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2.1 Konsep Dasar Multlmedl
2.1.1 Se

i i . STAWT an feater. """'-.

B0-cn dengan diperkenalkannya hypercard oleh
sual. Connection (AVC) dan video adhg

Citra visual dap
yang menyatukan digital, dan dari kamera video, pita dan piringan video, dan
scanner optik. Input audio dapat dimasukkan melalui microfon, pita kaset, dan
compact disk. Cutput visual dapat ditampilkan di layar komputer dan di monitor

* Suyanto, M. Multimedia: Alat Untuk Meninghkatkan Keunggulan Bersaing, Yogyokartn -
Andi Offset 2003 hal 19,



televisi yang tersambung. Output audio dapat disediakan oleh alat output suara,
speaker stereo, dan headset. Multimedia memungkinkan pemakai komputer untuk
mendapatkan output dalam bentuk yang jauh lebih kaya daripada media tabel dan
grafik konvensional. Pemakai dupat melihat gambar tiga dimensi, foto, video

* Suyanto, M. Multimedia: Alat Untuk Meningkatkan Keungeulon Bersaing, Yogyakartu -
Andi Offset 2003 hal 19 - 20.

! Binanto. Iwan, Multimedia digital-dasar teori dan penpembangannye. Yogyakarta © Andi
offset 2010 halaman 2.



1. Multimedia mteraktif

Pengguna dapat mengontrol apa dan kapan elemen-elemen multimedia
2 Multimedia hiperaktif
Multimedia jenis ini mempunyai sty struktur dari elemen-elemen terkait

Gambar 2.1 Gambaran definisi nodtimedio



2.1.3 Objek — Objek Multimedia

Multimedia terdiri dari beberapa objek, yaitu teks, grafik, image, animasi,
audio, video dan software’.

a) Teks

Eﬂﬂ.lllk data mudtimedia - ang pag! .': daln dism_'pmdan dikendalikan
i | "|||'.:..r' dengan kita daon yang

l.:'u'l-i membentuk kats, Swrat atau narasi

ung pada kedunaan aplikasi multimedia, Lebih dafi.itu file teks
cs cetak, teks hasil scan, elekironik teks, dun hyperi

limedia yang tidak kalsh pentingnya berupa
gambar, foto dan figura baik itu hitard putih atau full color. Image dapat
warna-wama yang tajam namun dapat juga hanya hitam dan putih.

* Suyanto, M. Multimedia: Alat Untuk Meningkatkan Keunggulon Bersaing, Yogyokartn ©
Andi Offset 2003 hal 255,



©) Image
Alasan untuk menggunakan gambar dalam presentasi atau publikasi
multimedia adalah karena lebih menarik perhatian dan dapat mengurangi
kebosanan dibandingkan dengan teks. Gambar dapat meringkas dan
i yang baru dan lebih berguna.

"perkataan’ memiliki makna dalam bahass apa saja, mulai dar bisikan
sampai teriakan. Bunyi dapat ditambahkan dalam multimedia melalui
suara, musik dan efek — efek suara. Bunyi juga dapat memberikan
kenikmatan pada sast mendengarkan musik, aksen yang mengejutkan dari



efek-efek khusus dari setting latar belakang. Penyajian audio merupakan
cara lain untuk lebih memperjelas pengertian suatu informasi. Misalnya
dalam sebuah narasi, audio merupakan kelengkapan dari penjelasan yang
dilihat melalui video. Suara dapat lebih menjelaskan karateristik suatu

dengan frame rate, dengan satuan fps (fram

Rin besar tilal frame fate moka akageacnk

¥ Lemay, Laura, Duff, M. Jon. Mohler, James L., Desain Grafik don Haloman Weh,
Jakarta : PT. Elex Medin Komputindo 1997 halaman 142-143
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Gambar 2.2 fkon vang digunakan wunink mendesain strukiur aplikasi

* Suyanto, M., Analisis dan Desain Aplikasi Multimedia untuk Pemasaran, Yogyakarta :
Andi Offset 2004 halaman 108,



3. Struktur Piramida
Menunjuk ke semua level, tiga resource yang memiliki tingkat
ketersediaan yang sama. ketika bagian pada aplikasi sama-sama
menggunakan suara, foto, video, dan interaksi.
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Gambar 2.7 Struktur Polar



2.1.5 Langkah Pengembangan Sistem Multimedia

2.1.5.1 Sikius Hidup Pengembangan Multimedia

Untuk mengembangkan sistem multimedia pada suatu perusahasn, maka

" Suyanto. M. Analisis dan Desain Aplikasi Multimedia untuk Pemasaran. Yogyakarta -
Andi Offset 2004 halaman 41,

* Leod Mc Raymond, Sistem Informus: Mansjemen I1, Jakarta : PT. Prechallindo 1996
haloman 140,



Spesialis Informasi

Gambar 2 94

1. Mendefinisikan Masalah

Perancang sistem harus dapat mengidentifikasikan kebutuhan pemakai dan
menentukan bahwa pemecahannyz memerlukan multimedia. Pada tahap

perancangan sistem.



‘2. Merancang Konsep
Perancang sistem dan pemakai bekerja sama secam profesional.

dalam konsep yang menentukan keseluruhan pesan dan memeriksa semua

perangkat lunak yang stap pakai,

7. Melakukan Tes Pemakai
Analis sistem mengajarkan  kepada pemaka sistem dalam  hal
menggunakan sistem dan memberikan kesempatan bagi pemakai untuk
akrab dengan semua fitur. Jika sistem memuaskan, maka pengguna akan
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menggunakannya. Jika tidak. proses prototyping dengan kembali ke
langkah yang lebih awal. Proses interaktif ini dilakukan sampai pemakai
puas dengan sistem.

8. Menggunakan Sistem

UNESCO beberapa tahun yang lalu mengundang 20 perguruan tinggi di
seluruh Indonesia yang memiliki fakultas keguruan untuk mengirimkan seorang
dosen untuk mengikuti National! Programme jor Teacher Educators on [CT-
Pedagogy Integration. Diadakannya worksop tersebut  mengindikasikan
pentingnya pengintegrasian ketrmmpilan TIK dan ketrampilan mengajar untuk
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menciptakan lingkungan belajar yang efektif, inovatif, dan menyenangkan, Ada
banyak media yang bisa membantu dalam proses pembelajaran. Software-
software presentasi juga sudsh familiar di masyarakat, Namun kebanyakan

software presentasi sekarang baru sanggup menampilkan materi pembelajaran

* Hidayatulluh, Priyento. Akbar, M. Amarullah. Rahim, Zaky, Animasi Pendidikan
Menggunakan Flush, Bandung - Informatika Bandung 201 1 halaman 4.

“Istiyanto | 2011 ). Pengeriian dan Manfaai Multimedia Pembelajaran. From :
htto:/fistivanto.com/pengertian-dan-manfaat-multimedia-pembelajaran/. |4 February
a0z



2. Memperkecil benda yang sangat besur, yang tidak mungkin dihadirkan di
sekolah, seperti gajah, rumah, gunung dan lain-lain.
3. Menyajikan benda atau peristiwa yang kompleks, rumit dan berlangsung

cepat atau lambat, seperti sistem tubuh manusia, bekerjanya suatu mesin,

3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan
isi sedemikian rupa schingga pengguna biss menggunakan tanpa

bimbingan orang lain.



Selain memenuhi ketiga karakteristik tersebut, multimedia pembelajaran
sebaiknya memenuhi fungsi sebagai berikut:"

. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering mungkin,
2. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju

* Ariasdi (2008). Panduan Pengembangan Multimedia Pembetajaran. From:
ariasdimultimedia ndfiuiEn- -

multimedia-pembelajaran/. 14 February 2012.

“ Ariasdi (2008). Panduan Pengembangan Multimedia Pembelajaran. From :
offariasdimultimedia wordpress, diian -

multimedia-pembelajaran/. 14 February 2012



tutorial yang dilakukan oleh guru atau instruktur. Informasi vang berisi
suatu konsep disajikan dengan teks. gambar, baik diam atau bergerak dan
grafik. Pada saat yang tepat, yaitu ketika dianggap bahwa pengguna telah
membaca. menginterpretasikan dan menyerap konsep itu. diajukan

hka jﬂmbﬂﬂ ataw respon pengEuna

mva. Jika jawaban atau

bisa puls memahami suatu konsep tertentu. Pada bahagian akhir, pengguna
bisa melihat skor akhir yang dia capai, sebagai indikator untuk mengukur

tingkat keberhasilan dalam memecahkan soal-soal yang diajukan.



3. Simulasi
Multimedia pembelajaran dengan format ini mencoba menyamai proses
dinamis yang terjadi di dunia nyata, misalnya untuk mensimulasikan
pesawal terbang, di mana pengguna seolsh-olah melakukan aktifitas
menerbangkan  pesawat  terbangy, menjalankan  usaha  kecil.  atau
klir dan lain-lain. Pada dasamya

min masilah dunia nyats yang
epertl pesawat vang akan
lerjadi malapetaka

R iats mmm cperti kegiatan praktikum di
orium IPA, biologi atmu kimia. Program menyedinkan serngkaian
eobaan atau
harapkan pada akhimya
5. Permainan

Tentu saja bentuk permaianan yang disajikan di sini tetsp mengacu pada

proses pembelajaran dan dengan program multimedia berformat ini



diharapkan terjadi aktifitas belajar sambil bermain. Dengan demikian
pengguna tidak merasa bahwa mereka sesungguhnya sedang belajar.

2.3 Konsep Dasar Humanold Robot

e collaborative research
closely cooperates with

centre 588 has the objeclyl
humans™

* Jatmika, Yusep Nur, Cars Muodah Merokit Robot untuk Penufa, Yogyakaris -

FlashBooks 201 | halgman 1 1.

“Honda (201 1). Honda Unveils All-new ASIMO with Significant Advancements. From ;
-ffworld honda. 11/c111108A1-new-AS 24 htmil. 14

Febrmuary 2012
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Dalam perkembangannya humanoid robot mengalami  beberapa
penyempurnaan, hal ini dikarenakan agar sebuah humanoid robot dapat semirip
mungkin dengan anatomi dan fungsi tubuh manusia, bahkan diharapkan mampu
menyaingl kemampuan tubuh manusia. Humanoid robot juga diharapkan mampu
menjadi sahabat manusia dan dapat membamtu meringankan pekerjaan manusia.
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fmke:na!mbm:mhdmnm I mreat part of
s, bt alvo, o affer o higher
e the fuom g possible
nhvifitents inmges, gathering in a
ko e Biomechanics,

" Filho, Armando Carlos de Pine, Humanoid Robots : New Development, Kroasin -
Advanced Robotic Sistems International and I-Tech 2007 holoman 1.
* Filho, Armando Carlos de Pina, Humanoid Robots : New Development, Kroasia
Advanced Robotic Sistems International and 1-Tech 2007 halaman v,



28

2.3.2 Arsitektur Dasar Humanold Robot

Berikul i gambaran mengenai arsitektur humanoid robol, seperti yang

ditunjukkan pada diagram dibawah ini.

 Budihario, Widods, Malwan, Paolus Andi. Membuat Sendin Robol Humancid, Tokarta ¢
PT Elex Medin Komputindo 2009 haluman 5.
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2.3.3 Komponen — komponen Elektronlka Dasar Homanold Robot

Ads banyak komponen vyang dibutuhhkan untuk membuat sebuah
humanoid robot, berikut komponen dasar pembentuk humanoid robot; diantaranya

adalah sebagai berikut :

Gambar 2.12 dimega 8535

“1d-evotech (2010). Atmepn 8535, From © hitp://id-evotech comywp-
mtﬂfu@m’ds{ﬂﬂuﬁ 'Matme@!i“ﬂ. 15 Fd:rml:}' 2012



‘2. Resistor
Resistor adalah komponen elektronika yang berfungsi untuk memberikan
hambatan terhadap aliran arus listrik. Dalam rangkaian listrik dibutuhkan

resistor dengon  spesifikasi tertentu. seperti besar hambatan, arus

batersi kapasitor terisi hingga beda potensial antara kedua terminalnya
sama dengan tegangan batere. Jika batere dicabut, muatan-muatan listrik

¥ Infosevicety {2009). Resistor Resistunce. From - httpy/fwww infoserviceby. comiwp-
nuntﬂj_'uﬂ@' gmggmm resistance. jpg?84cd58. 15 deln'y,lﬂll



i

akan habis dalamwaktu yang sangat lama, terkecuali bila sebuah
konduktor dihubungkan pada kedua terminal kapasitor.

Gambar 2.15 Transistor

* Khoirul4anwar (2010}, Kapasilor. From :
http:/fkhoiruldanwar files wordpress comy/2000/07/graphicl ipg. 15 Februnry 2012



5. Motor Servo

Motor servo adalah motor yvang mampu bekerja dua arah(CW danCCW).

Motor servo biasanya digunakan sebagmi sendi-sendi pada humaneid
robot, dan berfungsi untuk berjalan dan sebagamya.

* polbyjan (2010), Transistor, From
http://qgolbyjaa.files.wordpress.com/2010/11 /transis.jog. 15 February 2012,

= Akbarulhuda (2000}, Mengenal Motor Serve. From -
htto:/fakbaruibuda files. wordpress.com/2010/04/r276-s03n-servo.jpg. 15 February
2012,
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7. Relay
Transistor tidak dapat berfungsi sebagai sebagai switch (saklar) tegangan
DC atau tegangan tinggi Selain itu, umumnya tidak digunakan sebagai
switching untuk arus besar (>5 A). Dalam hal ini, penggunakan relay
sangatlah tepat. Relay berfung

i .Ir-l saklar yang beketj: Mdﬂm

noid robot. Seperti yang dijelaskan

# All<lcktro {2012}, Dioda. From : http.//1 bp blogspot.com/-
hDELLUSedGI Tyl BAAAAAAAART/FERcNLUUBO s 1600/104001 104004 1nd

D07 diode.ipg. 15 February 2012,

" w_rmlnu, Merwi (2001). Prisip Kerja Relay. From : http://4 bp. blogspot com,/-
DixzpolgxWo/TrOXAZABOTI/ AAAAAAAAACC CyZo3NN 1ic/s1 600/ contob+gambar-+relay,
ipg. 15 February 2012




Gambar 2.19 Sensor Api-

** Diphib itelkom (2009). Sensor dan Interface. From -
http://digilib ittelkom ac id/images/stories/artkel2/21/modul¥20sensork 20utirasonik.
pa.iog. 15 February 2012
% iz, Velice (2007 1. Wi-Fi Multi-Robot with Camere, From :
-ffcommunity. iCus. i ENPICUS. COITY m -

robotcamera.jpg. 15 February 2012,
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1.4 Perangkat Lunak vang DMgunakan
2.4.1 Adobe Photoshop CS3
2.4.1.1 Sekilas tentang Adebe Photoshop

Adobe Photoshop yang kita kefall sekarang ini ternyata mempunyai
sejarah yung

ahtiny 16 .t-_.'.:l g mahasiswa PhD di
' ogram di platform Mac

shop 1.0) pada bulan Februari tahun 1990, Versi pes

nbuk platform Windows adalah versi 2.5 dengan codename Brim

Tidiotique_hebb (2009), Mengenal Sejarah Adobe Photoshop. From :
2 www forumsains.c ilmu- uterim i -Adobe-Photo .14

Febmuary 2012,



36

Gambar 2.21 Splah sereen Adabe Photoshop CS3
= -

i ml yang tel’ﬁ\%d getntiui Photoshop ﬁ%ﬂ}n mungkin tidak
B‘h MERISE 3sing tﬁenéim user interface ni&ulﬂuﬁhnr&fm%u 83 ni,
karena fidak Bunyak mengalami perubahan dari sogi tampilan hingga tafi letok
toal-toolnya.

Wi MR EOR L e A ek AN N Tl

Gambar 1.22 User Interface Adobe Plutorhop C53



k1]

Berikut ini penjelasan beberapa user interface yang ada dan dimiliki oleh Adobe
Photoshop C83, diantaranya adalah :
1. Menubar
Menubar berisi beberapa menu perintah yaitu seperti File, Edit, Image,




Gambar 2.26 Stage Adobe Phoreshap €53



5. Pallete well
Pallete well, merupakan cura cepet untuk meggunakan pallete brushes, tool
resets, layer comp, dan merupakan tempat untuk mengorganisic dan
menggatur pallette yang sering digunakan.

Gambar 2.28 Palleie Adobe Photoshop C53



2.4.2 Adobe Flash C53
2.4.2.1 Sekllas tentang Adobe Flash CS3

Sejak diskuisisi oleh perusshasn rmaksasa Adobe, moka software

multimedia Macromedia Flash berubah nama menjadi Adobe Flash. Akuisisi ini

** Hidayutulah, Priyanto. Akbar, M. Amorulish. Rahim, Zaky, Animasit Pendidilan
Menggunakan Flush, Bandung - Informatiks Bandung 2011 halaman 15,
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Menu bar berisi tentang perintah-perintah operasi vang ada dalam Adobe
Flash C53. dan terletak persisi dibawah title bar,

File Edit Wiew lnset Madify Tet Commands Combrol Debug Window Help

Gambar 2.32 Wenu Bar
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3. Timeline Ponel
Timeline panel ini biasa digunakan untuk pengaturan laver, timing objek,
pengaturan lama atau panjangnya sebush durasi sebuah movie yang akan

dibuat.

rop .' -'-'H'“Hu'__"- m

1
1]

5. Stage
Stage adalah sebuah halaman kerja yang akan kita punakan untuk

menempatkan berbagal macam objek flash yang akan ditampilkan.






7. Color Mixer Panel
Berisi panel yang berfungsi untuk pengaturan warna dari suatu gambar
atau objek.
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