh pada kecepatan
gerak).

3. Squash & Stretch
Squash and strecth adalah upaya penambahan efek lentur (elastis) pada objek atau figur
sehingga seolah-olah ‘memuai’ atau ‘menyusut’ sehingga memberikan efek gerak yang
lebih hidup. Penerapan squash and stretch pada figur atau benda hidup (misal: manusia,
binatang, creatures) akan memberikan ‘enhancement’ sekaligus efek dinamis terhadap
gerakan/action tertentu, sementara pada benda mati (misal : gelas, meja, botol) penerapan
squash and stretch akan membuat mereka (benda-benda mati tersebut) tampak atau
berlaku seperti benda hidup.Contoh ketika sebuah bola dilemparkan. Pada saat bola
menyentuh tanah maka dibuat seolah-olah bola yang semula bentuknya bulat sempurna
menjadi sedikit lonjong horizontal, meskipun kenyataannya keadaan bola tidak selalu
demikian. Hal ini memberikan efek pergerakan yang lebih dinamis dan ‘hidup’.

4. Anticipation
Anticipation boleh juga dianggap sebagai persiapan/awalan gerak atau ancang-ancang.

Seseorang yang bangkit dari duduk harus membungkukkan badannya terlebih dahulu



sebelum benar-benar berdiri. Pada gerakan melompat, seseorang yang tadinya berdiri

harus ada gerakan ‘membungkuk’ terlebih dulu sebelum akhirnya melompat.

. Slow In and Slow Out

Slow In dan Slow Out menegaskan bahwa setiap gerakan memiliki percepatan dan
perlambatan yang berbeda-beda. Slow in terjadi jika sebuah gerakan diawali secara
lambat kemudian menjadi cepat. Slow out terjadi jika sebuah gerakan yang relatif cepat

kemudian melambat.

. Arcs

Pada animasi, sistem pergerakan tubuh pada manusia, binatang, atau makhluk hidup
lainnya bergerak mengikuti pola/jalur (maya) yang disebut Arcs. Hal ini memungkinkan
mereka bergerak secara ‘smooth’ dan lebih realistik, karena pergerakan mereka
mengikuti suatu pola yang berbentuk lengkung (termasuk lingkaran, elips, atau parabola).
Sebagai contoh, Arcs ditunjukkan pada lintasan tangan saat melempar bola dan lintasan
gerak bola di udara.

. Secondary Action

Secondary action adalah gerakan-gerakan tambahan yang dimaksudkan untuk
memperkuat gerakan utama supaya sebuah animasi tampak lebih realistik. Secondary
action tidak dimaksudkan untuk menjadi ‘pusat perhatian’ sehingga mengaburkan atau
mengalihkan perhatian dari gerakan utama. Kemunculannya lebih berfungsi memberikan
emphasize untuk memperkuat gerakan utama.Contoh: Ketika seseorang sedang berjalan,
gerakan utamanya tentu adalah melangkahkan kaki sebagaimana berjalan seharusnya.

Namun sambil berjalan ‘seorang’ figur atau karakter animasi dapat sambil mengayun-



10.

ayunkan tangannya. Gerakan mengayun-ayunkan tangan inilah yang disebut secondary
action untuk gerakan berjalan.

Follow Through and Overlapping Action

Follow through adalah tentang bagian tubuh tertentu yang tetap bergerak meskipun
seseorang telah berhenti bergerak. Misalnya, rambut yang tetap bergerak sesaat setelah
melompat. Overlapping action secara mudah bisa dianggap sebagai gerakan saling-
silang. Maksudnya, adalah serangkaian gerakan yang saling mendahului (overlapping).
Contoh : Kelinci yang melompat. Sesaat setelah melompat telinganya masih bergerak-
gerak meskipun gerakan utama melompat telah dilakukan.

Straight Ahead Action and Pose to Pose

Dari sisi resource dan pengerjaan, ada dua cara yang bisa dilakukan untuk membuat
animasi. Pertama adalah Straight Ahead Action, yaitu membuat animasi dengan cara
seorang animator menggambar satu per satu, frame by frame, dari awal sampai selesai
seorang diri. Teknik ini memiliki kelebihan: kualitas gambar yang konsisten karena
dikerjakan oleh satu orang saja. Tetapi memiliki kekurangan yaitu waktu pengerjaan yang
lama. Kedua adalah Pose to Pose, yaitu pembuatan animasi oleh seorang animator
dengan cara menggambar hanya pada keyframe-keyframe tertentu saja, selanjutnya in-
between atau interval antar keyframe digambar/dilanjutkan oleh asisten/animator lain.
Cara kedua ini memiliki waktu pengerjaan lebih cepat karena melibatkan lebih banyak
sumber daya sehingga lebih cocok diterapkan pada industri animasi.

Staging

Staging dalam animasi meliputi bagaimana ‘lingkungan’ dibuat untuk mendukung

suasana atau ‘mood’ yang ingin dicapai dalam sebagian atau keseluruhan scene. Biasanya



11.

12.

berkaitan dengan posisi kamera pengambilan gambar. Posisi kamera bawah membuat
karakter terlihat besar dan menakutkan, kamera atas membuat karakter tampak kecil dan
bingung sedangkan posisi kamera samping membuat karakter tampak lebih dinamis dan
menarik.

Appeal

Appeal berkaitan dengan keseluruhan look atau gaya visual dalam animasi. Kita bisa
dengan mudah mengidentifikasi gaya animasi buatan Jepang dengan hanya melihatnya
sekilas. Kita juga bisa melihat style animasi buatan Disney atau Dreamworks cukup
dengan melihatnya beberapa saat. Hal ini karena mereka memiliki appeal atau gaya
tersendiri dalam pembuatan karakter animasi.Ada juga yang berpendapat bahwa appeal
adalah tentang penokohan, berkorelasi dengan ‘kharisma’ seorang tokoh atau karakter
dalam animasi. Sehingga visualisasi animasi yang ada bisa mewakili karakter/sifat yang
dimilkiki.

Exaggeration

Exaggeration merupakan upaya mendramatisir animasi dalam bentuk rekayasa gambar
yang bersifat hiperbolis. Dibuat sedemikian rupa sehingga terlihat sebagai bentuk
ekstrimitas ekspresi tertentu dan biasanya digunakan untuk keperluan komedik.
Seringkali ditemui pada film-film animasi anak-anak (segala usia) seperti Tom & Jery,

Donald Duck, Mickey Mouse, Sinchan, dan sebagainya . (Iwan Binanto, 2010)

Perancangan UML



Unified Modelling Language (UML) adalah suatu “bahasa” yang telah menjadi standar
dalam industri untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML
menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. (Yuni Sugiarti, 2013 : 34).

Dengan menggunakan UML kita dapat membuat model untuk semua jenis aplikasi
piranti lunak dimana aplikasi tersebut dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan
jaringan apapun serta ditulis dalam bahasa pemrograman apapun. Tetapi karena UML juga
menggunakan class di operation dalam konsep dasarnya, maka ia lebih cocok untuk penulisan
piranti lunak dalam bahasa berorientasi objek seperti C++, Java, C# atau VB.NET. Walaupun
demikian, UML tetap dapat digunakan untuk modeling aplikasi prosedural dalam VB atau C.

Seperti bahasa-bahasa lainnya, UML mendefinisikan notasi dan syntax/sematik. Notasi
UML merupakan sekumpulan bentuk khusus untuk menggambarkan berbagai diagram piranti
lunak. Setiap bentuk memilki makna tertentu, dan UML syntax mendefinisikan bagaimana
bentuk-bentuk tersebut dapat dikombinasikan. Notasi UML terutama diturunkan dari 3 notasi
yang telah ada sebelumnya Grady Booch OOD (Object-Oriented Design), Jim Rumbaugh OMT
(Object Modeling Technique),dan Ivar Jacobson OOSE (Object-Oriented Software Engineering).

Sejarah UML Sendiri terbagi dalam dua fase; sebelum dan sesudah munculnya UML.
Dalam fase sebelum, UML sebenarnya sudah mulai diperkenalkan sejak tahun 1990an namun
notasi yang dikembangkan oleh para ahli analisis dan desain berbeda-beda, sehingga dapat

dikatakan belum memiliki standarisasi. (Haviluddin, 2011:1).

Fase kedua; dilandasi dengan pemikiran untuk mempersatukan metode tersebut dan
dimotori oleh Object Management Group (OMG) maka pengembangan UML dimulai pada akhir

tahun 1994 ketika Grady Booch dengan metode OOD (Object-Oriented Design), Jim Rumbaugh



dengan metode OOSE (Object-Oriented Software Engineering) yang bekerja pada perusahaan

Objectory Rasional.



