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2.1 Konsep Dasar Multimedia
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Multimedia memungkinkan pemakai komputer untuk mendapatkan
output dalam bentuk yang jauh lebih kaya dari pada media tabel dan grafik
konvensional. Pemakai dapat melihat gambar tiga dimensi, foto, video bergerak
atou animasi, dan mendengar suara stereo, perekaman suara atou musik.
Walaupun sebagian besar perhatian padadiiuliimedia berfokus, berkaitan dengan
output komputer, i gnjadi bagian dari teknologi
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ang tidak ada kaitanoya dengan multimedia

(video dan animasi) dengan
menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan navigssi,
berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.* Multimedia memungkinkan pengguna
komputer untuk mendapatkan output dalam bentuk yang jauh lebih kaya dari pada
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media tabel dan grafik konvensional, pengguna dapat melihat gambar 3dimensi,
foto, video bergerak atau animasi dan mendengarkan stereo, perekaman suara sta

ini dikombinasikan. efek wang dihesilkan melabihi penjumlshan  bagian-

pada multimedia berfokus dengan

adalah leks. Teks dapat membentuk kata, surat atan narasi dalam multimedia yang



multimedia, Misalnya game membutuhkan teks lebih sedikit, sedangkan
ensiklopedia membutuhkan teks lebih banyak.®
2.1.3.2 Grank

Alasan dengan menggunakan gambar dalam presentasi atau publikasi
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eksekusi siswa. Elemen video dalam multimedia harus menarik perhatian siswa
dan mengkombinasiken ide, pesan, atau citra. Video menyediakan sumber days
vang kaya dan hidup bagi aplikasi multimedia. Ada empat macam video yang
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dapat digunakan sebagsi objek link dalum multimedia; live video feeds,
videotape, videodisc dan digital video:”
2.1.3.5 Anlmasl

Gaya eksekusi pesan dalam multimedia yang sangat popular sekarang

T Op.Cit. Hal 279
® M. Suyanto "Analisis dan Desain Aphkasi Multimedia wntuk Pemasaran”™, Hal 43
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Gambar 1.1
2.1.4.1 Mendefinisikan M

Meliputi beberapa kegiatan vaitu analisis sistem. mengidentifikasi
kebutuhan pemakai dan menentukan bahwa diagram pemecahan memerlukan
multimedia,



2.1.4.2 Merancang Konsep

Merupakan kegiatan tentang analisis sistem dan pemakai. yang dalam hal
ini memungkinkan untuk bekerja sama dengan profesional komunikasi seperti
produser, sutradara, dan teknisi video untuk terlibat dalam rancangan konsep yang
menentukan keseluruhan pesan dan memefiksa

2.1.4.6 Memproduksl Sistem

menyatukan dengan sistem. Selain mengembangkan perangkat lunak aplikasi,
tugasnys mencakup kegiatan khusus seperti menyunting video dan authoring.
Authoring  adalah  pengigrasian  elemen-elemen yang terpisah  dengan
menggunakan perangkat lunak yang siap pakai.
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2.1.4.7 Melakukan Pengu]ian

Bentuk kegiatan analisis sistem vang mendidik pemakai dalam
menggunakan sistem dan memberikan kesempatan bagi pemakai untuk akrab
dengan semus feature. Jika sistem tidak memuaskan pemakai  akan
menggunakannya, maka proses prototyping@diulang kembali kelangkah yang lebih

bidang militer, penerbangan, dan olah raga.
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Gambar 2.2 Seorang prajurlt AL USA sedang menggunakan sebuah
pelatih parasul I'R.

2.1.5.0 Augmented Reality
2.1.5.2 Deflnisi

Augmented Reality atou sering disingkat dengan 48 adalah teknolog yang
mengmabungkan benda maya ke dalom lingkungan nyata secara real fime. VR
benar-benar menggantikan ingkungon nyata, jadi ketika pengguna bemda dalam
lingkungan ¥R pengguna tidak dopat melihat dunia disekitamyn secam nyata.
Berbeds dengan AR yang masih mengizinkan penggunanys untuk melihat dunia
nyatd dengan objek mays yang dihasilkan dengan komputer ditimpankan pada
dunia nyata.

Sepertl pada gambar 22 menunjukkan megs dan telpon vang nyata,

sedangkan objek kursi dan lnmpu adalsh objek maya.

Gambar 2.3 Meja nvata dengan lampu dan dua korsl maya,



2.1.5.3 Pengaplikasian

L1530 Kedokteran
Dokter dapat menggunakan AR sebagai visualisasi dan latihan pertolongan

untuk pembedakan. Mungkin saja memungkinkan mengambil data 3D pasien




gkat elektronik yang dapat dipukai untuk mengolah data dengan

1127 Webcam
Webcam atau wes Caners ST TaMer lital, digital camera yang
terhubung dengan komputer. Webcam didesain untuk berhubungan dengan PC.

Kamera bisa digunakan untuk merekam klip video yang bisa dikirim lewat e-mail

# Juck Fehrian. “KAMUS KOMPUTER dan ISTILAH TEENOLOG] INFORMASI™{Cet. I;
Bandung: CV_ INFORMATIORA, 20023 b 110,
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atuu untuk mentransmisikan gambar secara langsung di Internet untuk keperluan

videa conferencing.

bentuk gambar yang telah dicetak
dengan printer yang okan dikenali oleh kamera. Marker pada ARToolkit/
Flaartoolkit merupakan gambar yang terdiri atas horder outline dan partern image
seperti terlihat pada gambar 2.

10 thad. b 336.



Gambar 2.9 Contoh marker

2.3 Bahasa yang Digunakan

Untuk.bahasa yang digimakan dibag menjadi 2 yaity bahasa markup dan
bahasa pemrocraman. Bahasa markup vong digunakan adalah XML sedangkan
bahasa Pemrograman yang digunakan adalah ActionSeript 3.0.
131 XML

Extensifle Markup Language atau disingkat XML adalah sebuah formar
tgks sederbana dan sanpnt fleksibel yung berasal dari SGML (IS0 8879). Mula-
muls i design tmfuk menemokan tantingan dari penerbitan elekironik skala
besar, XMI-pun berperan sangat penting don meningkat dalam pertukaran data
yang bermacam-macam dari data pada web dan yang lamnya.
231 ActlonScript 3.0

ActinkSeripi 3.0 ndalah sebuah bahasa pemrogmman berorientasi objek
vang sangat kuat. AS3 merupakan langkah penting yamg signifikan dalam evolusi
kemampuan dalam Elack Plaver mime. AS3 dipinakan untuk membangun
aplikasi wich interwer dengan cepat yang mana menjadi bagian penting dari
pengalaman mengunakan web

ASY berbasis pada ECMAScrpt, bahasa pemrograman  berstandard

internasional  untuk  seripiing.  AS3  tunduk  dengan  spesifiknsi  bahasa



ECMAScript. Edisi ke tign (ECMA-262), AS3 juga berisi fungsi berbasis
pekerjaan secara berkelanjutan pads ECMAScript Edisi 4. terjadi dalam bodv
standard ECMA.

ActionScript di eksekusi dengan menggunakan ActionScript Virtual
Machine (4 VM) yang sudah tertanam dal;

5 yan g dibuat oleh

: EROACLE g paadal Juli 2005 adalah 7. 3Ds
Max Autodesk 8 diperkirakan akan tersedia pada akhir tahun. Hal ini telah
diumumkan oleh Discreet di Sigoraph 2005,



-— at lunak yang di

dnn meng-impart model 30, Swift 10

= I il

—_—————
e Gmew coroiy B &

Gambar 2.11 Tampilan Swift 30
244 FlashDevelop
FlashDevelop adalah kode editor yang bersifat apen source dan gratis.
FlashDevelop menggunakan licensi MIT. FashDevelop digunakan untuk



20

pengembangan aplikasi ActionScript 2, ActionScript 3 & MXML, dan HaXe.
FlashDevelop juga dapat digunakan pads XML. HTML. PHF. dan CSS.
FlashDevelop dibangun pada komponen editor Scintilla dan merupakan aplikasi
Microsoft NET 2.0."

Gambar 2.13 Penggunakan ARToolKit

" wika Palrm, * About™.
bty wwew flashdevelop oz wikidocs index_phpfitle=FlashDevelop: About ; dinkses 13 Juli 2000
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Saat ini ARToolKit bisa berjalan pada Sistem Operasi SGI IRIX, PC
Linux, Mac 08 X, dan PC Windows (9598 NT/2000/XP). Fungsi setiap versi
ARToolKit adalah sama, tetapi performanya bisa berbeda-beda tergantung dari
konfigurasi hardware yang digunakan.

2.4.51 FLARToolKit

FLARToolkit m ary untuk aplikasi augmenred
H (Ac it 3 FLARToolkit merupakan
siskan java yang @iturunkan dari ARToolkit.
foolkit dibuat untuk menjembatani para web developer yang ingin
cknologi augmenied realitv. FLAR Toolkit dibuat oleh, Sagoosha
ma asli Tomohiko Koyama. seorang develop (TO

-

Gambar 2.14 Jalur turunan darl ARToolkit
FLARToolkit melakukan langkah-lankoh berikut uniuk membuar gambar
crugmernied reality |

. Mengambil gambar darn webcam.

** ARToolworks, Inc.* AR ToolKit”. htp:wew hitl woshington edu/artoolkit; diakses 13 Jul 2010



2. Binarize input image

3. Pelabelan

4. Pencarian kotak.

5. Penvesuamian dengan pola /marker.

6. Calculate transform matriy
Render objek 3D

.-.I_ ¥ang menjadikan mmnhuﬂl

‘berbasis library

\RToolkit menjadi lebih mudah. FLARManager dapat di

D \engine (Papervisiondd, away3d, Alternatrva3D
u3D

Papervision3D adalah sebuah mesin 3D open soures unt

Pan ...::I"..! d.i.h-lhﬁ dm dl]lﬂm 1ara Dlﬂl! sehelompok i

Y ..
T Juli 2007.

menggunakan bahasa
sion3D yang menggunakan Action

Gambar 2.12 Contoh pengaplikasian Papervision3D
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