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21 Multimedia

Multimedia‘adalah sust sistem yang didvkung lebih dari sutu media yang

_ edia inform: itk sai pusat informasi, yang didalamnya

isi tentang, informasi yang dibutuhkan.. Penvajian aplikas multimedia sebagai
media informasi ditampilkan dalam bentuk multimedia, vang dihampkan

tersebut akan lebih menarik don mempunyni nilai lebih jika dit gh

B . ok ko s s SR

Bro Boss Clothing and Merchandise melalui gambar, text, gobungan animasi, sound
dan lain-lain yang dapat menarik perhation pengunjung Bro Boss Clothing and
Merchandise  moupun  pihak  lmin @ sehagni  penerima  informasi.



melompat ke multimedia. Pada tehun

dengan manusia atau mandsia déngan Manis;

media komunikasi tertentu yang dibuat sedemikian rupa schingga memungkinkan
terjadinya sebuah hubungan interaktif. Sarana atau piranti komunikasi melalui lebih

* Siyanto, M.2005. Mulimedia untuk menmekatkon keungeulan bersame, Yorvokartn - Andi Offsel
Hal 19-20
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dari satu media yang berbasis komputer untuk menyampaikan informasi disebut

Istilah multimedia sendiri digunakan untuk menyelesaikan suatu sistem vang

mikrofon, ]]i.[ﬂ h_xet danc r:_uu_.,_..! s}
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Output multimedia adalah visual yang dapat ditampilkan dilayar komputer
dan monitor televisi yang tersambung. Output audio dapat disediakan oleh alat output
suara, speaker stereo dan headset.*

Menurut James A

i.dalam tﬂbﬂqﬂl‘mt—ﬂm

a. Text  : Kata atau kalimstyan njelaskan gambar dan symbol.
b. Image : Gambar, foto baik dalam bentuk wama hitam putih atau berwaoma,

c. Audio  : Sunra manusiz, musik, dan spesial efek.

* Mecleod,jr. Ravmond. 1995, Sistem Informasi Muonajemen, Jokaria: PT. Prechalindo. Hal 135.



d. Video : Penggabungan antara bunyi atau suara dengan gambar bergerak (movie).

e. Animasi : Rangkaian gambar yang mempunyni ciri-ciri tersendini yang dijalankan
di computer dan dikendalikan oleh manusia.

23 Siklus Peng

Gambar 2.2 Siklus Pengembangan Aplikasi Multimedia
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Untuk memudahkan pengembangan sistem multimedia, dapat menggunakan

table 2.1
Tabel 2.1 Tabel Pengembangan Sistem Multimedia
Tahap Pertanyasn Kunci Patokon
Pendefisian | Apa masalahnyn harus Pernyatazn sasaran dan Batasan
Masalah diselesuikan dengan slstem
multimadia®
Stud: Apakah Sol dengan - Annlrsse binva/ manfaat secara kasar
Kelayakan. .nuﬂhmcdnﬂ; -Batasan mﬁndan sistem
Analisis Apa yang harus dikeryakan -Model secara lopika sislem
Kebutuhan | uniuk memecahkan masalah? | -Diagram ares daia
Srstem -Kamuis data
| -Algoritma
Merncang || Apakah konsep tersebut -Sasaran dan batasan sistem:
Konsep merupakan solusi terbaik? Strategi kreatif
-Ringkasan kreatif
-Struktur Arus/alirun dita
Memncang | Bagmmanzkah Implemtasi Strieg kreatif
Isi nmgmp]emenmmk&n (daya tarik gaya nada dan'kata)
strateni kreatif dalam isi
multimedia?
Merancang | Bagaimanskah meraneang Istilah-1stilah dalam naskah
Naskah naskah yang efektif? multimedia
Mera Bagmmana merancang grafik | Prinsip-prinsip merancang grafik
Crafik vanp efektif? ' '
Memproduk | Apakah sistem multimedia -Peralatan produks:
si Sistem | dapat diproduksi? —F'rq:mdnhi
Fmpmthks
Mengetes Apalkah sistem multimedia -Renacana pengetesan
Sistem tidak ada ~Tes sistem secara format
kesalahan/kerusakan?
Menggunak | Apakah sistem multimedia -Pendekutan sistem
an Sistem sudah dapat digunakan? -Konversi sistem
-Instalasi sistem
Memelihars | Apakah sistem multimedia -Pengadaan sistemn
Sistemn perlu di perbaiki? -Pengkajian olang sistem

-Dukungan secara berkesinambungan
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2.3.1 Pendefenlsian Masalah Multimedia

Pada tahap analisis sistem, snalisis mempunyai tugas mendefenisikan masalah
sistem. Masalah yang dipelajari analisis sistem adalah masafah yang dihadapi

peningkatan pelayanan kepada pelanggan. Penyimpangan dan sasaran inilah yang
menimbulkan masalah pada aplikasi tersehut. Batasan aplikasi merupakan lingkungan
yang membatasi pengendalian dari aplikasi tersebul.
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2.5 Merancang Konsep Aplikasi

Ada lima cam untuk mendesain aliran aplikasi multimedia yaitu menggunakan
struktur linear, strukfur menu, strukiur hierarki, struktur jaringan, dan struktur

kombinasi atau hybrid.*

Gambar 2.4 Struktur Linear.

! Sapyante, M. 2005 Anulisis Dan Desam Aplikasi Multimedia Uniuk Pemasamn, Y ogyakarie Andi
Offsct. Hal 104,
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b, Struktur Menu

Struktur ke dua vang digunakan untuk merancang aliran aplikasi multimedia
adalah dengan struktur menu, seperti pada Gambar 2.5, Objek dalam menu dapat

i '-l:i,r video fhﬂ Bﬂimi. atau

Gambar 2.5 Struktur Menu
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8 Struktur Hierarki

Struktur Hierarki merupakan struktur yang desainnya berbentuk seperti tangga
atau pohon, yang ditunjukkan pada gambar 2.6, Masing-masing objek menyediakan




Menu
Multimedia
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d Struktur Jaringan

Bentuk Struktur Jaringan merupakan desain yang paling kompleks, seperti
pada gambar 2.7 Dengan objek dapat terhubung dengan banyak objek dalam setiap

Gambar 2.7 Struktur Jaringan
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e Struktur Kombinasi

Multimedia sering menggunakan lebih dari satu struktur dalam merancang
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Gambar 2.8 Struktur Kombinasi atau Hibnid



Lo Perangkat Lunak yang DMgunakan

2.0.1 Adobe Flash €53 Professional

Gambar 2.9 Halaman Flash CS3 Profesional



Jendela kerja Adobe Flash CS3 terdiri atas :

a. Menubar
Berisi kumpulan menu atau perintah-perintah yang digunakan dalam Adobe Flash

Gambar 2.10 Toalbar
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c. Timeline
Timeline atau garis waktu merupakan komponen yang digunakan untuk mengatur
atau mengontrol jalannya animasi. Timeline terdin dari beberapa layer. Layer

yang muncul pada jendels properties adalah fungsi-fungsi untuk mengatur



g Library
Panel Library mempunyni fungsi sebagai perpustakaan simbol/media yang
digunakan dalam animasi yang sedang dibuat. Simbol merupakan kumpulan
gambar baik movie, tombol (button), sound, dan gambar statis (graphic).




Fraatanguiar Marmuas Toaol (k) Q—,i : Waws Tad 04
Folvgoiral Lasno Toal (L) = & & Mngis ¥eand Tool g
|
g Toal (60 e— T Blicg Too! (0
Snet Hasling Bruah Tool {0 4—-;,’*_}': Ores Tyos 00

Gl Etamp To | (H] th— i ﬁ Wagi W ol (e
Erana Tao (E) +— o, K I T (1)

Téan| i1y

Twoe Toml (T)

6. Brush Tool (B), Untuk menggambar atau mewamai dengan bentuk kuas.

7. Spot Healing Brush Toal (J), Untuk memperbaiki kerusakan gambar.

8. Clone Stamp Tool (S), Untuk melakukan duplikasi/copy area tertentu pada
sebuah gambar atau binsa disebut cloning.



28

9, Magic Wand Tool (W), Untuk menyeleksi gambar yang memiliki wamna sama.
10. Gradient Tool (G), Untuk menghasilkan warna gradasi.

11. Eraser Tool (E), Untuk menghapus gambar yang tidak kita inginkan,

12. Blur Tool (R), Untuk mengaburkan areaatau memburamkan gambar.

13,

14.
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